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Vom Computer-Hobby zum Traumberuf

Spectrum-Bastelei L
30-Marlk-Interface ’
fiir alle Joysticks

Listing des Monats fiir Atari
Fesselndes Spiel

mit eigenem
Game-Designer

erprogramm fiir A I;;;i)_lg
YOom DBrieTKopt Dis
zur Gliickwunschkarte
Commodore 64

Neue Textprogramme im Test: 4§
Schreiben -

mit Spaf} =S

Wettbewerbe:

uber 5000 Mark zu gewinnen




Diese Grafik- und Basicerweiterung erméglicht Ihnen die optimale und einfache Nutzung
Ihres Rechners. Hier die zusétzlichen Befehle: Fiir Grafik: GON GOFF GCLEAR PCOLOR
GCOLOR POINT CPOINT LINE CLINE GRVS GLOAD GSAVE HCOPY. Programmier-Hiifen:
! LETTER GRAPHIC PAUSE HELP FHELP UNNEW NOSCREEN SCREEN NOESCAPE
ESCAPE KILL RESET COLOR DOKE DEEK BASE BLOAD MEM JUMP CLEAR HOME SET
CPRINT. Disk-Befehle: INIT START DIR # 0. Sprite-Befehle: SON SOFF SCOLOR SPRITE
PLACE XON XOFF YON YOFF. Sie werden staunen war lhr C-64 alles kann. Durch die
komfortablen Befehle wird die Erstellung/Benutzung von Sprites Hochaufiésender Grafik
zur Leichtigkeit. Ein unentbehrlicher Helfer fiir ieden Anwender.

Diese Datenverwaltung eignet sich fiir Daten aller Art, da die Datensiitze (Masken) frei i _As
erstellbar sind. Die Benutzung ist so einfach, daB das Handbuch nur bei der ersten bt

Anwendung nétig ist. Ein Datensatz kann beliebig viele Felder enthalten, ein Feld bis zu e Wi

255 Zeichen. Uber 2000 Sétze pro Diskette. Schnelles Sortieren nach allen Feldern. ﬁfﬂfj -
Rechenméglichkeit zwischen Datensétzen oder innerhalb von Datensétzen. Mehrere E t&; i

Dateien kénnen verkniipft werden. Das Aussehen lhrer Listen kénnen Sie auch selbst RESUCL I 5 151, 123 406
bestimmen, d. h. es kénnen 2. B. saubere Listen oder Etiketten gedruckt werden. Das f

Suchen und Sortieren von Daten ist in Zukunft eine Sache von Sekunden und kein
hoffnungsloses Unterfangen. Selbstverstindiich stehen auch komfortable Anderungs-
routinen zur Verfiigung.

beitung mit |
kT H

tonen und

Das eine leistungsfihige Textverarbeitung auch einfach zu bedienen ist, zeigt dieses
Programm. Die Textbreite ist bis zu 130 Zeichen einstellbar (Darstellung durch hori-
zontales Scrolling). Textbereiche kbnnen geléscht, transportiertund verschoben werden.
Nachtrégliches Einfiigen sowie Suchen und Ersetzen von Wértern.

Randausgleich verleiht lhren Briefen ein professionelles Aussehen. Erstellung von
Serienbriefen mit persdnlicher Anrede usw. Darstellung von deutschen Sonderzeichen
auf dem Bildschirm und den meisten Druckern.

Dieser Programmierkurs erklért Ihnen nicht nur BASIC-Grundbegriffe, sondern auch die
Programmierung von Sprites, Tonen, Grafik, Punktewertung und vieles mehr. Es werden
Uberlegungen erléutert, die vor dem Programmieren durchgefiihrt werden miissen.
Sie nehmen an der Entwickiung des Spieles ZEPPELIN teil, dieses Programm ist in drei
Teile aufgegliedert Jede Programmzeile wird Ihnen ausfiihrlich erléutert. Die ausfiihr-
liche Anleitung I&Bt Sie mit Ihren Fragen nicht allein. Sie erfahren unter anderem, wie
Sie Ihr selbstgeschriebenes Programm bis zu 50mal schneller machen kénnen. Mit
diesem Programm lernen Sie spielend Programmieren.

Fir lhre telefonische Bestellung wéhien

Dieses Programmpaket ermdglicht lhnen bitte:

vom Spiel bis zur Daten- und Textver- Sle
arbeitung fast alle Anwendungen, die fiir
hren Computer in Frage kommen. Alle
Programme sind ausgereift und ermog-
ichen eine schnelle und unkomplizierte
\nwendung. Wir haben qualitativ und
reislich unser bestes gegeben. Wir
0ffen, Sie werden an USER-PAKET | viel

3paB haben. STEFAN
JSER-PAKET besteht aus 2 Disketten und SEUCAN

usfahrlichen Handbichern. SOFTWAR E

JSER-PAKET | ist ein deutsches Produkt.
Postfach 2444 — 8600 Bambera 1




(=g Pelikan Disketten.
Oie richtige Dualitat fiir Sie.

Jetzt gibt es vom Spezialisten fiir Computer-Zubehorauch Disketten. In Pelikan Qualitat:
Premium Class
100 % fehlerfrei und
absolut zuverlassig
auch unter extremsten Bedingungen
im praktischen 2er-Pack oder 10er-Vorrats-Pack. In den GroBen 5'4” und 3'2™,
einseitig oder doppelseitig und in einfacher, doppelter oder »vierfacher« 96 tpi-Dichte.
Alle Qualitats-Disketten mit Verstarkungsring.

Zur sicheren und geschiitzten Aufbewahrung lhrer Pelikan-Disketten: Die Pelikan
Disketten-Box in 2 GroBen (fiir 40 oder 80 Disketten). Staubdicht und abschlieBbar.
Und wie praktisch: Disketten und Zubehor sowie Kassetten fur Ihren PC gibt es jetzt
aus einer Hand in lhrem Burobedarfs-Fachgeschaft.

tun Ly

elikan © ¢
N S

$eenMD 1D o

Disketten

@inseitig, doppelte Dichte
single side, double density
simple face, double densité

Pelikan macht die Arbeit
sichtbar leichter.

Selikan

*) 34"-Disketten ab Anfang 1985.
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Diamanten und Felsen sind die Zutaten fiir eine echte Droge unter den Spielen:
nBoulder Dash«. Wer einmal zu spielen anfangt, kann nicht mehr aufhoren. 125

have it!. . .
the mask for a moment.
an.

‘At last! I
Foboff holds
then puts it
[ waiting 1

Kennen Sie diesen freundlichen Herrn? Das ist die Sonnenmaske aus »Mask of
the Sun«. Mit unseren Tips meistern Sie alle Hiirden dieses Adventures. 122

Trelher flr
R Grotrelain

Aktuelles

Tramiel zahlt auf »love affair«
mit Atari

11

Der »Plus/4« ist endlich da

12

Sendungen zum Thema Computer

14

Test

Spectrum e
Vom Piepmatz zum Mini-Orchester

15

Bit-90
Ein Einsteiger aus Taiwan

16

Drucker
DWX 305:
Schonschrift zum Niedrigpreis

18

MSX
YC-64: Ferndstlicher Biedermann

20

Spectrum
Preiswertes Spectrum-Floppysystem

21

Triton 64
Chinese mit britischem PaB

22

Hardware

Spectrum
Sieben auf einen Port

24

Commodore 64
Schreiben mit
Schreibmaschinenqualitét

26

Spectrum
Verbesserte Cursorsteuerung

29

Spectrum
30-Mark-Interface fiir alle Joysticks

30

Vom Computer-Hobby
zum Traumberuf

Vom Heimcomputer-Freak
zum EDV-Spezialisten

35

Vom Hobby zum Geldregen

38

Vom Abenteuer, ein Abenteuer
zu schreiben

42

Software-Test
Anwendungen

Commodore 64
Viel Crafik fir wenig Geld

44

Commodore 64, Apple
Neue Textprogramme im Test:
Schreiben mit Spal

46

M2-700
Welches Basic fiir meinen MZ-700?

48

Apple

Vom Briefkopf bis zur
Gliickwunschkarte
Beeindruckend

50

Apple
Die Maus bringt Farbe
auf den Bildschirm

52

Spectrum
Hisoft-Pascal,
jetzt Microdrive-kompatibel

56
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Commodore 64
Koala-Bilder zum Anfassen 57

Lehren und Lernen

Apple

Der Computer —

ein moderner Trichter? 116

Commodore 64, Apple, Atari
»D-Bug«: Fehler im System 118

Spiele

Spectrum

»Sherlock Holmes«:

Ein Fall fiir uns, Dr. Watson 121
»Mask of the Sun«:

Der Aztekenmaske auf der Spur 122
Atari, Commodore 64

»Cavelorde und »Dragonsdens:

Ritter auf fliegenden Fabelwesen 124

Atari, Commodore 64
»Boulder Dash«. Vorsicht Steinschlag 125

Atari, Commodore 64

»Archon Il«; Fortsetzung folgt 126
Listings

Inhalt auf Seite 8 58-92
Grundlagen

Ein groBes Abenteuer:

So programmiert man Adventures 128
Mit einem Blick: Logo-Befehle 132

Wettbewerbe: liber 5000 Mark
zu gewinnen

Achtung, Ihr Einsatz:

File Edit Fonrts
= Fatbits
= Show Page
Set Brush
o :

)

o WS SR === 222N
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Anwendungen 25

Gesucht. Maschinencode-Routinen 37

Atari 800 XL Spatestens seit Tron wundert sich niemand mehr dariiber, wenn kleine griine

Listing des Monats: Mannchen durch die Computer-Innereien flitzen. In »D-Bug« kann man mit ihrer Hilfe

Fesselndes Spiel mit eigenem spielerisch den Computer kennenlernen. 118

Game-Desinger

Diamantenfieber 58

So mache ich mit 19

Apole ..

Apple-Listings gesucht 82

Bildergalerie-Nachlese 142

Mitmachen — Mitlachen (Ergebnis) 145

Rubriken

Biicher a4

Leserforum 76

Nachhall 119

Die MSX-Seite 141

Impressum 147
Jetzt gibt es von Shinwa einen Typenraddrucker. Der DWX 305 besitzt ein sehr scho-
nes Schriftbild; unser Test beweist es. 18
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ISTINGS

Apokalypse auf dem
Commodore 64:
ninsect defense«:
Die Umweltkata-
strophe ist da. Es
gibt nur noch einen
Baum, und auf die-
sen haben es jetzt
naturlich alle Insek-
ten abgesehen.
Aber der Baum
steht im Garten
eines nicht mehr
ganz zurechnungs-
fahigen Besitzers
einer Sprayfabrik,
der seine gesamten
Spraydosen hervor-
holt und gegen die
Insekten in den
Kampf zieht. Seine
Lage ist fast aussichtslos. Immer mehr Insekten sammeln sich um den letzten
Baum und nagen an seinen Blattern. Die kritische Grenze liegt bei 120 Blattern.
Haben die Insekten so viel gefressen, niitzt auch das Spray nichts mehr und der
Baum stirbt. Helfen Sie ihm mdéglichst lange zu leben. 72

e W MM MM WM W o WM MM W MM W

Your score: 00800 00000 :High score

Nicht jeder Vogel
schafft im Winter
den Weg in den Sii-
den. Fir die, die
hierbleiben sind das
harte Zeiten. Durch
einen plotzlichen
Kalteeinfall konnen
die Tauben nicht
mehr schnell genug
mit den Fligeln
schlagen und fallen
halb erfroren vom
Himmel. Zum Gliick
kiimmert sich ein
alter Mann darum.
Er sammelt die Tau-
ben in einem Korb
und bringt sie zum
Aufwarmen in sein
Haus. Im »Wintry-
-Screen« fiir den Commodore 64 konnen Sie beweisen, daR Sie tierlieb sind. Der
alte Mann zeigt lhnen wie man die Tauben rettet und prift, ob Sie sich als Helfer
bewahren. Seine Beurteilung sieht man in der High-Score-Liste. 69

et i
Spielstarke
Zeik: 2 10
Punkte: 28
Im Schneider spukt
es: Schnelle Reak-
tion ist wichtig bei
dieser Gespenster-
jagd. Ein spritziges
Spiel, das den
Adrenalin-Spiegel
nicht zur Ruhe kom-
men lalkt. Und wer
glaubt, alle Gespen-
ster fangen zu kon-
nen, fiir den gibt es
immer noch die e
zweite Stufe. B
Gespensterjagd ist o
ein Programm ganz ohne Maschinencode-Routinen. Mit dem schnellen Basic und
der Window-Technik ein Leckerbissen fiir alle Schneider-Freaks. 74

och einmal vonl
orn ? (o m) :

Spiele

Atari 800 XL

Listing des Monats:
Diamantenfieber
(»Boulder Dash«Variante
mit Game-Designer)

58

Atari

Wichtige Hinweise
zum Listing

des Monats

60

Kein Kavaliersdelikt

69

Commodore 64
Kalte Zeiten
(Geschicklichkeitsspiel)

69

Commodore 64
Rettet den letzten Baum
(Geschicklichkeitsspiel)

72

Schneider CPC 464
Gespensterjagd

im Schneider
(Geschicklichkeitsspiel)

74

Grafik

Apple 1l
Grafikzauber
(Symmetriemuster)

78

Commodore 64
Schone schnelle Crafik
(Grafik-Unterroutinen)

80

Tips & Tricks

Atari
Variablen-Dump

83

Commodore 64

Nie mehr Listingkummer
mit dem Checksummer
(Priiffsummenprogramm)

84

Commodore 64
Basic bequem
(Tastenbelegung
mit Basic-Befehlen)

85

Spectrum

Flotte Primzahlen

in Hisoft-Pascal

(Sieb des Eratosthenes)

86

Spectrum
Find Label
(Basic-Erwelterung)

88

8 s,




Schiiler brauchen
Computer

Wer heute eine kaufmanni-
sche Ausbildung macht oder el-
ne Wirtschaftsschule besucht,
sollte eigentlich auch einen

Heimcomputer besitzen und
zwar aus mehreren Griinden:
Der Schulstoff kann damit bes-
ser durchgearbeitet werden
und zwar nicht nur im Bereich
Text- und Datenverarbeitung.
Aufgaben zu Themen wie Stati-
stik, Kalkulation, Kostenrech-
nung oder Buchhaltung lassen
sich mit Computerhilfe nicht nur
leichter losen, sondern oft auch
besser verstehen, weil man viel
schneller als durch Nachrech-
nen mit Kopf und Hand und
eventuell Taschenrechner die
Auswirkungen von Veranderun-
gen nachpriifen kann. Dazu
kommt, daB Kenntnisse im Um-
gang mit Computern im kauf-
méannischen Bereich heute
schon an vielen Stellen und mor-
gen wahrscheinlich fast liberall
gefragt sind.

Computerkenntnisse — und
die erwirbt man immer noch am
leichtesten mit Hilfe eines eige-
nen Computers — sind mehr und
mehr auch in allen elektronik-
orientierten Berufen nétig —
vom Radio- und Fernsehtechni-
ker, der mit Bildschirmtext zu tun
bekommt, bis zum Industrie-
elektroniker, der vor einer
CNC-Steuerung steht,

Die Aufzahlung lieRe sich fast
beliebig verlangern — bis hinzu
jenen vielen Studenten, fiir die
der Computer ein Hilfsmittel bei
Berechnungen, Auswertung von
Untersuchungen oder dem
Schreiben der Diplomarbeit ist.
Wenn auch viele Schulen und
Hochschulen heute iiber Com-
puter verfiigen — es sind im Ver-
haltnis zur Schiiler- oder Studen-
tenzahl in der Regel nur sehr we-
nige Arbeitsplatze und auch die
kénnen nicht nach Belieben ge-
nutzt werden. Vielleicht andert
sich das im Lauf der Jahre
aber darauf kénnen die nicht
warten, die heute in Ausbildung
sind. Sie miissen sich in threm ei-
genen Interesse mit emem
Heimcomputer selbst helfen
oder von den Eltern helfen las-
sen.

Michael Pauly, Chefredakteur

Ausgabe 2/Februar 1985

Doppelschnittstelle
flir Atari

Nachdem Atari die Herstel-
lung des Interface 850 einge-
stellt hat, ist man als Ataribesit-
zer bel den Schnittstellen end-
gtiltig auf Fremdhersteller ange-
wiesen. Die neue Schnittstelle
von Kunkel zum Preis von 398
Mark kann durchaus als Ersatz
fur das alte Interface betrachtet
werden. Sie verfugt iiber einen
seriellen und einen parallelen
Port. Die Stromversorgung fiihrt
auch hier iiber ein externes
Netztell. Wer die zusatzlichen
drei seriellen Ports des alten In-
terfaces nicht bendtigt, kommt
also auch mit diesem Interface
aus. (wh)

Info: Mur Str 5, 8150 Holz-

kirchen, Te

2,8-Zoll-Floppy:
Quick Disk fiir MSX

Im Friithjahr will Mitsumi eine
elgene Mini-Diskettenstation fiir
MSX-Computer herausbringen.
Die sogenannte »Quick Disk« ar-
beitet mit dem relativ unge-
wohnlichen  2,8-Zoll-Disketten-
format. Sie wird iiber ein speziel-
les Interface mit dem Modul-
schacht des MSX-Computers
verbunden.

Formatiert verkraftet eine 2,8-
Zoll-Diskette leider nur 50 KByte
pro Seite. 64 KByte werden in-
nerhalb von acht Sekunden ein-
gelesen.

Der Preis fur das Disketten-
laufwerk steht noch nicht fest. Es
wird voraussichtlich ab April
1985 in Deutschland angeboten.

(hl)

Adventure-
Baukasten

Bill Budge hat wieder zuge-
schlagen. Nach den erfolgrei-
chen»Pinnball Construction Set«
und »Music Contruction Set«
kann man sich mit seinem neue-
sten Werk Adventures selbst
aufbauen. Das sAdventure Con-
struction Set« wird auch wieder
iiber Electronics Arts vertrie-
ben. 500 Zeichen und Figuren,
250 exotische Orte vom Mittelal-
ter- bis zur Science-fiction-Land-
schaft, 30 verschiedene Sound-
Befehle, Grafiken, Waffen, magi-
sche Gegenstande und Einrich-
tungen stehen zur Auswahl. (wg)

Commodore 64:
80 Zeichen mit
Textverarbeitung

und Kalkulation

»X L 80« heiBt elne neue 80-Zel-
chen-Karte. Sie wverspricht, el-
nem lang bekannten Mangel
des Commodore 64 abzuhelfen:
Alle bisherigen 80-Zeichen-
Karten waren zu den gebrauchli-
chen Textverarbeitungspro-
grammen nicht kompatibel. Das
ware auch nicht sinnvoll, denn
Software wird natirlich fir den
Standard-Commodore 64 ent-
worfen.

Die ordentlich in einem Ge-
hause verpackte »XL 80«Karte
macht in dieser Hinsicht zwar

keine Ausnahme, bietet aber el-
nenakzeptablen Ersatz: Zur Kar-
te wird eine Diskette mit vier ver-
schiedenen Programmen gelie-
fert: Textverarbeitung, Tabel-
lenkalkulation, Adressenver-
waltung, ein Koplerprogramm
und, direkt auf der Karte, ein
Terminalprogramm. Alle Pro-
gramme arbeiten mit 80 Zeichen
e Zeile.

Ein Kurztest von Textverarbei-
tung und Tabellenkalkulation
bestatigt den ersten Eindruck —
die beiden Programme liegen
zwar nicht an der Spitze, aber mit
Sicherheit tber dem Durch-
schnitt vergleichbarer Produk-
te. Die Textverarbeitung verfiigt
1m wesentlichen tber folgende
Funktionen:

— Laden und Speichern von

Texten (auf Diskette)

— DOS-Befehle (zum Beispiel

Formatieren, Lschen)

— Druckerparameter einstellen

— Funktionstastenbelegung
— Insertmodus
— Text verschieben
— Text kopieren
— Rander und Tabulatoren

setzen
— Text zentrieren

Noch umfangreicher 1st die
Tabellenkalkulation. Ihr widmet
das 8] Seiten starke englische
Handbuch uber 50 Seiten. Zu
den sonst tiblichen Funktionen
der Kalkulation gehért auch el-
ne Grafikoption. Die aktivierte
»X L 80«-Karte braucht Speicher-
platz. Von den sonst 38 KByte
bleiben deshalb nur noch zirka
31 KByte fiir Basic-Programme
freir. Dafiir kann man mit 80 Zel-
chen pro Zeille Basic-Zeilen
tbersichtlicher darstellen. Die
frelen 31 KByte RAM dienen
aber nicht nur als Speicher fir
Basic-Programme sondern auch
als Pufferspeicher, wenndie ein-
gebaute Terminal-Software akti-

viert 1st. Eine Datenferniibertra-
gung in Verbindung mit einem
Modem oder Akustikkoppler
erfordert dadurch kein zusatzli-
ches Laden. Die Karte selbst
bietet auch niitzliche Hilfen, zum
Beispiel eine Hardcopy vom
Bildschirm.

Die »XL 80«Karte stellt mit ih-
rer eingebauten, beziehungs-
welse mitgelieferten Software
zum Komplettpreis von zirka 350
Mark eine der interessantesten
Neuerungen auf diesem Sektor
dar. Einziger, allerdings auffalli-
ger Nachteil dieser Karte ist die
fehlende Anpassung an deut-
sche Bediirfnisse. Weder das
Handbuch noch die Software
gibt es in Deutsch.

(Arnd Wangler/wg)
Info: Rush Ware, An der Gumy briicke
24, 4044 Kaars! 2, Tel o2
( Generat Automation, Hagenau
. 42, 6200 Wiesbaden. Tel (06121)
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MSX druckt mit

Peripherie-Palette  fir

Die
MSX-Heim computer w ird ld]] g-

sam komplett
der VW-0020
Mdlri:{-::ru

Dr: [

ace ange-
ine ud l\u ;rk

er saubere

ildschirmagrafi-

alst n.J vl
=n CGrafiksy

MSX-ty

hole und auch die de
Umlaute.

Da der kompakte Schwarze
Einzelblatter als auch
pier klagles schluckt
‘hen pro Zeile druckt,
fur Listingaus-
sie fiir Briefe. Die
cklung ist fiir ei-

Lmdbu Ze
eignet er sich
druck ebenso
Cerauschen
nen Drucker di
gering, d]‘ D'L!\
ket mit 37 Zeich

_]e sC hu indig
n pro Sekunde
malig, ut“el akzeptabel.

Der Philips-Drucker ist iibri

gens keine Eigenentwicklung,
sondern 1 Seikosha. Fir sel-
nen .'_'ﬁﬂ]u;l'.f'xe]] Preis bletet der

VW-0020 eine Menge. Der viel

seltige Dmcke' ist nicht nur hn
Einsteiger ein empfehlenswer-
ter Kauf (hl)

In 3, 2000 Ham-

F

Zwei starke Drucker

von Taxan
Aus dem Hause Taxan sta

men zwel Matrix-Drucker
Profi-Niveau. Der KP-810 (1599
Mark) und der KPS0 (2228
Mark) bieten emne Schriftquali-
tat, die nes Typenrad
Druckers it

ten Daten zu den

Die wichugs
seiden Druckern, die wohl
=m im Biiro Einzug finden w
1d 140 Zeichen pro Sekun-
e, 3KByte Pufferspeicher, neun
t rnationale Ze nsétze und
Centronics-Anschluf3. Ferner
behte-:_]u eine Option fur
RS232C-Sct J[i'iIG“E‘ [JJlefi}’
Viodus sct cker 240

elne

Video-Magic geht
in den Versand

Das Miinchner Mekka fir
Computerspiele hat umgebaut.
Video-Magic préasentiert sich
nun mit einer erweiterten Pro-
duktpalette, die unter dem Na-
men »Fantastice auch auf dem
Versandweg angeboten wird.

Die Spezialitdt des Hausesist die
Adventure-Ecke, in der ein gro-
es Software-Angebot fiir aben-
teuerlustige Naturen bereit-
steht.

AuBer Spielen werden auch
einige Anwendungsprogramme
angeboten. Selbst fiir die oft ver-
nachlassigten Computer VC 20
und TI 99/4A besteht Auswahl
an Software. Von den géangigen
Heimcomputern wird lediglich
der Spectrum weiterhin igno-
riert, wahrend man sich dem
Thema MSX in gebiihrender
Form widmen will

Fahrplan in die
Zukunft

Der HofackerVerlag hat sein
gesamtes Angebot an Biichern
und Software in einen 196 Seiten
starken Katalog gepackt. Den
»Fahrplan in die Zukunit« gibt es
beim Buch- oder Fachhandel so-
ie in Kaufhausern. Gegen 2
Mark in Briefmarken kann man
thn auch beim HofackerVerlag
direkt bestellen.

Neue flotte Floppystation fiur C 64

Ein neues Diskettenlaufwerk
flir den Commodore 64 ist die
»EPH 1001« von Expuls Elektro-
nik. Sie kostet 1498 Mark und
bietet eine Reihe von Vorziigen
gegentber Commodores WVC
1541«-Laufwerk.

Die Diskette speichert forma-
tiert 408 KByte. Zwel Leuchtdio-
den informieren Iche Disket-
tenseite benutzt wird. F tie-

orma
ren und Kopieren einer Disket-
tenseite dauert zirka zwei Mi-

nuten. Fehler werden optisch
und akustisch gemeldet.

Ein wunder Punkt dieses 5Y%-
Zoll-Laufwerkes ist freilich die
Software-Kompatibilitat auf

Grund der héheren Speicherka-
pazitat pro Diskette, die spéte-
stens bel kopiergeschiitzten Pro-
grammen ein Ende haben diirf-
te. Ein
wird mitgeliefert

Umkopier-Programm
(hl)

Datenrecorder
mit Profilook

Ein Prazisionslaufwerk fir be-
sonders guten Gleichlauf, 1200
Baud Ubertragungsrate, Motor
kontrolle, Bandzahlwerk und Pe-
gelautomatik sind die Ausstat-
tungsmerkmale des Datenre-
corders MC 3810 von Boston
Computer. Der jeweilige Be-
triebszustand wird durch funf
Leuchtfelder mit den Bezeich-
nungen »SAVE«, nLOAD«, »CON-
TROL« und »DATA TRANSFER«
angezeigt. Die Interface-
Anschliisse befinden sich auf
der Riickseite des Geréts. Uber

Farbmonitore ab
798 Mark

Die Farbmonitore der Serie
MC 3700 wurden speziell fiir die
Wiedergahe von PAL- oder
RGB/TTL-Signalen entwickelt.
Sie passen also an die Computer
von Commodore, Atari, IBM etc,,
aber auch an den Videorecor-
der. Die Monitore haben eine

4-Zoll-Bildschirmdiagonale
und stehen auf einem Fub, den
man horizontal und vertikal dre-
hen kann. Die PAL-Ausfiithrung
verfiigt liber einen eingebauten
Lautsprecher. D‘P MC  3700-
Farbmonitore wer ab 798
Mark an:_:ebo!en

verschiedene Kabel konnen
Computer von Commodore, Tri-
umpf Adler, Sinclair, Laser,
Acorn, Oric und Dragon ange-
schlossen werden, so daB der
Recorder auch bei einem Com-
puterwechsel in aller Regel wei-
terverwendet werden kann. Er
wiegt zirka 1,2 kg, besitzt einen
olgedampiten Kassettenauswurf
und einen Monitoranschluf (fiir
Kopfhorer) an der Frontseite.
Der Preis fiir dieses bewuft
technisch gestaltete Gerat: 98
Mark. Ein AnschluBkabel kostet
zwischen 8 und 38 Mark, je nach
Computertyp.

I

Filmhit »Ghostbu-
sters« kommt als
Computerspiel

»Ghostbusterss, der Film, der
nach den USA jetzt auach die
deutschen Kinos erobert und
dessen Titelmusik zum Welthit
wurde, wird nun als Computer-
Splel vermarktet.

Activision wird das Programm
zunachst fir den C 64, Atari,
Spectrum und MSX herausbrin-
gen. Mit der Programmierung
wurde David Crane, Schopfer
der Bestseller »Decathlon« und
»Pitfall [« beauftragt.

(hl)

10 s,
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Souverdn im Stil ei-
ner Ein-Mann-Show
skizzierte Jack Tra-
miel (2.v.l.), Ataris
neuer »Big Bossu
seine Zukunftsplane

leich zu Beginn verkiinde-

te Tramiel eine sofortige
Preisreduzierung fiir den
800 XL von bisher 648 Mark
auf 499 Mark. Man habe die
Kosten pro Einheit seit Uber-
nahme der Firma um 50 Pro-
zent senken konnen.

Bereits zwel Wochen vor-
her war in USA der Preis auf
120 Dollar gesenkt worden.
Mit diesem Kampfpreis hoffe
er, auch in Deutschland alle
Konkurrenten auszustechen.
Fir 1985 sieht er weltweit ei-
nen Umsatz von einer Millar-
de Dollar voraus.

Um dieses Ziel zu errei-
chen, will AtariauBerdem ei-
ne ganze Palette neuer Com-
puter herausbringen. Amun-
tersten Ende liegt die Spiele-
Konsole »2600 Junior«. Daran
schlieBen vier 8-Bit-Compu-
ter an. Bel einem Modell mit
64 KByte und der Bezeich-
nung »65 XE« soll es sich um
einen neu gestalteten 800 XL
handeln, daher sei er auch
weitgehend kompatibel zu
seinem Vorganger. Aller-
dings wird ein neuer Chip
sechs alte ersetzen und so
die Produktionskosten sen-
ken. Der 600 XL wird hinge-
gen nicht mehr gebaut.

Rund 20 Prozent teurer
kommt eine 128-KByte-Ver-
sion. Es bestehe eine starke
Nachfrage nach dermaBen
speicherstarken Compu-
tern. Aufberdem ist Speicher-
platz relativ billig. Commo-
dores 128-KByte-Computer
sel nicht der Grund fur die
Neuentwicklung, erklarte
Tramiel auf eine entspre-
chende Frage von uns.

Uberraschend kiindigte
er dariiber hinaus eine »star-
ke Musik-Maschine«, sowie
einen Portable mit einem
Diskettenlaufwerk und Mo-
nitor an, ohne aber diese Mo-
delle naher zu beschreiben.

Im 16-Bit-Bereich kommt
ein Computer mit 68000-
CPU, der voraussichtlich »ST
130« heift. Als Software soll
es dafiir unter anderem
»GEMu« von Digital Research
geben. »GEM« bedeutet
»Graphics Environment Ma-
nager« und verleiht ahnliche
Eigenschafien, wie Apples
Lisa oder Macintosh besit-
zen, aber alles in Farbe.

Dieser Computer soll
schon auf der Consumer
Electronics Show (CES) vor-
gestellt werden, die dieser
Tage in Las Vegas stattfindet.
Den »ST 130« wird es in Ver-
sionen mit 128 KByte, 512
KByte und unterschiedlicher
Ausstattung geben. Der
Grundpreis soll in USA bei
300 bis 400 Dollar liegen, in
Deutschland bei etwas liber
1000 Mark. An Zubehdr will
man auf der CES auRerdem
passende Peripherie zelgen,
darunter Diskettenstationen
mit bis zu 1 MByte Kapazitat,
sowie Harddisk-Laufwerke
von 5 bis 20 MByte.

Auf der Hannover-Messe
im Friihjahr soll dann ein
echter 32-Bit-Computer fiir
professionelle Anwendung
vorgestellt werden, zusam-
men mit den 8-Bit- und 16-Bit-
Computern. Dann habe man
auch deutsche Software. Im
16-Bit-Bereich wird es sehr
hochentwickelte Program-

Anfang Dezember hatte

Jack Tramiel nach

Frankfurt zur ersten deutschen
Pressekonferenz nach
Ubernahme von Atari eingeladen.
Sein Sanierungs-Konzept

ist simpel: »The best

computers for the lowest price.«

me geben, wie Textverarbel-
tungs- und Kalkulations-Pro-
gramme, aber auch »etwas
Neues, das wir uns jetzt noch
gar nicht vorzustellen vermo-
gen«, dreidimensionale Gra-
fik-Software, wie sie jedes
Unternehmen brauche.

Entwickelt wurden die
Computer noch vor dem
Kauf von Atari durch Tra-
miels eigene Techniker. Da-
mals firmierte er und sein Te-
am, alles ehemalige Com-
modore-Leute, unter dem
Namen »Tramiel Technology
Ltd.«. Produziert werden die
neuen Modelle aber wie bis-
her in Taiwan, Hongkong
und Irland.

Nach neuer Software fiir
die 8-Bit-Computer befragt,
wich Tramiel unter Hinweis
auf iber 3000 bereits vorhan-
dene Programme einer kon-
kreten Antwort aus. Die Un-
vertraglichkeit der neuen
Software mit den alten Mo-
dellen stort ihn nicht. Altere
Modelle kdnne man ja in der
Familie weiterverschenken.
Er produziere »personal
computers, das helfe »jeder
Person einen Computera.

Im Sinne des Anwenders
wird aber der Service gere-
gelt werden. Wahrend der
Garantiezeit kann man dann
defekte Gerate beim glel-
chen Handler, bel dem man
den Computer gekauft hat,
sofort umtauschen. Fiir die
Zeit nach der Garantie ste-
hen Servicestationen von
Atari zur Verfiigung.

Neben dem Produktions-
bereich Computer wird es
einen Bereich Atarisoft ge-

ben. Dieser Bereich hat die
Aufgaben Herstellung und
Vertrieb von Software fur alle
gangigen Computertypen
(Atari, Commodore, Apple,
Tletc.), sowie von Peripherie,
zum Beispiel Drucker, Dis-
kettenlaufwerke und Monito-
re zu iibernehmen.

Weltweit sieht er in den 20
Millionen Kaufern von Ataris
Spiel-Konsolen einen riesi-
gen Markt. Diese Leute hat-
ten sich inzwischen weiter-
entwickelt und wollten nun
einen echten Computer un-
ter den Fingern spiiren. Da
gebe es eine grofe »love af-
fair« mit dem Namen Atarl.
Tramiel versprach, Compu-
ter von Atarl sollen immer
Spah machen. Vom Geschaft
mit Spielen schlieBe er nicht
einmal die 32-Bit-Maschine
aus.

Das deutsche Manage-
ment bei Atari ist nach Aus-
kunft seines neuen Herrn
noch nicht komplett. Man su-
che noch nach einem zwel-
ten Geschaftsfithrer. Welt-
weit habe man aber — ganz
entgegen dem allgemeinen
Eindruck in der Offentlich-
keit — sogar die Belegschaft
um 500 Beschaftigte auige-
stockt, vor allem im Bereich
Entwicklung und Produk-
tion. Hingegen seien unpro-
duktive Abteillungen, wie
zum Beispiel die Verkaufs-
und Marketing-Abteilung in
Kalifornien von 700 auf 15
Leute drastisch reduziert
worden.

Tramiel: »I love to shake up
organisations.«

([e))
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Der »Plus/4«
ist endlich da

Commodores jungstes Kind

der zirka 1300 Mark teure
»Plus/4«, ist nach langerer An-
laufzeit endlich in den Lidden.
Das neue »W 3.5«Basic 1st sehr
komiortabel und weist eine Rei-
he von Grafik- und Sound- Befeh-
len auf. Durch Bankswitching
verbleiben von den 64 KByte
RAM satte 80 KByte zur Basic
Programmierung. Zum Ver-
gleich: Beim Commodore 64
bleiben von den 64 KByte nur 38
KByte ibng.

Wie beim C 16 sind die An-
schlisse reichlich eigem
Lediglich der serielle Ansc
fiir das [541-Floppy-Laufwerk
und die Fernseh- und Monitor-
Buchsen wurden iibernommen.
Doch Joysticks, Datasette und
Netzteil von C 64 und VC 20 pas-
sen nicht an den Plus/4. Genau-
so drgerlich: Er ist mit keinem
anderen Commodore-Modell
softwarekompatibel. Ledighch
Basic-Programme vom VC 20
und C 64, die keine PEEKs und

Als Trostpflaster hat der kom-
pakte Computer vier Program-
me in sein ROM gepflanzt be-
kommen, die sogenannte »Buill-
in Software«.

Die Textverarbeitung schreibt
nur 40 Zeichen pro Bildschirm-
Zelle. Um 80 Zeichen zu errei-
chen, scrollt der Bildschirm ho-
rizontal Textformatierungen
sind nur bei der Druckerausga-
be wirksam, was eine arge
Schwache dieses Programms
ist. Es ist unmoglich, einen Text
verniinftig auf dem Bildschirm
zu editieren. Im Vergleich zu
professionellen  Textverarbel-
tungen fiir den C 64 schneidet
das Programm nicht sonderlich
gut ab, es lalt sich aber mit thm
arbeiten.

Programm Nummer zwel ist ei-
ne Tabellenkalkulation. Hier
kann es der Plus/4 mit anderen
Kalkulationshilfen der Standard-
Klasse aufnehmen

Programm Nummer drei, eine
Gralikhilfe, arbeitet mit der
Plus/4Tabellenkalkulation zu-
sammen. Werte und Summen
werden in Blockgrafik uber-
sichtlich gezeigt

Zuguter Letzt stehteine Daten-
verwaltung bereit, die man aber
nur zusammen mit emer Disket-
tenstation nuizen kann. Bel der
Definition der Datenfelder hat
man erfreulicherwelise freie

Datenbank macht einen soliden
Eindruck und bietet alle wichti-
gen Grundfunktionen.

Sensationelles bieten die vier
Programme nicht, sie sind aber
ohne Zweifel eine Bereicherung
des Plus/4, wenn die Textverar-
beitung auch reichlich krankelt
Die Programme lassen sich al-
lerdings miteinander kombinie-
ren. Adressen aus der Daten-
bank kann man in die Textverar
beitung oder eine Balkengrafik
in einen Briel einflicken. Man
kann auch den Bildschirm in
zwei Telle auftellen und so zwel
Programme gleichzeitig bear-
beiten

Bei den grafischen Fahigkel-
ten ist der Plus/4 dem Commo-
dore 64 ebenburtig. Die maxi-
male Auflosung betraat 320 x 200
Bildschirmpunkte. Sprites sind
beim Plus/4 allerdings nicht vor-

Mit Ausnahme von Schwarz laft
sich jede seiner 18 Grundfarben
in acht Schattierungen auf den
Monitor bringen. Der Plus/4 er-
zeugt so insgesamt 121 Farbtone.

Der neue Commodore-Com-
suter wendet sich mit seiner ein-
gebauten Anwendungssoftware
und der scliden Schreibmaschi-
nentastatur, die bald auch mit
deuischen Umlauten geliefert
wird, an den sernsthaften« An-
wender. Sogar Kleinunterneh-
men und Selbstandige dirften
mit diesem Computer gut be-
dient sein, wenn er sich auch mit
seiner guten Grafik und den
starken Basic bevorzugt fiir den
Heimbereich empfiehlt.

Eine Uberlegunag sei nicht ver-
schwiegen. Wer sich den preis-
lich giinstigeren C 64 leistet und
dazu gezielt Software kauft, ist
wahrscheinlich besser bedient

POKEs enthalten, laufen auch  Hand und ist nicht an feste Bild- gesehen. Dafiir entpuppt sich  alsmitdem Plus/4 und seinenin-
auf dem Plus/4. schirmmasken gebunden. Die  der Computer als Farbwunder tegrierten Programmen. (hi)
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Wollen Sie wissen, wie der
Sternenhimmel iiber Miinchen
am L1.7.1988 um 22 Uhr aus-
schaut? Wann am 28.3.1985 in
New York die Sonne aufgeht,
oder woam 11.11.2011 der Halley-
sche Komet am Himmel zu fin-
den ist? Alle diese Fragen be-
antwortet das Programm »Astro-
nomers, das fiir den 48-KByte-
Spectrum geschrieben 1st und
mit deutscher Anleitung 46
Mark kostet

Die Eingabe der Berech-
nungsgrundlagen erfolgt durch
eine hervorragende Meni-
steuerung, die Datenausgabe
auf Bildschirm oder Drucker in
Form wveon Tabellen und »Bil-
dern« Besonders interessant ist
unter anderem die Einzeich-
nung von Sternbildern in ein
yHimmelsbilds, wobei entweder
alle oder einzelne Sternbilder
gezeichnet und auch wieder
herausgeldscht werden konnen.

Selbstverstandlich kann man
auch in einer bewegten Grafik

Post raumt
BT X-Fehler ein

Der elektronische »Bankraube«
im BTX-System, den ein Compu-
terclub in Hamburg vorfiihrte,
hat den ersten schweren Man-
gel im BTX-Programm aufge-
zeigt. Es sei der erste nachge-
wiesene Fehler im BTX-Pro-
gramm, bei dem die Post habe
sofort handeln miissen, sagte ein
Postsprecher der Hamburger
Oberpostdirektion. Der Fehler
set bereits behoben, ein unver-
langtes Auftauchen des PaBwor-
tes eines BTX-Anbieters werde
es zukiinftig nicht mehr geben.

Die Haspa (Hamburger Spar-
kasse) habe das PaPBwort inzwi-
schen geandert, erklarte ein
Sprecher der betroffenen Bank,
die der HackerspaR zirka
300000 Mark hatte kosten kon-




nen. Die Anwélte der Bank pri-
fen zur Zeit noch juristische
Schritte gegen die Bundespost,
die aufjeden Fall fiir eine starke-
re elektronische Sicherung von
BTX sorgen misse. Die Haspa
werde nach diesem Vorfall eine
Beteiligung am Rechnerver-
bund der Banken noch einmal
sehr sorgfaltig priifen. Gleich-
zeitig betonte die Haspa, da mit
dem Trick des Hamburger
Computerclubs kein Zugriff auf
Privatkonten moglich gewesen
ware. (VWD/wh)

Neue Mailbox in
Miinchen

Ein Zusammenschluf? von dre:
Informatikstudenten erweitert
das Angebot von Mailboxen in
Bayern. Unter der Modemnum-
mer (089) 132535 wurde am
26.11.84 der Versuchsbetrieb, zu-
nachst nur zwischen 18.00 und
6.00 Uhr, gestartet. Verwendet
wird ein Commodore 64,

Das neue Unternehmen plant,
zum Jahresbeginn eine kommer-
zielle Mailbox einzurichten, die
dann den 24-Stunden-Betrieb
aufmimmt. Ein Macintosh wird
hier seine Dienste leisten. Zu-
gniffsberechtigt ist jeder, se1 es
als Gast (nur zu bestimmten Zei-
ten) oder als »Usery, die aller-
dings einen Beitrag von etwa
zwel Mark monatlich zu zahlen
haben. Laut Aussage eines Mit-
arbeiters soll eine Informations-
datenbank eingerichtet werden,
die dann Neuigkeiten rund um
den Computer enthalt. Die dritte
Kategorie von Zugriffsberechti-
gung soll die volle Nutzung der
Mailbox zulassen. Fiir einen Jah-
resbeitrag von unter 100 Mark
kann sich der Benutzer dann
Programme liberspielen lassen,
firdie er allerdings extra zahlen
mub. (wh)

Info: Info-Control, Millerstr. §6, 8000 Mun
chen 5, Tel, 089/132535

Acorn Electron
wird billiger

Preissenkungen bei Acorn:
Der Heimcomputer Electron ko-
stet statt wie bisher 798 jetzt nur
noch 649 Mark. Die Konsole war
erst letzten September auf den
Markt gekommen und gilt als
kompakies und leistungsighiges
Geréat, das sich insbesondere
auf dem britischen Markt hoher
Verbreltung erfreut.

Die Firmenleitung begriindet
die Preissenkung mit dem »welt-
weiten Erfolge« des Electron, Tat-
sachlich dirfte jedoch der Preis-
kampf bel Heimcomputern, der
seit Ataris radikalen Preissen-
kungen wieder voll entbrannt
ist, Acorn unter Druck gesetzt
haben.

Auch die Softwarepreise ge-
hen runter. Spiele kosten statt 48
nur noch 23 Mark, Programmier-
sprachen 45 statt 58 Mark. Lern-
spiele, die bisher 58 Mark koste-
ten, bekommt man fiir nur 29 bis
45 Mark. Und die bisher eben-
falls 58 Mark teuren Anwen-
dungsprogramme kosten nun
durch die Bank 29 Mark. Die
Softwarepreise sind damit jetzt
ausgesprochen glnstig. Ferner
soll ein preiswertes 3%-Zoll-
Diskettenlaufwerk fir den Elec-
tron auf den Markt kommen.(hl)

nputers, Anzinger Sir. 1, 8000

Akustikkoppler fur
88 Mark

Der von Drust angebotene
Akustikkoppler fiir C 64 und
VC 20 wird an den Userport an-
geschlossen. Ein zusatzliches In-
terface wird nicht bendtigt. Laut
Hersteller ist der Akustikkopp-
ler mit jeder Treibersoftware
kompatibel. Beigefiigte Telefon-
nummern reizen den Ungedul-
digen, erste Erfahrungen mit
Mailboxen zu sammeln.

Die Kopplung mit dem Telefon
erfolgt akustisch. Mit einem klei-
nen Mikrofon und einem Laut-
sprecher wird die Verbindung
zwischen Modem und Telefon
hergestellt.

Das Modul entspricht der eu-
ropaischen  Vollduplex-Norm
(CCITT V.21). also 300 Baud mit
Normtonen. Mit einem kleinen
Schalter kann zwischen dem
Originate- und dem Answer-Mo-
dus gewahlt werden. Der #Test
mode« dberprift selbstandig
die Funktion der Computer-Soft-
ware und des Modems.

Geliefert wird eine fertig be-
stickte Platine fur 138 Mark und
einfache Software zum Arbeiten
mit Mailboxen sowie eine aus-
fiihrliche Bedienungsanleitung.
Wer Geld sparen machte, kann
sich auch den kompletten Bau-
satz fiir 88 Mark kaufen.

Fiar 25 Mark erhalt man ein
komfortables Terminalpro-
gramm, das in Verbindung mit
einem kleinen Interface fiir 39
Mark automatisch die Telefon-
nummern wahlt.

Obwohl der Akustikkoppler
den Betrieb mit Mailboxen, Da-
tenbanken, und Datex-P zulas-
sen soll, ist der Betrieb am Post-
netz der Deutschen Bundespost
nicht erlaubt, da der Akustik-
koppler nicht iiber die FTZ-
Nummer verfiigt. Der Besitz und
der Betrieb an privaten Hauste-
lefonanlagen, die keine Verbin-
dung zum Netz der Deulschen
Bundespost haben, ist erlaubt.

(wh)
onk Dipl-Ing. Imme Drust
5. 6100 Darmstadi, Tel

Atari-Bedienungs-
anleitung wird
umfangreicher

Der schonste Heimcomputer
nutzt ohne ausfithrliche Doku-
mentation nur sehr wenig, denn
er kann in der Bedienung schon
sehr kompliziert sein. Atari-
Hamburg gibt jetzt eine umfas-
sende, 160 Seiten starke
deutschsprachige Bedienungs-
anleitung fur den 600 XL und
800 XL heraus, die kiinflig den
Computern beigelegt wird. End-
lich kann sich der Computer-
Neuling, anhand von vielen Bel-

b e

spielen, in die Programmier-
sprache Basic einarbeiten. Auch
an den Bastler wurde gedacht.
Die neue Anleitung enthéalt nam-
lich die AnschluBbelegungen
des Busses, der Joystick-Ports,
des Peripherie- und des Moni-
toranschlusses.

Wer zu seinem Atari-Com-
puter nur die alte Anleitung be-
kommen hat, kann fiir die Schutz-
gebiihr von 4,50 Mark zuziiglich
1,50 Mark fiir Porto die neue An-
leitung direkt bei Atari bestel-
len. (wb)

Info: Avan, P
2000 Hambur

Hardcopy eines Buchstabens

Drei Dimensionen

fir den Spectrum

Hinter »Computer Aided De-
sign« (Rechnerunterstiitztes Kon-
struleren) steckt sicher viel
mehr, als der Spectrum jemals
leisten kann. Aber interessant ist
»CAD« fiir den 48-KByte-Spec-
trum trotzdem. Man kann damit
namlich dreidimensional zeich-
nen.

Auf einer Kontrolleiste wird
die aktuelle Position des Cur-
sors fiir alle drei Achsen (x, v, 2)
angezeigt. Ebenso die gewahlte
Perspektive: Axometrisch (fla-
chentreu), isometrisch (kanten-
treu), Fluchtpunkt oder zweidi-
mensional.

Die Koérper kénnen um alle
Hauptachsen gedreht werden
und sind in jeder Lage auch ma-
nipulierbar. Eine ganze Figur
oder ausgewahlte Punkte lassen
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sich verschieben, es konnen Li-
nien eingefligt oder geléscht
werden. Die Aufldsung betragt
181 Punkte in jeder Achse. Es
steht kein Befehl fur das Zeich-
nen von Kurven zur Verfigung.
Praktisch ist die Tastaturscha-
blone zum Ausschneiden. Scha-
de, daf sie im Format nicht
stimmt.

Die Zeichnungen kénnen auf
Kassette oder Microdrive aus-
gegeben werden, oder als
Hardcopy auf den Drucker.

Leider f[ehlt in der knapp
sechsseitigen Anleltung eine
Beschreibung, wie man einen
einfachen Korper zeichnet und
verandert. Der Einstieg in die
dreidimensionale Welt des

Computers Aided Design kostet
(Howaldt/mk)

49 Mark.
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MSX-Arbeitsge-
meinschaft in der

Schweiz

Unter dem Namen »MSX Ar-
beitsgemeinschait Schweiz« ent-
stand eine Vereinigung der
Schweizer Vertretungen der
Elektronik-Riesen Hitachi, Mit-
subishi, Philips, Pioneer, Sanyo,
Sony, Spectravideo, Toshiba und
Yashica/Kyocera. Es handelt
sich hierbei um Unternehmen,
die alle eigene MSX-Computer
anbieten.

Zweck dieser Arbeitsgemein-
schaft ist, den MSX-Standard in
der Schweiz zu férdern. (hl)

Info: MSX Arbeitsgemeinschaft Schweiz.
Zurcherair. 69, CH-4052 Basel

Die Schlacht geht
weiter: Zaxxon Il
kommt

Die Zaxxon-Fans unter den
Computerspielern dirfen sich
freven. Vom Spielautomaten-
Hersteller Sega gibt es eine
neue Version des Arkade-
Klassikers fur C 64, Apple Il und
Atari-Heimcomputer.

Zaxxon IlI soll sich gegeniiber
den bisherigen Versionen durch
bessere Grafik mit starkerem
3D-Effekt, hoherem Tempo und
mehr Abwechslung auszeich-
nen. Die aufgefrischte Version
der Weltraumschlacht soll be-
sonders schwierig sein und kei-
nen Vergleich mit dem Spiel-
hallen-Original mehr scheuen
milssen. (hl)

Info: Softhne, Schwarzwaldsir. 8a. 7602
Oberkirch, Tel. (07802) 3707

frieden uber das anlaufende
Weihnachtsgeschaft, das bei
den Heimcomputern noch von
Commodore beherrscht wird.
Doch die ersten MSX-Konsoclen
fanden bereits regen Absalz,
was die Hoffnung wachsen laft,
daB3 1985 auch die MSX-
Computer groBere Verbreitung
finden werden. (hl)

MSX erobert den
TV-Handel

Nach langem Warten war es
endlich soweit: Am ersten lan-
gen Samstag vor Weihnachten
sichteten wir die ersten MSX-
Computer in den Regalen des
TV- und Hifi-Handels. Die Her-
steller beliefern also nicht pri-
mar die Computershops, son-
dern nutzen ihre bestehenden
Handelsverbindungen mit den
Fachgeschaften fiir Unterhal-
tungselektronik.

Ein Sprecher des Miinchner
Media-Markts duferte sich zu-

Spielehitparade

Wie ein Wirbelwind fegte
die Computerversion des Ki-
nohits »Ghostbusters« in die
C 64-Charts und bedrangt so-
gar den souveranen Spitzen-
reiter »Flight II«. Von »Ghost-
busters« sind auch Versionen
fiir Spectrum, Atari und MSX
angekiindigt. -

Der Aufwartstrend von »Ar-
chon I« halt an. Ebenfalls im
Kommen: Die »Ultima«Reihe
und Strategiespiele von »SSI«
wie »Rails West« und »Geopo-
litiquesx.

Wenig Neues gibt es beim
Spectrum, wo die schon et-
was betagten »Lords of Mid-
night« an die Spitze zuriick-
kehrten. Der Tip der Redak-
tion: Das spukige Spielchen
»Ghostbusterst. (hl)

Commodore 64
Flight Simulator II
Ghostbusters
Archon II: Adept
Ultima M1
Football Manager
Ultima I

Solo Flight
Summer Games
Bruce Lee

Fort Apocalypse

Atari

Flight Simulator II
Boulder Dash
Zaxxon

Archon II: Adept
Seven Cities of Gold
Caverns of Khafka
Rails West

Die Zeitmaschine
Geopolitique
Mask of the Sun

Spectrum

Lords of Midnight
Beach Head
Lode Runner
Underwurlde
Knight Lore
Daley Thompson's Decathlon
Combat Lynx
Kokotoni Wilf
Fighter Pilot
Havoc

Sendungen zum Thema Computer
im Januar und Februar

Fir Vollstandigkeit und Richtigkeit der endgiiltigen Sendetermine
kénnen wir keine Verantwortung libernehmen. Sendeanstalten und
Autoren, die sich von uns iibergangen fihlen, werden herzlich gebe-
ten, uns ihre Sendungen und Termine mitzuteilen.

Datum Uhrzeit Sender Sendung
09.01. 17:00 BR III Mikroelektronik:

15. Gut und schlecht
09.01. 1T7:18 BR III Mikroelektronik:

10. Roboter steuern
11.01. 17:18 ORF 2 Computerfamilie: 6. Folge
12.01.  10:30 WDR Industrieroboter
12.01.  15:45 BR III Mikroelektronik:

10. Roboter steuern
13.01.  13:00 ORF 1 Computerfamilie:

6. Folge Wiederholung
16.01.  17:00 BR III Mikroelektronik:

16. Schrecksekunde
16.01. 17:15 BR III Mikroelektronik:

11. Schreiben lernen
16.01.  19:05 HR Computer Zentrale
18.01. 17:18 ORF 2 Computerfamilie: 7. Folge
19.01.  15:45 BR III Mikroelektronik:

11. Schreiben lernen
20.01.  13:.00 ORF 1 Computerfamilie:

1. Folge Wiederholung
23.01. 17:00 BR III Mikroelektronik: 17. Mehr Bits
23.01. 17:18 BR III Mikroelektronik:

12. Zeichensprache
25.01. 17:15 ORF 2 Computerfamilie: 8. Folge
26.01. 15:45 BRIII Mikroelektronik:

12. Zeichensprache
27.01.  13:00 ORF 1 Computerfamilie:

8. Folge Wiederholung
27.01. 17:30 ARD ARD-Ratgeber: Technik
30.01.  17:00 BR III Mikroelektronik:

18. Sprachprobleme
30.01. 1715 BR 111 Mikroelektronik:

13. Blumen mit Schleife
3101, 17:20 ARD Computer-Zeit
01.02. 17:15 ORF 2 Computerfamilie: 9. Folge
02.02. 1545 BR III Mikroelektronik:

13. Blumen mit Schleife
03.02. 13:00 ORF 1 Computerfamilie:

9. Folge Wiederholung
06.02. 17:.00 BR III Mikroelektronik:

19. Schleifen und Roboter
06.02. 17:18 BR 111 Mikroelektronik:

14. Statt Musik gibt’s Daten
09.02. 15:45 BR I1I Mikroelektronik:

14. Statt Musik gibt’s Daten
12.02. 16:04 ZDF Computer Corner
13.02. 17:00 BRIII Mikroelektronik:

20. Die Landung auf dem

Mond
13.02. 17:15 BR III Mikroelektronik:

15. Gut und schlecht
15.02. 17:15 ORF 2 Computerfamilie: 10. Folge
16.02. 15:45 BR III Mikroelektronik:

15. Gut und schlecht
17.02. 13:00 ORF 1 Computerfamilie:

10. Folge Wiederholung
20.02. 17:00 BR IIT Mikroelektronik: 21. TickTack
20.02. 17:15 BR III Mikroelektronik:

16. Schrecksekunde
22.02. 1715 ORF 2 Computerfamilie; 11. Folge
23.02. 1545 BR III Mikroelektronik:

16. Schrecksekunde
24.02. 13:00 ORF | Computerfamilie:

11. Folge Wiederholung
27.02. 17:00 BR III Mikroelektronik:

22. Ausflug nach Simland
27.02. IT:15 BR III Mikroelektronik: 17. Mehr Bits

Der Horfunksender RIAS 2 bringt weiterhin seine regelméBige Com-
putersendung »Treffpunkt: Bits und Chips«. Jeden Montag zwischen
17:00 und 17:30 Uhr ist Computerzeit im Radio. (hl)
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Vom Piepmatz
zum Mini=Orchester

Bisher muten Spectrum-Freunde, sobald es um
Musik ging, klein beigeben. Diese Zeiten sind nun vorbei.
Ein 3-Kanal-Soundzusatz
verleiht dem Spectrum drei kraftige Stimmen.

ist dieses Kunststiick natiirlich
nicht moglich. Der Spectrum
verfligt ja selbst nur iiber einen ein-
fachen »Beeper«. Das ist ein einge-
bauter Lautsprecher, dem man per
Software Tone und Melodien ent-
locken kann. Beim bestem Willen,
als wohltdnende Musik kann man
diese Ergebnisse nicht bezeichnen.
Der Sound laBt sich nicht beeinflus-
sen. Zwel Tone gleichzeitlg, oder
car ein dreistimmiger Akkord iber-
lasten den Beeper vollig: Nur ein-
stimmige Melodien sind program-
mierbar. Das befriedigt héchstens
Schmalspur-Musiker, Will man aber
mit seinem Spectrum musikalisch
hoher hinaus, mu3 man andere We-
ge gehen. Was liegt nédher, als einen
externen Klang-Erzeuger zu benut-
zen — gesteuert vom Computer?
Die DK'tronics-Klangeinheit ist mit
einem programmierbaren Sound-
Chip ausgeriistet: Dem integrierten
Baustein AY-3-8912, einem Synthesi-
zer Im Mini-Format. Der Chip ist in
ein kleines Gehause eingebaut, das
wie eine Speichererweiterung aus-
sieht. Es wird auch genau wie eine
solche Erweiterung auf den
Expansion-Port gesteckt. An die
Klangeinheit 1aft sich, huckepack,
ein weiteres Interface anschliefen.
Zum Beispiel das Centronics-
Drucker-Interface oder Joysticks
etc. Neben dem Sound-Chip ist in
dem Gehéause noch ein Verstarker
eingebaut.

G anz ohne zusatzliche Hardware

Ein externer Lautsprecher
sorgt fur guten Ton

Im Preis enthalten ist weiterhin ein
Lautsprecher mit Gehduse. Der
Klang ist zwar nicht Hifi, doch auf je-
den Fall geniigt die Qualitat. PaBt
man beim Programmieren der Klan-

Lautsprecher und Klangmodul — die Hardware des Sound-Systems

ge nicht auf, werden durch die hohe
Lautstarke bald die Nachbarn an
die Wand klopfen.

Im Bereich von acht Oktaven kann
der eingebaute Sound-Chip drel
verschiedene Tone gleichzeitig er-
zeugen. Flir Gerausche aller Artlas-
sen sich die Ton-Generatoren auch
als Rausch-Generatoren schalten.
Damit hat man das Riustzeug fur To-
ne und Harmonien, Wind und Or-
kan, Hubschrauber, Jet und Donner.

Rauschen wird aber erst dann zu
Wind, wenn es an- und abschwillt,
erst dann zum Jet, wenn man glaubt,
ihn vorbeidonnern zu héren. Ein Kla-
vierton klingt kurz, wenn man ihn
dampft, lang, wenn das Nachklang-
Pedal gedriickt wird. Und — mit el-
nem Tremolo versehen, klingt eine
Melodie gleich viel besser. Leben
muf in die Klange! Diese Arbeit er-
ledigt im AY-3-8912 ein sogenannter
Hiillkurven-Generator. Er versieht
die Téne und Klange mit program-
mierbaren LautstarkeVerlaufen.

Der Sound-Chip lait sich
programmieren

Was der Sound-Chip tun soll, teilt
man ihm in Basic mit. Der Chip be-
sitzt 14 Klangregister, Jedes ist fiir ei-
ne bestimmte Aufgabe 1im Klanger-
zeuger zustandig. Mit DATA-Einga-
ben lassen sich die Register auf be-
stimmte Werte setzen. Mit ihnen
kann man die drel Tongeneratoren
fein und grob stimmen, von Ton auf
Rauschen umschalten, die Stimmen
ein- oder ausschalten, die diversen
Hiillkurven auswahlen und die Ge-
schwindigkeit der Hullkurven-Mo-
dulation einstellen.

In der Bedienungsanleitung sind
tabellarisch die einzelnen Register
und moglichen Daten-Werte aufge-
fiihrt, Leider istdie Anleitung in eng-
lischer Sprache und nicht sehr aus-
fiihrlich. Eine bessere Ausarbeitung
und Ubersetzung ware willkommen.
Drei kurze Software-Beispiele hel-
fen zumindest auf die ersten Sprun-
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ge und zeigen, wie man einen Ton,
einen Akkord oder verschiedene
Klangeffekte programmiert.

Fertige Demo-Software
spart Zeit

Wer keine Zeit hat, eligene Pro-
gramme zu entwickeln, arbeitet am
besten mit der fertigen Demo-
Software. Nach kurzer Einarbeitung
komponiert man mit ihr spielend bis
zu dreistimmige Songs. Vorausset-
zung ist natiirlich etwas Musiktheo-
rie. Noch besser, man spielt bereits
ein »normales« Instrument und hat
Ubung im Umgang mit den Noten.
Aber auch Computer-Freaks ohne
musikalische Vorbildung werden ih-
re Freude an dieser Software ha-
ben. Vor allem, wer sich spéter ein-
mal dem Spiel mit den schwarzen
und weifsen Tasten eines Klaviers
widmen will. Hier lassen sich die er-
sten Trocken-Ubungen absolvieren,
Zur Toneingabe ist auf dem Bild-
schirm eine Klaviatur stilisiert. Mit
den SHIFTTasten 14Rt sich nun ein
Pfeil-Cursor unter die Taste dirigie-
ren, deren Ton man programmieren
will. Gleichzeitig erscheint in einer
Melodie-Zeile der entsprechende
Ton in Klartext, also»Ce, »De«, »E«, »Fe...
Halbténe werden als »C« bezie-

hungsweise »D« etc. geschrieben,
Pausen als liegender Querstrich
(r—).

So »spielt« man nacheinander die
drei Stimmen der Komposition ein.
Jeden Ton kann man sich beliebig
lange tUberlegen. Die Eingabe der
einzelnen  aufeinanderfolgenden
Toéne muf nicht in bestimmtem Takt
oder Tempo erfolgen. Man tippt Ton
fiir Ton hintereinander ein. Beim Ab-
spielen wird dann die Melodie in re-
gelmaBigem Takt ausgegeben. Hat
man eine Stimme eingetippt und
programmiert man anschlieBend el-
ne zweite, hort man die erste leider
nicht mehr mit. Man muf sich also
vorstellen, wie die eingegebenen
Tone zueinander passen. Horen
kann man den Zusammenklang erst
beim spateren Abspielen der drei-
stimmigen Komposition.

Experimentieren ist notig

Auch die Klangregister lassen
sich mit der Demo-Software recht
bequem einstellen. Man hat am Bild-
schirm genau wie bel einem richti-
gen Synthesizer ein Einstellfeld vor
sich. Mit den CursorTasten oder
dem Joystick fahrt man dann einen
Cursor zu den einzelnen »Schaltern«
und »Drehknopfen«. Die eingestell-

ten Werte werden immer numerisch
am Bildschirm angezeigt. Ebenfalls
mit den CursorTasten erhoht oder
erniedrigt man diesen Wert,

Nicht immer 148t sich dabel theo-
retisch voraussagen, wie sich eine
bestimmte Parameter-Anderung auf
den Klang auswirken wird. Man
muf hier viel experimentieren. Lei-
der sind in der Bedienungsanlei-
tung keine Sound-Beispiele aufge-
fiihrt, so daR® man in diesem Punkt
vollig auf sich gestellt ist.

Die 3-Channel-Sound-Unit iiber-
rascht durch ihren niedrigen Preis
von zirka 128 Mark. Mit dem mitge-
lieferten Lautsprecher lassen sich
die Klange und Kompositionen in
ausreichender Qualitat und Laut-
starke wiedergeben. Verglichen mit
dem SID-Chip des Commodore 64,
rangiert der AY-3-Chip zwar nur an
zweiter Stelle. Er bietet weniger
Klangvielfalt. Dafiir ist er aber leich-
ter zu programmieren. So lassen
sich eigene Programme endlich mit
passenden Klangen unterlegen. Die
Bedienungsanleitung des Systems
diirfte allerdings insgesamt ausfithr-
licher sein. Die Klangeinheit ist ein
Lichtblick fiir alle Spectrum-Besit-
zer, die threm Computer mehr als
Piepser entlocken wollen.

(Aicher/mk)

Ein Einsteiger aus

Taiwan

Der Bit-90 ist ein echter Heimcomputer und
kostet knapp 600 Mark.

aus einem Gummimaterial, das

in letzter Zeit immer haufiger
bel den Heimcomputern der unte-
ren Preisklasse anzutreffen ist. Kein
Mensch wird auf die Idee kommen,
sich mit dieser elastischen Tastatur
an Buroarbeiten heranzuwagen. Al-
lerdings muf3 man der Bit-90Ta-
statur zugestehen, daf sie quasi-
schreibmaschinen-gerecht ange-
legt ist. Das trifft auf die GroRe der
Tasten und ihre Abstande zu. Positiv
zu bewerten sind die vier im Block

nie Tasten des RBit-90 bestehen

Die wichtigsten Daten

CPU Z80A
Taktfrequenz 3,58 MHz
RAM-Bereich 34 KByte/18 KByte

ROM-Bereich 16 KByte

Bildschirmauflésung 256 x 192

Punkte

Farben 16
unverbindliche

Preisempfehlung 598 Mark/

498 Mark

angeordneten Cursortasten. Weiter
stehen zwel SHIFTTasten zur Verfii-
gung. Zwei weitere Tasten dienen
zum Einfigen und Léschen von Zel-
chen.

Eine spezielle Basic-SHIFTTaste
bewirkt, daP® der iber einer Taste
stehende Basic-Befehl mit einem Ta-
stendruck {ibermittelt wird. Dabei
wurde darauf geachtet, daB die Be-
fehle moglichst iber der Buchsta-
bentaste stehen, die mit dem glei-
chen Anfangsbuchstaben beginnt,
Natiirlich akzeptiert der Bit-90 auch
ausgeschriebene Befehle.

Der Bit-90 besitzt drei Anschliisse,
die das Gerat auch als Telespiel nut-
zen lassen. So kann man zwel Joy-
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sticks anschlieBen, und Spielkasset-
ten von CBS und Coleco an dem da-
fur angelegten Port benutzen. Das
Gerat verfiigt iiber ein Kassettenre-
corderinterface, zum Speichern und
Laden eigener Programme. Eine Vi-
deobuchse erlaubt, Monitore anzu-
schlieBen. An den Fernsehadapter
kénnen Antenne und Computer an-
geschlossen und per Schalter wahl-
welse angesteuert werden.

Der Bit-S0 wird mit einem ausfithr-
lichen Handbuch in deutscher Spra-
che geliefert, das jeden Basic-Be-
fehl oder jedes System-Kommando
verstandlich und ausfiihrlich er-
klart. Oft zeigt es anhand von kur-
zen Beisplelprogrammen die An-
wendung des erlauterten Befehls.
Es ist so gegliedert, daB der Anfan-
ger von einfachen Anwendungen
bis hin zu grafischer Darstellung
und Musikerzeugung gefiihrt wird.

Basic mit
RENUMBER-Routine

Der Bit-90 hat ein Basic, das nor-
malen Anspriichen an einen Com-
puter geniigt. Es bietet sogar Erwei-
terungen, die man auf den ersten
Blick nicht vermutet. Die
RENUMBER-Routine erlaubt es, ge-
speicherte Programme neu zu nu-
merieren. So schafft man zwischen
zwel Programmezeilen Platz. Man
kann diese Routine auch dazu ver-
wenden, zwel Programme zu einem
neuen Programm aneinander zu fii-
gen.

Eine weitere Hilfe bietet die Funk-
tion AUTO, Wer keine Lust hat, vor
jeder Programmazeile selbst die Zei-
lennummer einzutippen, kann das
von AUTO erledigen lassen. Dabel
kénnen Anfang und Schrittweite vor-
gewahlt werden. Uberraschend ist
die Implementierung der IFTHEN-
Struktur, die durch die Verzwel-
gungsmoglichkeit ELSE erweitert
wurde. Der Unterschied besteht
darin, ob man dem Computer nur
sagen kann: Wenn ein »A« eingege-
ben wurde, dann tue dies, oder ob
er versteht: Wenn ein »A« eingege-
ben wurde, dann tue dies, wenn
nicht, dann etwas anderes. Diese
Struktur wird haufig In hoheren
Sprachen wie Pascal verwendet.

Weniger erfreulich sind die arith-
metischen Funktionen und Zahlen-
darstellung. Seine Rechengenauig-
keit reicht bei Dezimalbriichen ge-
rade fiir maximal vier Stellen hinter
dem Komma, und Zahlen koénnen
nur bis zu einer GréRe von 5,5 x 10'®
dargestellt werden. Das ist eln Be-
reich, den man schnell gesprengt
hat. Ein Test der Sinus-Funktion lie-
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Der metallische Glanz tauscht: Das Gehiuse des Bit-90 ist aus Kunststoff

ferte bei kleinen Werten, das heift
kleiner als 1, nicht nur ungenaue,
sondern schlicht falsche Ergebnis-
se. Zum Rechnen ist deshalb ein her-
kéommlicher Taschenrechner bes-
ser.

Zum Abfragen von Joysticks bietet
das System ein einfaches Komman-
do, um die jewellige Stellung des
Kniippels festzustellen. Die Grafik
ist recht reichhaltig. So kann man
iber die Tastatur vorgegebene
Grafik-Zeichen abrufen und tiberall
einbauen. Eine extra dafiir vorhan-
dene SHIFTTaste offnet den Zu-
gang, wobei einige Buchstabenta-
sten zwelfach belegt sind. Wem die
Auswahl nicht gentigt, der kann sich
elgene Grafikzeichen definieren.
Dazu muf etwas Erfahrung im Um-
gang mit Hexadezimal-Zahlen vor-
handen sein, da die freilen 4 x
8-Matritzen in dieser Zahlendarstel-
lung codiert werden. Doch die Um-
rechnungen sind mit aufgefiihrt. Al-
le Zeichen des Bit-90 kénnen umbe-
legt werden. Fir die hochauflosen-
de Grafik steht ein PLOT-Befehl zur
Verfugung, auf Wunsch farbig. »Sin-

gen« kann der Computer auch. Als
Ausgabegerat bietet sich der Recor-
der an, oder ein Audio-Verstarker. In
der Anleitung wird genau erklart,
wie Tonhohe und Dauer erzeugt
werden.

Computer mit kleinen
Fehlern

In einem Punkt wurde aber zu viel
gespart. Ein Ein/Aus-Schalter, der
schon beil einer leichten Berithrung
zum Absturz des Computers fiihrt,
Ist nicht vertretbar. Hier muf83 wohl
etwas geandert werden. Wenn man
den Bit-90 zu lange betreibt, kann el-
ne weitere unangenehme Uberra-
schung auftreten. Durch zu starke in-
nere Erhitzung steigt das Gerat aus.
Dabel kann dieser thermische Ef-
fekt leicht durch ein besseres Kiihl-
blech verhindert werden,.

Der Bit-90 i1st sicher mehr auf den
Einsteiger als auf den Kenner zuge-
schnitten. Fiir den Preis von zirka
500 bis 600 Mark gibt es aber sicher-
lich interessantere Gerate.

(Wolfgang Mildner/hg)
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raddruckers ist allerdings nicht

so groB, wie das eines Matrix-
druckers. Zum Zeichnen von Grafi-
ken ist ein Typenraddrucker voll-
kommen ungeeignet. Aber Heim-
computer werden immer haufiger
zur Textverarbeitung genutzt. Wer
dann auf die optische Qualitat sel-
ner Korrespondenz Wert legt, der
sollte anstelle eines billigen Matrix-
druckers einen preiswerten Typen-
raddrucker, wie beispielsweise den
DWX 305 in Erwagung ziehen.

Der DWX 305 fallt vor allem durch
seine GroBe auf, Dafiir ist er jedoch
sogar flir Papler mit einer maxima-
len Breite von 13 Zoll oder 33 cm aus-
gelegt. Auf dieser Papierbreite las-

n as Einsatzgebiet eines Typen-

Wenn es auf ein gutes Schriftbild ankommt,
dann ist ein Typenraddrucker immer noch
die optimale Losung. Ein Beispiel dafir ist
der DWX 305.

Der Typenraddrucker
DWX 305 macht einen
soliden Eindruck

Der Einzelblatteinzug, praktisches Zubehor fiir Serienbriefe

sen sich je nach Zeichendichte 120,
144 oder 180 Zeichen unterbringen.
Die Druckgeschwindigkeit betragt
hochstens 18 Zeichen pro Sekunde
(Matrixdrucker schaffen im Durch-
schnitt 120 Zeichen pro Sekunde).
Mit der Papierbreite taucht ein wei-
teres Problem auf. Will man namlich
im Friktionsbetrieb (Papiertransport
durch Gummiwalze) oder Traktor-
betrieb (eine Traktorfiihrung fiir
den Papiervorschub tiber den Loch-
rand ist als Zubehor erhaltlich) Pa-
pier mit einer geringeren Breite ver-
arbeiten, mu® man sich schon etwas

18 a5,

einfallen lassen, soll der Druckkopf
nicht plétzlich ins Leere hammern,
wenn die Zeile zu lang ist. Die Pa-
pierbreite kann namlich hardware-
mapig nicht programmiert werden
und bel den Steuercodes fiir den
Drucker 1st keine Einstellung fiir
den rechten Rand vorhanden. Um
dem Drucker also mitzuteilen, dap
man Papier mit einer geringeren
Breite verwendet, bleiben nur zwel
Wege.

Einmal kann man das Papier ganz
rechts einspannen und den entspre-
chenden linken Rand setzen oder

man behilft sich softwaremaBig, in-
dem man die zu druckenden Zeilen
auf eine entsprechende Lidnge be-
grenzt. Damit rechnet wohl auch der
Hersteller, da professionelle Text-
verarbeitungsprogramme eine sol-
che Einstellung standardmabig be-
sitzen. Auch der Einzelblatteinzug
arbeitet in der Regel nur in Verbin-
dung mit einem Textverarbeltungs-
programm einwandfrei, das die For-
matierung selbstdndig vornimmt.
Bemerkenswert ist, daB3 diese Zu-
satzeinrichtung schon fiir 799 Mark
zu kaufen ist. Der Hersteller hat also
auch an den professionellen Einsatz
gedacht, chne hohe Kosten fiir den
Endverbraucher.

Der DWX 305 ist recht einfach zu
handhaben. Auch Leute ohne grofe
Computererfahrung kommen leicht
mit dem Drucker zurecht. So lassen
sich Farbband oder Typenrad mit
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Auch im Inneren solide verarbeitet. Deutlich sind das Typen-
rad und das Fiihrungsgestiénge zu erkennen. Der Einzelblatt-
einzug wird mit wenigen Griffen installiert

einfachen Handgriffen auswech-
seln, selbst wenn man die Bedie-
nungsanleitung vorher nicht gele-
sen hat. Das Farbband ist leider
nicht als Endlosband ausgelegt. Ist
das Band also einmal durchgelau-
fen, muR man es durch ein neues er-
setzen.

Die zwei DIP-Schalter an der Ge-
hauseriickseite kann man leicht er-
reichen und verstellen. Mit dem ei-
nen DIP-Schalter lassen sich Zel-
chenabstand, Seitenlange, Zeilen-
vorschub und Hammeraufschlags-
kraft variieren. Der zwelte wird nur
bendtigt, wenn man iiber die wahl-
welse eingebaute RS232-Schnitt-
stelle verfligt. Dann kann man Baud-
Rate, Datenldange und ahnliches ein-
stellen.

An der Geréatefront sind sechs Be-
dienungstasten angebracht. Neben
den beiden Tasten fiir Zeilen- und
Seitenvorschub findet man auch ei-
ne Taste mit dem Namen »SET PA-
GE«. Mit ihr stellt man den Druckbe-
ginn auf einer Seite ein, nach dem
sich dann der Seitenvorschub rich-
tet. Die »ERROR«Taste benotigt
man, um den Drucker nach einer
Storung wieder betriebsbereit zu
machen. Eine Storung wird zum Bei-
spiel durch das Offnen der Staub-
schutzhaube hervorgerufen. Klappt
man die Haube hoch, bleibt der
Drucker stehen. Nach SchlieRen
des Deckels wird der Drucker
durch das Driicken dieser Taste neu

Ausgabe 2/Februar 1985

Die Traktorfiihrung kann auf verschiedene
Papierbreiten eingestellt werden

Die wichtigsten Daten auf einen Blick

Geschwindigkeit:
Typenrad:
Papierbreite:
Zeichen/Zeile:

18 cps maximal

Typenrad mit 96 Zeichen

13 Zoll maximal

120 bei Yo Zoll Zeichenabstand
144 bei Y2 Zoll Zeichenabstand
180 bei Y5 Zoll Zeichenabstand

Papiertransport: Friktionsvorschub, Traktorfiihrung wahlweise
Schnittstellen: Centronics parallel oder RS232 seriell
Abmessungen: 500 x 350 x 170 (B x T x H})

Gewicht: 9,5 kg

Preis fiir DWX 305: 1349 Mark

Einzelblatteinzug: 799 Mark

Traktorfiihrung fiir Endlospapier: 299 Mark

Farbband: 25,94 Mark

Beispielsausdruck

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

1234567890 6aiiB OKU

gestartet. Das dient der Sicherheit.
Man kann also wahrend des Drucks
keine beweglichen Teile im Bereich
des Typenrads beriihren.

Der Befehlssatz des DWX 305 ist
nicht besonders umfangreich. Je-
doch werden alle wichtigen Steuer-
codes mit Ausnahme der rechten
Randeinstellung erkannt. So findet
man einen Befehl zum Unterstrei-

chen von Text und zwei Stufen des
Fettdrucks. Auch der horizontale
und vertikale Tabulator fehlen nicht.
Beim vergleichsweise geringen
Preis von 1349 Mark gehort dieser
Typenraddrucker, wenn man auf
ein gutes Schriftbild Wert legt, zu
den lohnenden Anschaffungen.
(Wolfgang Czerny/wb)
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Mit dem YC-64 prasentiert
Yashica-Kyocera einen wasch-

\FERNOSTLICHER /

echten MSX-Computer ohne
besondere Extras. Wer »nur«
eine MISX-Konsole ohne
Finessen sucht, ist mit der 80-

KByte-RAM-Maschine
ausreichend bedient.

_| BIEDERMANN |

schen Vertretungen der groRen

japanischen Unternehmen in ei-
siges Schweigen, wenn das Thema
»MSX« angesprochen wurde. Die Si-
tuation hat sich jedoch gewandelt:
Immer mehr Computer des selbst-
ernannten »Weltstandards« finden
ihren Weg nach Europa.

Zu dieser wachsenden MSX-
Familie gesellt sich nun der YC-64.
Im Gegensatz zu seinen Kollegen,
die meist ein recht edel wirkendes
Gehéause besitzen, prasentiert sich
der YC-64 in gedampften Farben.
Wahrend die alphanumerische Ta-
statur weiPs und die Funktionstasten
grau sind, ist das restliche Gehduse
in einem braunlichen Rot gehalten.
Soll der Computer nicht gerade zur
Kiefernholz-Einrichtung passen, ist
das eine recht originelle Farbwahl,
die wohl besonders Jugendliche an-
sprechen soll.

Cursortasten:
Griffsicher aber klapprig

Bleiben wir gleich beim Key-
board: Dem YC-64 wurde eine
SchreibmaschinenTastatur verpalt,
die guter Durchschnittist. Die einzel-
nen Tasten sind recht anschlagsi-
cher und leichtgangig, machen aber
einen reichlich wackligen Eindruck.
Allzu brutales Hacken ist beim Yas-
hica nicht zu empfehlen. Gleiches
gilt fiir die vier Cursortasten, die —
typisch MSX — rechts vom restli-
chen Tastenfeld einen eigenen Platz
haben und klug angeordnet sind.
Wer mit den Cursortasten ein rasan-
tes Spielchen wie »Hyper Olympics«
steuert, wird die betrachtliche Ge-
rauschentwicklung bemerken.

Bei den Anschliissen bietet der
Rotbraune aus Japan ein gewohntes,
MSX-typisches Bild. Der einzige
Modulschacht ist oberhalb der Ta-
statur gut zuganglich angebracht. Es
fallt lediglich auf, daR die beiden
9poligen Joystickbuchsen an der

Lange Zeit hiillten sich die deut-

CPU:
Frequenz:
RAM-
Bereich:

ROM-
Bereich;

Grafik:

Sound;

Tastatur:

Abmes-
sungen:
Preis:
Mitgelie-
fertes Zu-
behor:;

Z80A
3,58 MHz

64 KByte
Arbeitsspeicher:
plus 16 KByte-
Bildspeicher

32 KByte fur
MSX-Basic

16 Farben,

32 Sprite-Ebenen,
Auflosung: 256 x
192 Bildpunkte

3 Tonausgange, 1
Gerauscheffektaus-
gang, Tonumfang:
8 Oktaven

73 Schreibmaschi-
nentasten inklusive
separatem Cursor-
block

40x 6 x 22 cm

950 Mark
TV-AnschluBkabel,
Antennenumschal-
ter, Bedienungsan-
leitung, Program-
mierbuch fiir MSX-
Basic

MSX-Computer ohne Alliiren: Der
YC-64 von Yashica-Kyocera

Geratefront angebracht sind. Das
AnschlieBen eines Steuerkniippels
wird so etwas bequemer und der
Spieler gewinnt ein paar Zentimeter
Kabelfreiheit.

Spielgerechter
Joystickanschlu®

Der ROM-Bereich besitzt die
MSX-tiblichen 32 KByte. Stark zeigt
sich der Yashica in Sachen RAM: 64
KByte Arbeits- plus 16 KByte Bild-
schirmspeicher schlummern im Ge-
rat. Ansonsten bietet der Computer
keinerlei Extras, die ihn von ande-
ren MSX-Geraten abheben wiirden.

Wer also einen MSX-Computer
ohne irgendwelche Schnorkel und
mit viel Speicher will, sollte sich den
Yashica einmal naher ansehen. Fiir
knapp 950 Mark kommt man in den
Besitz eines Gerats, das gegeniiber
den zirka 50 Mark teureren Mitbe-
werbern aus dem MSX-Lager, Hit Bit
und SVI-728, allerdings etwas blaf
bleibt. (hD)

Die wichtigsten Daten des YC-64 auf ei-
nen Blick
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PREISWERTES

SPECTRUM-FLOPPYSYSTEM

Neben dem Beta-Disk- und einem 3-Zoll-System ist nun auch
das Viscount-System in Deutschland erhaltlich.

Viscount-System eines briti-
schen Herstellers in der Version
3/540.1 angeboten — ein 5Y%-Zoll-
Laufwerk des Typs Shughart SA200,
Slimline, Single Sided, Single Densi-
ty. Das bedeutet: Einseitige Auf-

Fi’lr knapp 900 Mark wird das

zelchnungauf 40 Spuren in normaler

Schreibdichte. Da jede Spur (Track)

2816 Byte aufnimmt und in einer
Spur das Inhaltsverzeichnis (Direc-
tory) liegt, verbleiben als Speicher-
kapazitdt etwas mehr als 100 KByte
je Diskette. Da eine Unterteilung der
Tracks in Sektoren nicht erfolgt, kon-
nen maximal 39 Eintragungen erfol-
gen. Maximal deshalb, weill eine
Eintragung (Programm) ja auch lan-

64000 RES = Warmstart (System initialisieren)

64003 ND = Neue Diskette formatieren

64006 DIR = Inhaltsverzeichnis zeigen

64036 ZAP = eine angegebene Datei 16schen

64012 BS = ein Basic-Programm auf Diskette schreiben

64018 BL = ein Basic-Programm von Diskette laden

64018 Cs = Bindr-Code auf Diskette schreiben

64021 CL = Bindr-Code von Diskette laden

64024 AS = Feld(er) auf Diskette schreiben

64027 AL = Feld(er) von Diskette laden

64033 BACK = eine komplette Diskette kopieren
F$ enthilt den »Dateinamen« (Programm/Datenname und Parameter)
U$ enthilt wihrend des Schreibens/Ladens die User Defined Graphics

Ubersicht »Befehlsroutinen« des DOS

Kein Fehler

System nicht initialisiert

Kein Platz auf der Diskette

SOOMNDMEWD — O

12 Fehlender Parameter
13 Eintrag Nummer 99
14  Feld nicht auffindbar
15 Feldliste ist zu lang

System initialisiert /F$ besteht bereits

Bad Disk (Directory kann nicht gelesen werden)

Write Protect (Schreibschutzaufkleber auf Diskette)

Write Fehler (wiederholtes Riicklesen nach Schreiben fehlerhaft)
Hard Read Fehler (méglicherweise Spuren zerstort)

Fehlerhafte Dateikennung (falsches Format)

Datei besteht bereits auf Diskette
Datei nicht gefunden / fehlende Angaben bei F$
11  Feldnummer nicht vorhanden

Ubersicht »Fehlermeldungen« des DOS
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ger als 2816 Byte sein darf. Diese be-
legt dann mehrere Tracks. Die nicht
sehr flexible Unterteilung in Tracks
(das Beta-Disk-System unterteilt
noch in Sektoren) hat zwar Nachteile
(schlechte Kapazitatsausnutzung),
der Vorteil liegt aber in dem schnel-
leren Auffinden von Programmen
und damit in der Zeitersparnis. Des-
halb ist dieses System schneller als
das Beta-Disk-System und genauso
schnell wie das Technology-3-Zoll-
System. Die Speicherkapazitat mit
rund 100 KByte auf einer 5-Mark-
Diskette kann man dariiber hinaus
immer noch mit gut bezeichnen.

Zwischen das Laufwerk und den
Spectrum kommt das Interface mit
dem Betriebssystem auf EPROM.
Der AnschluR erfolgt direkt am
System-Bus des Computers, der da-
mit belegt ist. Wohin mit dem
Drucker-Interface, bleibt ein Ratsel.
Hier hilft wohl nur ein »Verteiler-
steckers, der zwar vom Importeur
des Diskettensystems zu haben ist,
aber sicherlich nicht gerade zur Be-
triebssicherheit beitragt. Schade ist
auch, daR das Betriebssystem 8
KByte im oberen Speicherbereich
braucht. Damit besteht keine Chan-
ce, ein vorhandenes kommerzielles
Programm, wie etwa Tasword, um-
zuschreiben, wenn dieses den obe-
ren Speicherplatz belegt.

Die englische Anleitung ist sehr
gut libersetzt worden, so daf auch
flir den ungeiibten Disk-Jokey keine
uniiberwindlichen Schwierigkeiten
auftreten dirften. Das Viscount-
System ist also eine echte Alternati-
ve zu den bisherigen Systemen.

(mk)

i 2]
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Der Triton 64 mit
Diskettenlaufwerk

und Plotter

Chinese mit britischemPal3

Kooperation zwischen England und seiner Kronkolonie
Hongkong hat auf dem Heimcomputermarkt schon ofter fiir frischen
Wind gesorgt. Nun versucht ein neuer Computer,
auf diesem dichtgedrangten Markt Fu3 zu fassen.

fir neue Heimcomputersyste-

me, Der Triton 64 wird in Hong-
kong hergestellt, die Entwicklungs-
arbeiten wurden in England durch-
gefiihrt. Er soll mit seiner neuartigen
Technik anderen Z80-Computern
deutlich iiberlegen sein.

Beim ersten Blick auf das Gerat
fallt die gute Schreibmaschinenta-
statur ins Auge. Doch von den 64 Ta-
sten sind leider — &hnlichdem Com-
modore 64 — nur zwel zur Cursor-
steuerung vorgesehen. Vier Tasten
rechts und links der groBen Leer-
Taste kénnen mit jeweils zwei Funk-
tionen belegt werden. Die Tasten
des Triton 64 sind mit mehreren
Funktionen belegt. Gemeinsam mit
der ControlTaste konnen Basic-
Befehle mit einem Tastendruck ein-
gegeben werden, mit der Grafik-
Taste wird auf den Grafik-Zeichen-
satz umgestellt. Dieser ist sehr um-
fangreich. Statt der iiblichen 256 las-
sen sich 512 verschiedene Zeichen
aufrufen. Neben den ASCII-Zeichen
und den Grafik-Symbolen verfiigt
man lber 128 mathematische und
128 technische Symbole. Zusétzlich
zuden Zelchen fiir Transistoren, Dio-
den und Kondensatoren findet man
auch Symbole fiir Spiele, wie bei-
spielswelse laufende Mannchen
und lachende sowie weinende Ge-

E ngland ist ein fruchtbarer Boden

sichter. Auch das komplette griechi-
sche Alphabet kann aufgerufen
werden.

Die Zeichen lassen sich mit maxi-
mal 16 Farben darstellen. Der Bild-
schirm hat im hochauflésenden Mo-
dus 320 Punkte in 200 Zeilen und 80
Zeichen pro Zelle, allerdings nur in
zwei Farben. Uber zehn Befehle des
Triton-Basic sind speziell fiir die
Grafikausgabe auf dem Bildschirm
vorgesehen.

Das eingebaute Basic besitzt auch
zwel Befehle, die die vier Soundge-
neratoren ansprechen. Bis zu sechs
Oktaven umfassen die drei Tonge-
neratoren. Der vierte ist als reiner
Gerauschgenerator vorgesehen.

Als CPU dientder bekannte Z80A-
Prozessor, der im Triton 64 mit 3,6
MHz getaktet wird. Die CPU ver-
spricht CP/M, was der Triton 64

Wichtige Daten

CPU Z80A
Taktfrequenz 3,6 MHz
RAM 64 KByte
Bildschirmauflosung 320x160

Punkte
Farben 16

Preis zirka 1000 Mark

auch halt. Dazu ist aber die Floppy-
Station noétig, die fiir zirka 1500 Mark
als Doppellaufwerk geliefert wird.
Der Controller verkraftet bis zu vier
Laufwerke, die jeweils 163 KByte
Speicherplatz zur Verfiigung stellen.
Mit der Station bekommt man CP/M
2.2 und Microsoft/TM-Basic.

Zur ersten CP/M-Software, die im
Aufzeichnungsformat des neuen
Computers angeboten wird, zahlen
unter anderem Wordstar, Spellstar
und Mailmerge. Verschiedene Pro-
grammiersprachen wie Turbo-Pas-
cal, Cobol und Fortran sollen eben-
falls von Anfang an in Deutschland
erhaltlich sein.

Fir den Spielefreund ist an der
Riickseite des Triton 64 ein Modul-
schacht vorgesehen, fiir den es
Spiele- aber auch Anwendersoftwa-
re gibt.

Der Benutzer, der am Tag im Biiro
mit einem Computer hantiert und ab
und zu am Abend zuhause arbeitet,
ist mit dem Triton 64 gut bedient.
Auch auf den menschlichen Spiel-
trieb nimmt der Computer Riick-
sicht. Es bleibt nur die Frage offen,
Inwleweit sich der Wunsch des Her-
stellers nach hohen Absatzzahlen
realisieren laBRt. Denn davon hangt
es ab, ob langerfristig weiter Softwa-
re fiir den Triton 64 hergestellt wird.

(hg)
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SIEBEN AUF EINEN PORT

Informationen kann man nicht nur auf dem Bildschirm oder einem
Drucker ausgeben, sondern auch auf speziellen Anzeigen. Wir
zeigen, wie das fur rund 25 Mark geht.

Crofanzeige mit Computer-

steuerung, die auch aus mehre-
ren Metern Abstand noch ohne Pro-
bleme lesbar ist. Entwickelt wurde
die Anzeige fiir den Spectrum mit
angeschlossener Schnittstelle ZXP1.
Diese Schnittstelle funktioniert mit
einem 16-KByte- oder 48-KByte-
Spectrum mit oder ohne Interface 1
und Microdrive. Der ZXP1 stellt un-
ter anderem acht Ausgabeleitungen
zur Verfiigung, die jeweils einen
Strom von maximal 25 mA (gegen
Masse) schalten kénnen. Der ZXPI
ist ein Fertigbaustein, deshalb mubB
man nicht direkt am teuren Compu-
ter herumbasteln. Die Programmie-
rung des Ports ist denkbar einfach,
der ZXP! kostet etwa 100 Mark und
ist auch als Centronics-Schnittstelle
flir Drucker geeignet.

28 Leuchtdioden
fur die Anzeige

vorgestellt wird eine 7-Segment

Jedes der sieben Segmente be-
steht aus vier in Reihe geschalteten
Leuchtdioden. Die im Mustergerdt
benutzten roten LEDs benétigen 10
mA bel 1,7 V Spannung. Daraus er-
gibt sich eine benétigte Speisespan-
nungvonzirkad x 1,7V = 6,8 V. Die-
se liefert der Stromversorgungsteil
mit einem Spannungsregler Typ
7805, dessen Bezugspotential mit
der Zenerdiode DI auf 1,8 V hochge-
legt ist. Daraus resultiert eine Span-
nung von 6,8 V am Ausgang des Reg-
lers (Bild 1). Die sonst bei LEDs tibli-
chen Vorwiderstande sind nicht vor-
handen. Das liegt an der sehr ge-
nauen Vorwahl der LED-Speise-
spannung. Werden andere LEDs
eingesetzt, muB auch die Speise-
spannung angepalt werden. Als
Richtwert gilt dann ein Segment-
strom von 10 bis 15 mA.

Der Aufbau erfolgt auf einer Loch-
rasterplatine (Raster 2,54 mm) mit
Lotaugen. Bild 2 zeigt die zweckmaé-
Bige Anordnung der LEDs. Die An-

24 S,

E A +6,8V

+0v 3 -

Bild 1. Schaltung und Bauteildaten

II - la [§ [d Ia 7805
D, — D, IC1

zum Port ZXP1

weitere Bauteile:
Cl 1uF

c2 05:F
c3 330nF
Dl ZD 18

4 mal LED 17V 10mA (rot)

zeige ist dann etwa 8,5 cm hoch und
5,5 cm breit.

Bei der Verdrahtung innerhalb
der Segmente bietet es sich an, je-
weils ein LED-Beinchen umzu-
knicken und an der néchsten LED
anzuldten. Hat man die LEDs richtig-
herum gepolt, wird damit die ge-
wiinschte Reithenschaltung erreicht.
Die Kathoden der Segmente wer-
den mit den Ausgabeleitungen am
ZXPl verbunden, die Zuordnung
von Segment zu Bit und Pin am ZXP1
zeigt Bild 3. Die restlichen Verbin-
dungen ergeben sich aus dem
Schaltplan. Wichtig: Vergessen Sie
bitte nicht, die Masseverbindung
zwischen ZXPl beziehungswelise
Computer und der Anzeigeeinheit
herzustellen!

128 Leuchtfiguren
fordern lhre Phantasie

Es besteht eine direkte Zuord-
nung jedes Segments zu einem der
Datenbits (Bild 3). Allerdings muR
man sozusagen »invertiert« denken:
Ist das Bit auf »0« gesetzt, leuchtet
das Segment, und umgekehrt. Man

Bild 2. Anordnung der LEDs
auf der Lochrasterplatine
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sucht sich also zunachst das richtige
Segmentmuster aus, macht daraus
ein Bitmuster und den entsprechen-
den Code und bringt den Code mit
»QUT 191, Code« zum Portausgang.
Dies kann sowohl durch direkte Ein-
gabe als auch innerhalb eines Pro-
grammes geschehen. Bild 4 zeigt
die Codes der meistgebrauchten
Segmentbilder (fir die Ziffern 0 bis
9). Das durch die Anzeigeeinheit
nicht verwendete Bit T kdnnte auch
den Wert Null haben. Andere Seg-
mentmuster lassen sich nach Belie-
ben zusammenstellen, es gibt dabel
noch 118 weitere Moglichkeiten.
Der direkte Anschluf3 von LEDs ist
beim ZXPl vorgesehen, bel ande-
ren Ports aber in der Regel nicht.
Dort mii3te man sich mit einigen zu-
satzlichen Treiberbausteinen, zum
Beispiel SN 7406, behelfen. Aller-
dings setzt dies eine zusatzliche 5 V-
Stromversorgung voraus und erfor-
dert — je nach benutztem Port —
auch eine etwas andere Program-
mierung. Das Prinzip bleibt aber

S riir Port ZXP1: i
LED-Anzeige _.

Stromversorg.
= rir LENs

Treiber fir
Grofirelais

Unser Musteraufbau der Anzeige-Einheit mit Port

gleich. (Nils Korber/mk)
Kondensatoren Cl 1 uF 1 Stiick
C2 05uF 1 Stick
C3 330 nF 1 Stiick
Regler - IC 7805 1 Stiick
Dioden DI ZD18 1 Stiick
D LED 28 Stiick

Stiickliste der Anzeigeneinheit

Achtung: Ihr Einsatz...

1000 Mark sind zu gewinnen! Gesucht wird
der interessanteste Einsatz eines Heimcomputers.

besonders sinnvoll, unge-

wohnlich oder lustig sind.
Schreiben Sie uns, wenn Sie glau-
ben, von einer solchen Anwendung
erzdhlen zu koénnen. Postkarte und
kurze Beschreibung geniigt. Kenn-
wort: »Einsatz«. Und vergessen Sie
nicht, Thre Adresse anzugeben.

wir suchen Anwendungen, die

Uber die interessanteste Anwen-
dung berichten wir dann allen Le-
sernin der Mai-Ausgabe von Happy-
Computer. Fiir seine Information be-
kommt der Einsender 500 Mark.
Der Anwender des Computers er-
halt gleichfalls 500 Mark. Handelt
es sich um ein und dieselbe Person,
gibt es 1000 Mark. Es lohnt sich!

Schreiben Sie an

Markt & Technik Verlag AG,
Redaktion Happy-Computer,
Kennwort »Einsatzy,
Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Miinchen
Einsendeschluf ist der

30. Januar 1985!
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SCHREIBEN MIT

Commodore 64 anzusteuern ist
mrelativ - einfach. Schwieriger
Auch Formbriefe aus o, "Siii Diese brucker
dem Computer konnen verursachen oft einen Stromflus von
Schreibmaschinenqualitat besitzen.

Mit einem Typenraddrucker ist das kein
Problem. Aber Vorsicht beim Anschluf®
dieser Drucker! Ohne eine Schutzschaltung

kann der SpalR schnell zu Ende sein.

Einen Matrixdrucker mit dem

2 ( l 1
] @ * M
4 3
2 — 4—( —O- * C
6 5
3 e o—( I—C~ *D
= =
4 @— —O- % E
10 11
5 - T
12 13
5 0— —e H Bild 1. Die sechs Puffer im IC SN 7407
i 2 3 = mehr als 1,6 Milliampere. Der
< i Schnittstellenbaustein 6526 im Com-
4 3 modore 64 vertragtaber maximal 1,6
g e > e K Milliampere. Zuerst ein Wort zur Ty-
penraddruckern. Obwohl sich viele
6 5 Hersteller von Matrixdruckern gro-
9 e o L e Miihe geben, das Druckbild der
Drucker zu verbessern, ist ein kla-
6o o res Druckbild nur mit Typenrad-
= ¥ druckern zu erreichen.
Wichtige Briefe oder Dokumente,
10 @ *B wie Bewerbungen, Facharbeiten
7 7 etc. sollte man immer mit Typenrad-
druckern schreiben, da es bei die-
e )i sen Gelegenheiten auch auf das Ge-
Centronics-Stecker IC 1 IC 2 Userport samtbild des Dokumentes an-
kommt. Wer einen groRen Drucker
14 14 mit der  Userport-Centronics-
Schnittstelle betreiben will, ohne zu
riskieren, den Interfacebaustein zu
zerstbren, der mupP die einzelnen

Ports entlasten. Diese Aufgabe
Bild 2. AnschluRbelegung der Schaltung lbernehmen sogenannte Puffer. In
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dem hier vorgestellten Vorschlag
wird ein Puffer benutzt. Wer sich al-
lerdings noch nie mit der Hardware
von Computern beschaftigt hat und
auch sonst keine Elektronikerfah-
rung besitzt, der sollte die hier vor-
gestellte Schaltung von einem Elek-
tronikbastler herstellen lassen. Ein
Fehler kann schnell teure Bausteine
zerstoren.

Die eigentliche Schaltung besteht
aus zwel TTL-Puffer-Bausteinen SN
7407 (oder &aquivalent). In jedem
Baustein befinden sich sechs Puffer
(Bild 1). Von den insgesamt 12 Puf-

leitungen und Strobe). Die genaue
Schaltung ist Bild 2 zu entnehmen.
ACK braucht nicht gepuffert zu wer-

fern werden hier 9 benutzt (8 Daten- den, da diese Leitung vom Drucker

0 DATA72,165,154,201,4,240,3,76,205,241,104,201,13,208,5,234,234,234,234
1 DATA234,141,1,221,173,0,221,41,251,141,0,221,9,4,141,0,221,173,13,221
2 DATA41,16,240,249,24,96,120,169,255,141,3,221,173,2,221,9,4,141,2,221
3 DAT&173,0,221.9,4,141.0.221.169.16.141,13,221,173.13,221,169,16?,141
4 DATA38,3,169,2,141,39,3,88,96,0,-1
5 I=679
6 READA:IFA<OTHEN1O
7 B=B+A:POKEI,A:I=I+1:G0T06
10 IFB<>10395THENPRINT"DATA-FEHLER" :END
20 SYS724
READY.

Listing 1. Die Treibersoftware (1. Version)

Listing 2. Die Treibersoftware als Basic-Programm (2. Version)
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gesteuert wird. Die AnschluBbele-

gung am Userport und am
Centronics-Stecker sind auch aus
dem Schaltplan zu entnehmen. Der
Stromverbrauch der beiden Puffer-
Bausteine ist so gering, dal3 die be-
nétigte Versorgungsspannung ohne
Probleme aus dem Userport ent-
nommen werden kann.

Die hier gezeigte Schaltung wur-
de auf einer Lochrasterplatine auf-
gebaut und mit kleinen Litzen ver-
drahtet (Bild 3). Eine geatzte Platine
ist nicht erforderlich. Da TTL-
Bausteine in der Regel duBerst zu-
verlassig sind, braucht man sie auch
nicht zu sockeln. Es ist aber wichtig,
die Leitungen vom Userport-Stecker
bis zur Platine auferst kurz zu hal-
ten, um Stérungen durch nicht funk-
entstorte Gerate gering zu halten.
Zum mechanischen Schutz der Plati-
ne und zur Abschirmung ist es emp-
fehlenswert, die Schaltung wie ge-
zeigt, In ein Metallgehause einzu-
bauen. Dabel sind aber Kontakte
der Bausteine zum Gehause unbe-
dingt zu vermeiden, da es sonst ei-
nen KurzschluR gibt. Die Treiber-
software ist als Basic-Lader in Listing
1 zu sehen. Eine weitere Treibersoft-
ware finden Sie in Listing 2 und 3.
Dieser Treiber gibt echten ASCII-
Code aus, so daB GroB- und Klein-
schreibung auf Computer und
Drucker iibereinstimmen. Die etwas
umstandliche und Speicherplatz
verschwendende Losung hat einen
groBen Vortell: Besitzer von
Druckern mit fremden Codierun-
gen (so etwas soll es ja geben) ha-
ben keine Probleme, den Treiber an
thren Drucker anzupassen. Ange-
sprochen wird der Drucker iiber
die Adresse 4, also »OPEN 4,4« Zur
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Steuerung, also Ubergabe von Steu-
erzeichen, steht die Adresse 5 zur
Verfligung. Der zugehorige Basic-
Befehl lautet »OPEN 5,5« Hierbei
wird die Anpassung der ASCII-
Codes unterdriickt und die Steuer-
befehle kénnen leicht mit »PRINT
#5, CHR$(X)« libermittelt werden
(X steht hier fiir den Code des Steu-

erzeichens). Die  zugehoérigen
ASCII'Werte entnehmen Sie dem
Handbuch des Druckers.

Das Programm ist in zwei Versio-
nen abgedruckt: Einmal der Basic-
Lader (Listing 2) fiir diejenigen, die
keinen Maschinensprachemonitor
haben, und als Assemblerlisting (Li-
sting 3) fiir alle die den Druckertrel-

ber verandern wollen. Diese kdn-
nen den Trelber auch als Maschi-
nenspracheprogramm auf Diskette
oder Kassette speichern. Nach dem
Laden des Programms mit »LOAD
NAME, 811« beziehungsweise mit
»LOAD NAME, 1,1« wird der Treiber
mit »SYS 49220« Initialisiert.

(Guido Weckwerth/hg)
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Verhesserte Gursorsteuerung bheim Spectrum

Um bei langen Texten eine Korrektur vorzunehmen, mufR man den
Cursor mit der SHIFT - Taste und der Taste »5« oder »8« verschie-
ben. Zum Loschen eines Zeichens muR man die SHIFT - Taste und
die DELETETaste betatigen. Dies ist sehr umstandlich. Eine einfa-
che Selbstbau-Schaltung erhoht den Bedienungskomfort erheblich
und kostet nur ein paar Mark. Ein echtes Wochenendprojekt!

+8V
141‘41 I ICL2 4066 oder 4016 —0 PIN3B
ICHIC2==C1
19017
oV 2.2K a
O
* -0 PIN20B 3
Die IC-Stromversorgung ) r;: g
K 4,70 =3
S
Sy
m (e £
Reset =
-3
/=0 00000 0O 00 00 0=k 32
8 7T 6 58 4 3 21 5§ 4 3 2 1 I_opma_?];
(@
Platinen-Stecker fiir Tastaturanschiuf? von unten gesehen RESET-Schaltung
Xy X5
Y, Y
1] Y I -
sedl Nilz]s]4]s]e]z7]s
) 1 sh 0
4016 4016 1 2
L ] - 3 8
[ J—
I T T T rET T Die Leiterbahn-Seite der Platine &
e J E :
S+YXs S — S Schaltbild
Delete Y8 5 X8
[ \oi
Die Bestiickung der Platine : = Tabelle der Tastenbelegung A
Y1 ~o 1
as IC 4016 oder 4066 enthalt h
D vier CMOS-Analogschalter, die <t Die Schaltung fiir den Cursor
durch entsprechende Beschal- ‘
tung, die SHIFT, DELETE- und die i Taste benétigen Sie zwei Widerstan-
CursorTasten ersetzen. Flir die neu- — Ry de, einen Kondensator und einen Ta-
en CursorTasten nimmt man am be- e ster. Die Widerstande und der an-
sten Schalter; fiir die Delete-Funk- o = 10K densator werden an den Taster, die
tion einen Taster. Als Versorgungs- ' 8 drei Drahte am den Connector (Un-
spannung kann man die 5V im Com- o terseite) gelotet,
puter abgreifen. Zum leichteren Die Schaltungen sind getestet.
Aufbau nimmt man eine Platine, die p =] Voraussetzung fiir eine einwand-
man in den Spectrum einbauen 0 Delete freie Funktion ist natlirlich ein sorg-
kann. Die Verbindungsleitungen A ﬁ,‘.J faltiger Aufbau. Fiir den Anschluf
werden auf der Platinenunterseite am Connector nehmen sie am be-
angelotet (siehe Zeichnung). Auf o 10K sten eine Steckleiste, um keine Ga-
Wunsch wird eine Platine zum Preis rantieanspriiche zu verlieren.

von 5 Mark geliefert. Fiir eine Reset-
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Multitalent fur

in weiterer Pluspunktistdie freie

Wahl der Anschluf3-Norm und

die Chance, jeden Joystick zu
benutzen.

Bei vielen Spielen wird in einem
Menii nach dem Joystick-Interface
gefragt. Was steckt hinter den dort
verwendeten Bezeichnungen? Sie
lassen sich zunachst in drei Grup-
pen aufteilen:

1. »Kempston« steht fiir die Verwen-
dung der User-Adressen. Das sind
die AdreBbits A5 bis A7, die vom
Spectrum nicht fiir die eigene Hard-
ware verwendet werden.

2. Der Standard »Sinclair« bietet die
Moglichkeit, mit zwel Joysticks zu ar-
beiten. Normalerweise wird An-
schluf? 2 verwendet, das entspricht
der Tastenhalbreihe »l« bis »5«. Die

Listing 1. Testprogramm fiir IN-Adressen

Joystick-Interfaces sind teuer.

Halbreihe »6« bis »0« wird vom An-
schlul? 1 benutzt.

3. »AGCF¢, »Keyboard« liegen auf den
gleichen Halbreihen wie »Sinclairg,
entsprechen aber der Kennzeich-
nung fir die CursorTasten.

Kempston, Sinclair und AGF sind
Hardware-Hersteller, deren Namen
flir die verschiedenen Decodier-
methoden steht.

Die Bilder zu den Tastenfunktio-
nen zeigen, welche Joystickfunktio-
nen in den Gruppen 2 und 3 auf der
Tastenreihe »l« bis »0« liegen.

Testprogramme verhindern

spateren Arger

Zum Testen der Schaltung oder
fiir die Verwendung in eigenen Pro-

Wir zeigen hier einen universell
einsetzbaren Bauvorschlag.
Fur rund 30 Mark erhalten Sie
einen Joystick-Anschluf3, der

vielen kauflichen Joystick-
Interfaces weit uberlegen ist.

Die nBlack-Box« als Musteraufbau im nLuxusgehduse«

grammen, bendtigt man die Adres-
sen, mit denen das Interface arbei-
tet und die Datenwerte, die es er-

zeudt.
Die Adressen fiir die drei Eingan-
ge sind:
Sinclair 1 = IN 61438
Sinclair 2 = IN 63486
Cursor = IN 61438/IN 63486
Kempston = IN 3l

Das Programm aus Listing 1 ver-
gleicht die Werte aller Richtungen
mit der entsprechenden Joykreuz-
Tabelle.

Der Eingang »Cursor« entspricht
der Steuerung mit den Cursorta-
sten. Listing 2 zeigt die Abfrage iiber
INKEY$. Die Werte sind identisch
mit dem Joykreuz fiir Kempston.
Weil mit INKEY$ nicht zwei gleich-

% REM Listing 1 %.REH Listing 2
10 REM Testprogranm fuer das 12 REM Ttltproaranu fuer das
29 REM Jovstick-Interface 20 REM Joystick-Interface
gg REM BLACK = BOX gg REM BLACK - BOX
49 REM Rdressen 4@ REM Funktion CURSOR-Tasten.
59 REM %N (Kempston) 5@ REM Uerte wie Kempsto
68 REM IN 488 (3inclair 1) (ohne Diagonale)
;s REM IN 834868 (Sinclair ) gg cE% -

8@ INPUT “%N x| 80 &F INKEY:-y " THEN LET as2
99 PRINT AT ia, 9@ IF INKEY$="8" THEN LET a=4
120 PRINT "IN "; 199 IF INKEY$a"7" THEN LET a=8
110 IF INKEYSu"A’ THEN &o TO 80 119 IF INKEY$="8" THEN LET asl
120 FOR i=1 TO 50. NEXT 129 IF INKEY‘:"@" THEN LET a=l18
132 CLS : GO TO 99 132 PRINT A ; "INKEYS = ";a
120 FOR 121 TG %3: NEXT' |

15@ GO TO 6@

Listing 2. Testprogramm fiir Cursor-Tasten
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Joystick-Anschiuf3

zeitig gedriickte Tasten erkannt
werden, wird mit Listing 3 eine Al-
ternative vorgestellt. Um einen Ru-
hewert von 0 zu erreichen, wird dort
der IN-Wert von 255 abgezogen.
Beim Kempston-Eingang ist das
durch die Hardware realisiert.

Schaltungsaufbau in
Fadeltechnik

Die Black-Box ist auf einer Lochra-
sterplatine mit Lotaugen aufgebaut
und in Fadeltechnik verdrahtet.
Beim 48-KByte-Spectrum kann eine
eigene 5-V-Stabilisierung notwendig
werden, die man mit den 9 V des
Spectrum-Netztells betreibt. Das
Mustergerét lief allerdings stunden-
lang problemlos mit der stabilisier-
ten 5-V-Spannung des Spectrum. Fr
die ICs sollte man auf jeden Fall

0
m
X

Listing

Testpro
Joystic
BL

D
>0

o

668685886668
ZEmoe
llﬂ!:F

OMOHIIrO» VDD
roommmrm mmm
eDH —-1Hu0x XXX

ey
NPSOONOROA S WP

Sockel verwenden. Damit schiitzt
man die Bauteile bei den Lotarbei-
ten vor Uberhitzung und erleichtert
die Fehlersuche. Bei diesem Stich-
wort gleich ein Hinweils: Der Bau
dieses Gerates setzt etwas Erfah-
rung voraus. Falls Sie technische
Probleme bekommen und keinen
Ansprechpartner finden, schreiben
Sie mir. Aber schicken Sie nicht das
Interface. Es ist sehr zeitaufwendig,
sich in einer fremden Verdrahtung
zurechtzufinden. Eine genaue Be-
schreibung des Fehlers wird in vie-
len Fallen ausreichen. Vergessen
Sie bitte nicht den frankierten
Riickumschlag.

Vor dem Anstecken oder Abneh-
men des Interfaces muf die Strom-
versorgung des Spectrum unterbro-
chen werden.

Die Joystickeingange kénnen na-

IN

Ruhe

Listing 3. Testprogramm fir Cursor-Simulation

IN 53488 (Sinclair &)
247
248 45
St 2
N\ //
254 /)ﬁ%i\\ 253
250 249
251
Ruhe :@55 Taste :239/-18

IN63486-Werte
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IN 31 (Kempston)
8
13 ]
AN /
2 / 1
6/ -]
4
Ruhe :@ Taste :+16
IN31-Werte

tirlich bel laufendem Gerat belie-
big gewechselt werden.

Beim ersten Start empfehle ich ei-
ne schrittweise Bestiickung. Verges-
sen Sie bitte nicht, auch vor dem Ein-
stecken eines ICs den 5V-Stecker
des Spectrum ziehen! Beim Ein-
schalten muf? dann wie gewohnt das
Copyright-Zeichen auf dem Bild-
schirm erscheinen.

Die Schritte im einzelnen:

1. Ohne ICs die Spannung an jedem
Sockel messen: Pin 8 (Minus) und
Pin 16 (+5 V).

2. Den Decoder (IC1) einsetzen.

3. Dann nacheinander IC2 bis IC4 in
die Fassungen driicken.

Wenn bis jetzt alles lauft, folgt der
Test mit der Software. Gibt es dabel
Probleme, so hilft vielleicht die
Schaltungsbeschreibung, die Ursa-
che zu finden.

51438 (Sinclair 1)

253
3 /45
239 K 247
s

238 243

237

aS1

111 Taste :2854/-1

IN61438-Werte

Listing 3 (Cursor)

49 iz

f

aR

48 20

:+38

Ruhe :@ Taste

Cursor-Werte
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USER-PORT
15% 10K 3xSUB-D
A B gpol
L5V 3 o - - . >—0—0—0 POl
L 1 [ J RIS fj ﬁ
6 16
§ 12 1 ojcz M
= 18 cl
o - 5 |} ::s 12 : 1
IORQ 4 15 n: i §1438
® 9 % 4 3
23 7
25 — . g 10 749 2 4 Tasten 6-0
All 2 3 5
2
Al2 5 6
3 "' SINCLAIR 1
8 Dis *K 8 7
1)
1 | C,
I
] Cl == 10nF g
[ RE-10 h [']
16 -
L_ 1 13 14
15 10 —1
§ 2
o
¢ 7 v 4 ¢ IN 3] + CURSOR
DI 5 £ 4 3
2 % Taste 5-8.0
7 2 4
D2 |
1 9 ~ 5
D3 —
2 1 " g  KEMPSTON &
D4 g ,  CURSORTASTEN
Dil-13
D5 ___m_.|1 L 8
E] —9
De 3 JK9
D7 __:=j
R17
- RIS
16
1 ojce 14
15 10 1
Dé-10 N .
=< 3 IN 63486
] % 4 3
7
g 10K r 8 4 Tasten 51
1) — B%ﬁs:' L s — 5
RIE
5 . 12 6 SINCLAIR 2
7
oV 67 o l 3
— 9
Die Black-Box im Schaltbild: Joystick-Interface fir jeden Spectrum
TR b B
74LS 366 FHL5TES LS AT
bore DTM‘
we ¥E w v ¥ [T [ ITEN

WwUSUL 1312011 100 9

8 C Gia_ G218 G! v7?

Tii Ti® T, V7 G
Select Enotee Dot

Die verwendeten Schaltkreise und ihre Pin-Belegung
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Joystick-Anschiuf3

»SINCLAIR 2«

- —

»SINCLAIR 1«

— —

| | *

Vo

l

R

1 |

] = G e B ] [

ExiEallss

Lt i

T T

Belegung des Sub-D-Steckers

C

, E
C@E‘.
B

Der BC 557-Transistor
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die Freigabe-Signale flir die Bustrei-
ber (IC2 bis IC4). Die AdreBsignale
konnen einen Freigabe-Impuls er-
zeugen, auch wenn RD und IORQ
niedrigen Pegel haben. Fir IC3
reicht diesé Freigabe iiber das

Kurz in die

Y
1 geguckt!

Adrefbit, wahrend fiir IC2 und 1C4
noch eine weitere Bedingung zutref-
fen mup. Das AdreBbit AQ, im Spec-
trum die Adressierung fiir das Key-
board, muB auch auf niedrigem Pe-
gel (Low) sein. Der Transistor dient
nur als Treiber, um A0 nicht mit zwel
LS-Eingangen zu belasten.

Die beiden Tri-State-Buffer 1C2
und IC4 (74LS365A) sind Uber die
Dioden DI bis D10 mit dem Daten-
bus verbunden. Damit bleibt auch
die Tastatur noch voll einsatzfahig.

Q
w =g

Tastenbelegung fiir . J ' - *
SINCLAIR 1, 2 und AGF »AGF« (CURSOR)
Ubersicht Tastenbelegung
Schaltbild
Joystick |
| +9 VI—E 7805 AI_ +5V (o] |
1 o— 1 | 7805
gt | | P | T M
3 . YO | -4 :
. N . ‘ | 2 x 22 pF/16 V Tantal Ela |
|
6 —\o—" * |
[ | 5-Volt-Stabilisierung
8 | L - ,
Belegung des Der Decoder 74LS138 (IC]) liefert  Werden mit dem Joystick ein oder
Sub-D-Steckers

mehrere Eingange des ICs auf 0 V
gelegt, erhalt man mit IN 61438 be-
ziehungsweise IN 63486 einen Wert,
der kleiner als 255 ist.

Der invertierende Tri-State-Buffer
741.S366S (IC3) legt die Datenleitun-
gen DO bis D4 auf Low-Pegel, wenn
der Joystick in Ruhestellung ist.
Durch den Freigabe-Impuls fiir IC3
werden iber die Dioden D11 bis D13
auch die Datenleitungen DS bis D7
auf Low-Pegel gebracht, so daB bei
IN 31 ein Ruhewert von »O« erscheint.

Die Funktion der Cursortasten
1af3t sich iiber den Kempston-Ein-
gang steuern. Dies wird, wie die Ta-
stenbelegung zeigt, durch die Ver-
kniipfung mit den »Sinclair-Eingan-
gen« erreicht. Somit sind entweder
zwel Joysticks oder einer anzuschlie-
Ben, nicht jedoch drel. Diese wiir-
den sich in der Funktion iiber-
schneiden. (Jurgen Howaldt/mk)
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Vom Hobby zum Beruf

Vom Heimcomputer-Freak
zum EDV-Spezidlisten

Der Computer hat eine neue Generation von Arbeitsplatzen
geschaffen. Sie sind attraktiv und haben Zukunft. Was verlangt
wird, ist Spezialwissen und Flexibilitat.

beitsplatz in einem Biiro noch

sehr billig. Ein Schreibtisch, ein
Stuhl, eine Schreibmaschine, viel-
leicht noch ein Karteikasten, ein Ku-
gelschreiber und natiirlich viel Pa-
pier reichten aus. Der Mann oder
die Frau konnte mit der Arbeit be-
ginnen. Diese Magerausstattung
langt 1In einem modernen Biiro
langst nicht mehr. Kaum eine Buch-
haltung ware heute noch in der La-
ge, die Gehalter zu Ful zu berech-
nen und auf die Konten zu iberwei-
sen. Ohne EDV lauft fast nichts mehr.
In den Fabrikhallen sieht es dhnlich
aus. Komplizierte Maschinen und
Fertigungsbander werden wvom
Computer gesteuert. Hieristdie Me-
chanik Technik von gestern. Auch
die riesigen Biiros mit 20 bis 30 tech-
nischen Zeichnern werden bald der
Vergangenheit angehoren. Das
Stichwort heit Computer Aided De-
sign (CAD) — computergesteuertes
Entwerfen vom Auto bis zur Brat-
pfanne oder einem Haus. Sicher
geht diese Entwicklung auch auf Ko-
sten von Arbeitsplédtzen. Die Setze-
relen von Verlagen sind im Gegen-
satz zu frither fast menschenleer.
Der alte Bleisatz ist vergessen.
Schreibkrafte oder die Journalisten
selbst geben die Berichte und Mel-
dungen in den Computer ein. An
den TaktstraBen der Automobilindu-
strie sind ebenfalls nur noch wenige
Arbeiter zu sehen. Und diese schau-
entellweise lediglich zu, solange die
Produktion lauft.

Der Kopf ist gefragt

Das sind nur einige kleine Bel-
spiele, wie sich in den letzten Jahren
die Arbeitsplatze verandert haben.
Immer weniger kommt es auf die
korperliche Kraft des Menschen an.
Der Kopf ist gefragt. Der Berufstati-
ge von heute hat vielmehr die Aufga-
be zu verwalten, zu entwickeln und

vor rund 20 Jahren war ein Ar-
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schlieplich zu kontrollieren. Sein
Hilfsmittel 1st der Computer. Und
dieser erfordert einen Spezialisten,
der mit ihm umgehen kann.

Es gibt nicht nur
Programmierer

Mit der Entwicklung der Compu-
ter in den letzten 10 bis 20 Jahren
sind eine Reihe von Berufen entstan-
den. Der bekannteste ist wohl der
des Programmierers, der die Soft-
ware schreibt und der des Opera-
tors (der den Computer im weitesten
Sinne bedient). Hinter ihnen stehen
natiirlich die Ingenieure und Kon-
strukteure, die die Computer erst
einmal entwickeln. Nicht zu verges-
sen die Techniker, die sie zusam-
menbauen, in den Biiros installieren
und warten. Dazu kommen Allge-
meinberufe wie in der Organisation
und im Verkauf, die es auch in ande-
ren Branchen gibt. Die Grenzen zwi-
schen einem typischen EDV-Beruf
und anderen Arbeitsgebieten sind
flielrend. ;

Haufig weil ein Sachbearbeiter in
einer Behorde oder in der Industrie
gar nicht mehr genau, ob er nun
EDV- oder Verwaltungs-Spezialist
i1st. Auch der Ingenieur wird heute
kaum noch ohne entsprechende
Fachkenntnisse auskommen. CAD/
CAM-Ingenieure, Fachleute, die mit
dem Computer entwickeln und die
Herstellung steuern, werden heute
handeringend gesucht und hoch
bezahlt. Auch ein qualifizierter EDV-
Techniker diirfte keine Schwierig-
keiten haben, einen neuen Ar-
beitsplatz zu finden. Die Stellenan-
zeigen in den Tageszeitungen sind
voll von solchen Inseraten.

Bereits dem Hauptschiiler, und
das ist heute gar nicht mehr so
selbstverstandlich, erdffnet sich das
breitgefacherte Spektrum der Com-
puterberufe, wie zum Beispiel Tech-

niker oder Operator. Allerdings
wird hauflg eine Ausbildung als
Elektriker, Elektroniker bezie-
hungsweise Kaufmann oder techni-
scher Zeichner verlangt. An diesen
Beispielen wird andererseits auch
sehr deutlich, was wirklich auf dem
Arbeitsmarkt geschieht. Die EDV
macht mit den CAD-Systemen ge-
genwartig den technischen Zeich-
ner in vielen Féallen {iberfliissig. Er
kann sich dann zum Operator oder
zum Techniker umschulen lassen.
Mit der mittleren Reife stehen Be-
rufsausbildungen wie Junior- oder
Anwendungs-Programmierer offen.
Fiir Abiturienten werden an den
Hochschulen und Universitaten Stu-
diengdnge in Informatik mit zusatzli-
chen Spezialisierungen wie Wirt-
schaft, Technik und Naturwissen-
schaften angeboten. Studenten
schlieBen eine solche Ausbildung
mit einem Titel wie Diplom-Informa-
tiker, Diplom-Wirtschaftsinformati-
ker, ab.

Viele Wege fiihren zum

neuen Beruf

Abgesehen vom klar geglieder-
ten Studiengang ist der Weg zum
Computer vielfaltig. Der sogenann-
te Seiteneinsteiger ist in dieser Bran-
che noch typisch, das hei3t er
kommt aus einem anderen Beruf
und arbeitet sich durch Lehrgange
in die Materie ein. Dabei spielt auch
der Heimcomputer eine wichtige
Rolle. Denn er vermittelt die Grund-
ziige der EDV. Manchem l4jahrigen
ist heute schon klar, was er spater
werden will. Namlich EDVTechni-
ker oder Programmierer. Einfach
deshalb, well in seinem Zimmer ein
Spectrum, Commodore oder Atari
steht.

Wahrend bis vor wenigen Jahren
noch Kfz-Mechaniker, Fernseh-
Techniker, Friseusen und Verkaufe-
rinnen in den Modebranchen die




Vom Hobby zum Beruf

Hitliste der Berufswiinsche anflihr-
ten, machen jetzt die Computer das
Rennen um die ersten Platze. Diese
Branche lockt mit Wachstum, also si-
cheren und vor allem sauberen
Jobs. Bereits 1983 registrierte das
Statistische Bundesamt fiir Arbeit in
der Bundesrepublik 102479 sozial-
versicherungspflichtige Manner
und 19119 Frauen in EDV-verwandten
Berufen. Zum Vergleich: 1978 waren
es erst 84333 Méanner und 12927
Frauen. Noch eine Zahl, die diesen
Trend verdeutlicht: Schon heute ar-
beitet die Halfte aller Berufstatigen
in einem Biiro. Inzwischen gibt es so-
gar mehr Angestellte als Arbeiter.
Die EDV hat einen Grofteil dazu bei-
getragen.

Der Computer beginnt sogar das
Buro uberflissig zu machen, denn
viele Arbeiten lassen sich mit der
notwendigen elektronischen Aus-
stattung auch daheim erledigen.
Lange Anfahrtswege zum Arbeits-
platz, qualende Fahrten durch den
Berufsverkehr fallen flach. Mit allen
Bedenken der Gewerkschaften
konnte das ein Weg sein, die Fami-
lien wieder ndher zusammenzubrin-
gen, beziehungsweise Frauen konn-
ten zu Hause bleiben und sich um ih-
re Kinder kiimmern, ohne den An-
schluf3 ans Arbeitsleben vollkom-
men zu verlieren.

Der Computer hat sehr viele neu-
artige Berufe geschaffen, und (das
sollte man nicht vergessen) auch
ganze Berufszweige liberfliissig ge-
macht. Das ist sicher flir viele eine
schmerzliche Entwicklung. Doch
der Computer hat dem Menschen
auch Schmutzarbelten abgenom-
men. Heute libernehmen computer-
gesteuerte Roboter in der Automo-
bilindustrie, in GCieBRerelen und
Stahlwerken das Schleppen von
schweren und gefahrlichen Lasten
und fithren stumpfsinnige Schweif3-
arbeiien aus. Allerdings vernichtet
der Computer auch Arbeitsplatze,
die er gerade ins Leben gerufen
hat. Dazu gehort beispielsweise die
Datentypistin. Auf lange Sicht wird
thre Aufgabe, Daten per Hand in
den Computer einzugeben, von ihm
selbst Ubernommen. Schon heute
gibt es Lesegerate, die gedruckte
Schriftin den Computer ibertragen.
In wenigen Jahren wird man sogar
ohne groBe Probleme Texte und Be-
fehle mundlich eingeben. Die er-
sten Spracheingabegerate sind be-
reits auf dem Markt. Die Zeiten, In
denen der Mensch in jungen Jahren
einmal einen Beruf erlernt und ihn
bis zum Rentenalter ausgeiibt hat,
scheinen endgliltig vorbel zu sein.

(wb/hjo)
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Schulbildung Fachrichtung BRusbildungsdauer
Abschluf der Hauptschule oder Wirtschafts- 2 Jahre, Fachschulausbildung mit
eines gleichwertigen Bildungs- informatiker/ Erwerb der Fachoberschulreife.
ganges -informa- Durch Externenpriifung kann die
tikerin Fachhochschulreife erworben
werden
Berufspraxis, und zwar Wirtschafts- s. o.
— abgeschlossene Berufsausbil- informatiker/
dung im kaufmannischen Bereich -informa-
oder der Verwaltung und an- tikerin
schlieBend mindestens zweijahri-
ge Berufspraxis oder
— ohne Berufsausbildung mit min-
destens sechsjdhriger Tatigkeit im
kaufmannischen Bereich oder Ver-
waltung oder
— in Sonderféllen eine andere ge-
eignete und gleichwertige Ausbil-
dung (dariiber entscheidet die zu-
stindige Schulleitung und die
Schulaufsichtsbehérde)
AbschluB der Hauptschule oder =~ CNC-Anla- 2 Jahre, Fachschulausbildung mit
eines gleichwertigen Bildungs- gentechni- Erwerb der Fachhochschulreife,
ganges und zwei Jahre Berufspra- ker/techni- AbschluB als staatlich gepriifter
xis mit abgeschlossener Berufs- kerin (CNC  NC-Anlagentechniker/technikerin
ausbildung in einem metallge- = Compute-
werblichen Beruf rized Nume-
rical Control)
— Hauptschulabschluf, Berufsab- Computer- 2 Jahre, der Fachschulabsolvent ist
schluf Techniker/  berechtigt, die Berufsbezeich-
— Abgeschlossene Berufsausbil- -Technikerin nung »Computertechniker« zu fith-
dung in einem anerkannten Aus- ren
bildungsberuf der Elektrotech-
nik/Elektronik
— Zweijdhrige Berufspraxis in die-
sem Berufszweig nach Abschluf
der Ausbildung (berufsnaher Ein-
satz in der Bundeswehr kann aner-
kannt werden)
— iiber eine Sonderregelung ent-
scheidet in Ausnahmefillen die
zustindige Schulaufsichtsbehérde
— HauptschulabschluB (Grund- Computer- Fachlehrgang (Dauer 8 Monate),
kenntnisse in Algebra und Eng- Techniker/  AbschluB: Nach entsprechender
lisch) Technikerin betrieblicher Einarbeitung ist der
— abgeschlossene Berufsausbil- Lehrgangsteilnehmer befahigt, als
dung oder entsprechende Berufs- Computer-Techniker fiir die War-
praxis tung und Inbetriebnahme digitaler
Rechenanlagen eingesetzt zu wer-
den
Fachoberschulreife (mittlere Reife) Operator/ 4 bis 6 Monate, Basisausbildung in
oder guter HauptschulabschluB,  Operatrice  der EDV und Schulung durch
abgeschlossene kaufménnische Computer-Hersteller oder DV-
oder technische Berufsausbildung Anwender in betriebsinternen
bzw. mindestens 5 Jahre Berufs- Kursen, oder Fachlehrgiange (zum
praxis in einem kaufménnischen Beispiel Computer Operator) von
oder technischen Beruf. Abschlu privaten Tradgern von Bildungs-
als DV-Kaufmann oder Mathema- mafnahmen
tisch-technischer Assistent ist von
Vorteil
Mittlere Reife, oder dhnliches Informations- Stufe 1: Ausbildung zum Nachrich-
elektroni- tengerdtemechaniker (2 Jahre),
ker/-elektro- AbschluBpriifung vor der
nikerin Industrie- und Handelskammer

(gilt als Zwischenpriifung bei Fort-
setzung der Ausbildung)

Stufe 2: Aufbauausbildung zum In-
formationselektroniker (1% Jahre),

AbschluBpriifung vor der Indu-

strie und Handelskammer
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Schulbildung

Fachoberschulreife (mittlere Rei-
fe), abgeschlossene kaufmanni-
sche oder technische Berufsaus-
bildung, oder entsprechende
mehrjdhrige Berufspraxis bzw. all-
gemeine Hochschulreife (Abitur)
mit Leistungsfach Mathematik
oder Fachhochschulreife

5. 0.

Abitur oder Fachhochschulreife
(staatlich anerkannter Ausbil-
dungsberuf seit 1969)

Abitur (in Einzelféllen Fachober-
schulreife bei besonderer Bega-
bung in Mathematik)

Abitur (allgemeine Hochschulrei-
fe) oder Berechtigung zum Lang-
zeitstudium Mathematik oder In-
formatik

Erstausbildung fiir Abiturienten

Fachhochschulreife oder allge-
meine Hochschulreife (wenn még
lich bereits berufspraktische Ta-
tigkeit, wird in der Regel auf die
abzuleistenden Praxis- oder Indu-
striesemester angerechnet

Abitur (allgemeine Hochschul-
reife)

Quelle: VDMA
Weitere Auskiinfte erteilen die zentralen Studienberatungsstellen
und Arbeitsdmter.

Ausgabe 2/Februar 1985




Vom Hobby zum Beruf

sitzt, Spectrum, Commodore 64

oder IBM-PC: Grundsatzlich gibt
eszwei Methoden, den Computer zu
wersilbern« — abgesehen davon,
ihn wieder zu verkaufen. Entweder
man wahlt ihn zum Gegenstand aller
Aktivitdaten, zum Beispiel indem man
Programme entwirft, oder man setzt
ihn als Werkzeug ein. Fiir welche
Methode man sich entscheidet,
hangt stark vom eigenen Interesse
ab.

Die profitable Beschaftigung mit
dem Computer, zum Beispiel indem
man iiber ithn schreibt, erfordert viel
theoretisches Wissen tiber Compu-
ter- und Software-Technik., Will man
hier am Ball bleiben und mit der ra-
schen Entwicklung mithalten, muf
man schon ein starkes Interesse an
der Technik besitzen, also ein ech-
ter Freak sein. Es soll schlielich
Spal machen und kein Zwang wer-
den. Dafiir sind in diesem Bereich
die Chancen fiir Nebenverdienste
besonders vielfaltig.

Wer weniger am Computer als
Obijekt interessiert ist, kann den-
noch manche Mark verdienen. Vie-
le herkémmliche Jobs lassen sich
mit dem Computer besser und mit
geringerem Aufwand erledigen —
oder werden mit ihm als Nebenver-
dienst iiberhaupt erst moglich. Dazu
gehdren zum Beispiel kleine Ver-
mittlungsdienste, Schreibarbeiten
fiir Kleinunternehmen und &hnli-
ches. Aber darauf kommen wir noch
zu sprechen. Wichtig ist, daB hier-

E gal welchen Computer man be-

bei hohere Anforderungen an die
Hardware gestellt werden. Diesen
Weg sollte derjenige wahlen, fiir
den der Computer nur eines unter
mehreren Hobbies darstellt. Umso
eher bieten sich auch ungewdhnli-
che und damit besonders lukrative
Kombinationen an.

Mit dem Hobby am Hobby
der anderen verdienen

Es klingt paradox, ist aber wahr:
Eine der sichersten Methoden, mit
dem Computer-Hobby Geld zu ma-
chen ist, zum Computer-Hobby an-
derer beizutragen. Keine Angst, wir
empfehlen nicht, als »Nachbar-
schaftswerber« im Bekanntenkreis
Computer zu verscherbeln. Aber
die Hobby-Szene lebt zum groBRen
Teil aus sich selbst heraus. Was wa-
re sie zum Beispiel ohne die vielen
Abtipp-Programme der zahlreichen
Freaks in den Zeitschriften?

Der Bedarf an Programmen und
Beitragen in der Branche ist vor al-
lem durch die derzeit rasche Expan-
sion sehr groB. Die besondere
Chance fiir den Hobbyisten: Er hat
in der Regel mehr Zeit, sich mit einer
Sache intensiv zu befassen als der
Profi, Deshalb gibt es fast keine Zeit-
schrift, die gute Beitrdge von Hobby-
autoren verschmaht. Dabel kommt
es nicht nur auf das an den Tag ge-
legte fundierte Wissen an, sondern
auch auf die richtige Form eines Bei-
trags und einen fliissigen, packen-
den Schreibstil.

Jedem, der programmieren kann,
bieten sich zwel Wege, um damit
Geld zu verdienen. Je nach Qualitat
kénnen Programme iiber Software-
hauser vertrieben, oder als Listing
einer Zeitschrift angeboten werden.
Damit der Verkauf an ein Software-
haus auch wirklich Geld bringt, hat
das Programm allerdings drei Be-
dingungen zu erfiillen: 1. Es muB fiir
einen weitverbreiteten Computer
geschrieben sein, 2. es darf nichts
Vergleichbares mit dieser Idee und
Qualitat geben, 3. es muB minde-
stens noch ein halbes Jahr nach Ein-
fiihrung vom Thema her interessant
sein. Ein Lohnsteuerprogramm
kann zum Beispiel durch eine Geset-
zesanderung veralten, noch bevor
es richtig am Markt ist. Bei solchen
Programmen muB man also sehr
viele Faktoren abwéagen, noch ehe
man an die Arbeit geht. Und beden-
ken Sie — es vergeht viel Zeit von
der ersten Idee bis zur ersten ver-
kauften Programmdiskette, oft ein
Jahr und mehr. Darin liegt aber auch
eine besondere Chance fiir jene,
die einen Riecher fiir zukilinftige Ent-
wicklungen haben.

AuBer Softwarehausern koénnen
an einem Programm noch die Her-
steller der jeweils verwendeten
Computertypen interessiert sein.
Sie bieten — besonders bei etwas
weniger gangigen Modellen —
manchmal bessere Vertrage mit ga-
rantiertem Honorar. Um den List-
schutz braucht man sich in der Regel
nicht selbst zu kiimmern. Die mel-
sten Softwarehduser haben ohnehin
ihre eigenen Verfahren. Besser,
man investiert die Zeit in Verbes-
serungen des Programms.

Auch Zeitschriften sind nicht an je-
dem Programm gleich stark interes-
siert. Sie bevorzugen ebenfalls jene
fiir gangige Computer, da sie die Zu-
sammensetzung ihrer Leserschaft
beriicksichtigen miissen. IThre Qua-
litatsanspriiche sind nicht so hoch,
wie die der Softwarehduser, aber
auch sie nehmen in der Regel keine
Listings, die nichts besonderes zu
bieten haben. Mit dem einhundert-
sten Pac Man hat man deshalb keine
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Chance mehr. Es hat also wenig
Zweck, ein Profiprogramm einfach
nachzuprogrammieren. Eine gute
eigene Idee ist der sicherste Weg
zum Verkauf eines Listings.

Immer aber muf ein solches Pro-
gramm gut strukturiert und kom-
mentiert sein. Viele Softwarehduser
testen an Hand des dokumentierten
Listings das Programm aus. Beson-
ders aber Zeitschriften benétigen
solche Kommentare. Sie wollen dem
Leser mehr bieten als nur das blan-
ke Listing. Wer glaubt, die Texte zu
den Listings wiarden von Redakteu-
ren geschrieben werden, irrt. Das
Einarbeiten in ein fremdes Pro-
gramm ware viel zu zeitraubend.

Mit einer guten Programmbe-
schreibung erhéht man also die
Chance fiir eine Veroffentlichung
seines Programms ganz betracht-
lich. Jeder Redakteur wird bei meh-
reren annahernd vergleichbaren
Angeboten dasjenige wahlen, mit
dem fiir ihn der geringste Zeitauf-
wand bei der Bearbeitung verbun-
den ist. AuPBerdem vergewissert
man sich am besten vor einer Ein-
sendung an einen Verlag, ob in letz-
ter Zeit ein ahnliches Programm be-
reits veroffentlicht wurde. Wenn
dies zutrifft, hat das Angebot von An-
fang an wenig Aussicht auf Erfolg.
Zusatzlich ist es sinnvoll, ein Pro-
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g

Auf den Geldregen

wartet Petra zwar immer noch, aber
das Computer-Hobby war bei ihr Ausgangspunkt

fir ihren jetzigen Beruf als Redakteurin bei Happy-Computer

gramm zuerst Zeitschriften anzubie-
ten, in deren Bereich es thematisch
palt. So hat es zum Beispiel wenig
Sinn, einer Zeitschrift flir Biirocom-
puter ein Spielprogramm zuzusen-
den.

Viel weniger bekannt ist, daB die
meisten Zeitschriften auch Testbe-
richte und kleine Reportagen von
Hobby-Autoren annehmen. Beson-
ders seit es immer mehr regionale
Ausstellungen, Computertage und
andere Veranstaltungen gibt, haben
Berichte tiber diese Ereignisse gute
Aussichten auf eine Veroffentli-
chung. Sie kénnen mit dem Stamm-
personal der Redaktionen nicht ab-
gedeckt werden. Aber die Ansprii-
che an den Stil des Artikels sind in
diesem Bereich erheblich hoher als
beil den Listings, da die Leser nicht
zwischen den Beitragen der berufs-
mapigen Redakteure und den Gast-
autoren unterscheiden. Weil die Re-
daktionen das wissen, sind sie auf
ein einheitliches Niveau bedacht.
Dafiir werden hohere Honorare ge-
zahlt. Meist wird dabel nur hono-
riert, was auch tatsachlich veroffent-
licht wird. In besonderen Fallen ge-
ben Redaktionen auch Auftragsar-
beiten an Castautoren. Dies ist die
Regel bei Testberichten, da hier oft
das Testgerdt oder -programm von
der Redaktion gestellt wird.

Noch eine Stufe anspruchsvoller
ist das Schreiben von Biichern. Vie-
le Fachbiicher iiber Computer wur-
den dennoch von Leuten gemacht,
die sich nur nebenher mit der Mate-
rie beschaftigen. Dies gilt heute in
der Zeit des Heimcomputerbooms
mehr denn je. Das Honorar bei Bii-
chern wird meist in Form einer pro-
zentualen Beteiligung am Vertriebs-
erlos vereinbart. Je mehr Biicher
also verkauft werden, desto besser
der Verdienst. 3000 Stiick werden in
der Regel im ersten Anlauf von ei-
nem Fachbuch gedruckt. Bei iibli-
chen Preisen von mindestens knap-
pen 30 Mark pro Buch und einem
Vertriebserlos von 15 bis 20 Mark
kénnen das iber den Daumen ge-
peilt an die 3000 Mark sein — wenn
alle Biicher verkauft werden.

Daraus ergeben sich Konsequen-
zen fiir das Vorgehen. Bei der The-
menwahl sollte man sich ein Thema
wahlen, das moglichst viele Leser
interessiert. Das gilt fiir ein Buch
ebenso wie fiir einen Artikel. Es hilft
wenig, wenn der Stoff nur den Autor
begeistert, aber niemanden sonst.
Jeder Verlag will schlieBlich an der
Veroffentlichung verdienen. Das
kann er aber nur, wenn sein Produkt
moglichst viele Kaufer findet. Des-
halb erforscht man sinnvollerweise
noch vor Beginn der Schreibarbeit,
ob fiir das Thema uberhaupt ein Be-
darf besteht. Wieder schaut man
sich als erstes unter den Verlagen
um, zu welchem der Artikel oder
das Buch am besten passen konnte.
Fast jeder Verlag hat besondere
Schwerpunkte. Dann fragt man beim
ausgewahlten Verlag an, ob ein In-
teresse am geplanten Projekt be-
steht. Dazu schildert man in knap-
pen Worten, wie man sich das Kon-
zept des Artikels oder Buchs vor-
stellt, welchen Umfang man fiir sinn-
voll ansieht, und wieviel Zeit man
zum Schreiben voraussichtlich be-
notigt,

Ist dies der erste Kontakt mit dem
Verlag, legt man eine kleine Kost-
probe bei. Bei Artikeln reichen ein
paar Absatze vom Anfang des ge-
planten Beitrags. Fiir Biicher soll es
schon ein ganzes Kapitel sein. An-
hand dieser Probe beurteilt der ver-
antwortliche Redakteur oder Sach-
bearbeiter, ob der Stil und das Ni-
veau ins Verlagsprogramm passen.
Beides, Konzept und Schreibprobe
sind keine Schikane und kénnen hin-
terher vom Autor sinnvoll verwendet
werden. Besonders das Konzept hat
manchen schon vor einem MiRer-
folg bewahrt. DaB es noch kein Buch
zu einem bestimmten Thema zu kau-
fen gibt, heiflt namlich nicht, daB
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Vom Hobby zum

Beruf

noch niemand daran arbeitet. Verla-
ge aber sind eher liber gerade lau-
fende Projekte zum Thema infor-
miert, als der auBenstehende Beob-
achter. Unter Umstdnden macht
dann der Verlag von sich aus einen
Vorschlag, wie das Thema abgean-
dert werden kann, damit das Buch
Marktchancen hat.

Ist der Verlag interessiert, kann
man liber das Honorar reden. Au-
Berdem erhalt der Autor meist spa-
testens zu diesem Zeitpunkt Richtli-
nien liber die gewiinschte Manu-
skriptform zugesandt. Darin sind
verlagsinterne Regelungen aufge-
fiihrt, wie Schreibvereinbarungen
flir besondere Waorter, Zeilenbrei-
te und Zeilenabstand des Manu-
skripts, eventuell unerwiinschte For-
mulierungen und vieles mehr. Wer-
den diese Regeln aus Bequemlich-
keit oder vermeintlicher personli-
cher Note nicht eingehalten, wird
der Autor schwerlich weitere Ge-
schéfte mit dem Verlag machen kén-
nen.

Man sollte sich iibrigens davor hii-
ten, den gleichen Stoff mehreren
Verlagen gleichzeitig anzubieten.
Jede Zeitschrift und jeder Buchver-
lag will exklusive Produkte auf den
Markt bringen. Aber es ist natiirlich
das gute Recht jedes Autors, nach
Ablehnung durch einen Verlag die
Idee einem anderen anzubieten.

Illusionen bestehen manchmal
dariber, wie schnell die Honorare
auf das eigene Konto eingehen. Zeit-
schriftenartikel werden meist erst
abgerechnet, nachdem die betref-
fende Ausgabe erschienen ist. Ein-
schlieRlich Bearbeitungszeit kann
das zwel Monate dauern. Bei Bi-
chern miissen diese erst einmal ver-
kauft sein. Zeitspannen bis zu einem
Jahr sind keine Ausnahme. Dafiir
kénnen noch lange nach dieser er-
sten Abrechnung weitere Honorar-
zahlungen eintreffen.

GewiR, der Autor geht in jedem
Fall einige Risiken ein. So hat er bei
Zeitschriftenartikeln zum Beispiel
wenig Einfluf auf den Umfang der
Kiirzungen. Diese gehen immerhin
zu Lasten seines Honorars. Dem
steht gegeniiber, daP die Qualitat
seiner Arbeit letztendlich der ent-
scheidende Faktor ist. Kein Redak-
teur wird Manuskriptteile mit erst-
klassigem Inhalt kiirzen.

Taschengeld bei besonde-
ren Gelegenheiten

Wir wollen nicht versdumen, noch
auf eine Verdienstmoglichkeit hinzu-
welsen, die sich gerade fiir Schiiler

anbietet. Je haufiger kleine Messen
und Ausstellungen mit regionaler
Bedeutung abgehalten werden, de-
sto ofter benotigen Firmen Hilfen an
den Standen. Dabel sind jugendli-
che Freaks besonders gefragt. Sie
verbinden oft enormes Fachwissen
mit der nétigen Begeisterung, die so
verkaufsfordernd wirkt, Stunden-
l6hne zwischen 10 und 158 Mark sind
dafiir iiblich, cder Abfindungen in
»Naturalien«, also Computer, Zube-
hor oder Software.

Nicht tiber sondern mit
dem Computer

Man kann aber auch auf ganz an-
dere Art finanziellen Nutzen aus
dem Computer ziehen. Er eréffnet
eine Reihe von Freizeitjobs, die ohne
ihn bestenfalls als Hauptberuf zu be-
waltigen waren. Allerdings: Mit
Hobby hat das nicht mehr gar so viel
zu tun — eine Nebenbeschaftigung
eben.

Dementsprechend sind fast alle
Vorschlage, die wir jetzt unterbrei-
ten, nur mit Computern der ober-
sten Heimcomputer-Klasse oder mit
Personal Computern zu bewaltigen.
Nur sie bieten den notigen Spei-
cherplatz und schnellen Datenzu-
griff iber Disketten.

Der erste Vorschlag: Vermitt-
lungsdienst mit dem Computer. Ver-
mitteln 1Rt sich dabei nahezu alles,
von Babykleidung bis zu gebrauch-
ten Autoreifen, von Gebraucht-
Computern bis zu Comic-Heftchen.
Jede solche Vermittlungsarbeit wird
mit dem geeigneten Computer zum
Kinderspiel. Dazu sind neben dem
Computer lediglich eine verniinfti-
ge Datenbank und eine Disketten-
station noétig.

Noch nicht so gangig ist unsere
zweite Idee: Eine private Mailbox.
Um mit thr Geld zu verdienen,
braucht man Partner, die sie anwen-
den. Man kann eine Mailbox ein-
richten, zu der man nur mit einem
Codewort Zugang erhalt. Dieses Co-
dewort wird gegen Gebiihr vom Be-
treiber der Mailbox vergeben. Aus
dieser Gebiihr resultiert der Ver-
dienst. Damit das ganze aber einen
Sinn erhalt, muB die Mailbox unab-
héngig Anrufe entgegennehmen
kénnen, also an ein Modem von der
Post angeschlossen sein. Die Ge-
biihren der Post sind von den Ein-
nahmen natiirlich abzuziehen. In el-
ner solchen Mailbox kann man inter-
essante Informationen anbieten
(zum Beispiel iiber das Segelwetter
auf dem Bodensee), Tauschgeschaf-
te vermitteln (»biete Regenmantel
leicht feucht, suche kaum gestem-

pelte Briefmarke«), aber auch ge-
gen Bezahlung die Sonderangebote
des ortlichen Elektronikladens an-
preisen.

Gerade kleinere Laden und Un-
ternehmen iiberlassen solche »Me-
dienarbeits gerne Privatleuten, weil
es sie weniger kostet, als wenn sie
dafiir eine eigene Kraft abstellen.

Es mup aber nicht unbedingt eine
Mailbox sein. Mit Computern der
genannten Kategorie kénnen nach
Feierabend auch Schreibarbeiten
fiir Doktoranden oder Freiberufler,
wie zum Beispiel Arzte und Anwalte
iibernommen werden. Hierzu ist al-
lerdings ein gutes Textprogramm
und ein Typenraddrucker Voraus-
setzung. In die gleiche Kategorie ge-
horen auch buchhalterische Heim-
arbeiten mit dem Computer. Damit
ist allerdings auch schon die aufer-
ste Grenze zwischen Hobby und Be-
ruf erreicht.

Diese Tatigkeiten setzen in der Re-
gel sogar die Anmeldung eines Ge-
werbes voraus. Dazu wendet man
sich an die Gemeinde, oder in Stad-
ten an das zustandige Gewerbeamt.
Der Gewerbeschein kostet zwi-
schen 5 und zirka 100 Mark. Den ge-
nauen Betrag setzt die Gemeinde
fest. Verbunden mit der Anmeldung
als Gewerbe sind Auflagen zur Ver-
steuerung. Informationen dariiber
erteilt verbindlich die betreffende
Behorde. Aber keine Angst, die Vor-
schriften sind in diesem Bereich
sehr birgerfreundlich.

In diesem Zusammenhang sollte
man sich auch nicht scheuen, an An-
schaffungen zu denken, die liber
den Rahmen eines Hobbys zwar hin-
ausgehen, aber unter Umstanden
den Verdienst vervielfachen. Prak-
tisch alle Banken und Sparkassen
haben fur solche Zwecke ausge-
zeichnete Broschiiren fiir ithre Kun-
den aufliegen und beraten fachkun-
dig zum Nulltarif! Niitzen Sie ruhig
diesen Service.

Ubrigens: Sobald diese Tatigkei-
ten gegen Entgelt ausgeiibt werden,
sind sie beim Finanzamt melde-
pflichtig. Andernfalls gelten sie als
strafbare Schwarzarbeit und Steuer-
hinterziehung. In jedem Fall muB
man sich vorher beim Finanzamt be-
raten lassen,.

_Noch ein Rat zum Schluf3: Der
Ubergang vom Hobby zum Beruf
und damit zum MuB ist oft flieBend.
Sobald aber aus dem Hobby ein Be-
ruf zu werden beginnt, und sei es
nur als Job nach Feierabend, soll
man sich iiberlegen, ob man nicht
besser gleich Kopfe mit Nageln
macht und eine entsprechende Aus-
bildung beginnt. (o)
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Computerbilder —
Bilder aus
dem Computer

»Wie die Kaufleute der Ur-
zeitdie Lehmmiinzen zu mar-
kieren begannen, ohne sich
dabei geschriebene Worte
oder Computerprogramme
vorstellen zu koénnen, oder
wie Galilelr mit seinen Lin-
sen, haben wir ersteine leise
Ahnunavondem Universum,
das unsere Bildiechnologie
zu enthiillen beginnt.« So lei-
tet der Autor Joseph Deken
sein Jungst im Birkhduser
Verlag erschienenes Buch
»Computerbilder, Kreativitat
und Technik«ein. Doch wenn
diese Bilder erst der Anfang
sind, wo soll uns moderne
Computer-Technologie dann

noch hinfithren? Diese Frage
drangt sich bereits beim er-
sten Durchblattern dieses
Buches auf, das sicher mehr
»KunstWerk« als bloBes
Computerbuch ist. Eine ge-
ballte Sammlung dessen,
was Super-Rechner, pro-
grammiert von Software-
Kiinstlern, heute auf Bild-
schirme zaubern, zieht den
Leser und »Schauer« in ithren
Bann — ein prachtiger Kata-
log einer imaginaren High-
Tech-Art-Ausstellung. Kunst-
druck und Quadratformat
verstarken diese Wirkung.
Doch Joseph Deken reiht
nicht nur Bild an Bild, son-
dern zeigt Zusammenhange,
Notwendigkeiten, Perspekti-
ven und fithrt zugleich behut-
sam, auch fiir Lalen immer
verstandlich, in die ersten
Grundlagen der Computer-
BildTechnik ein. Trotzdem
wird »Computerbilder« nie
zum Lehrbuch. Es ist mit kel-
ner der vielen, knochen-
trockenen Einfilhrungen in
CADTechniken vergleich-

bar. Man wird vergeblich
Maschinen-Routinen,  Plot-
ter-Befehle oder Programm-
listings suchen. Gotseidank,
denn so bleibt die Freude an
den schonen Bildern un-
geschmalert, istdas Buchein
weiterer Vorbote anwende-
rorientierter Literatur. Und
vielleicht wird nach der Lek-
tire mancher Grafiker oder
Kunstmaler seinen Stift, Pin-
sel und die Leinwand gegen
einen Lichtgriffel und die
Leinwand der Zukunft, den
Bildschirm, austauschen.

(Richard Aicher/ml/lg)

nDer Computer ist eine Maschi-
ne, die Bilder von atemberauben-
der Kraft und Schonheit hervor-
bringen kann.«

Maschinencode fiir
Fortgeschrittene

Dieses Buch zeigt, wie ein
professioneller Program-
mierer den ZX Spectrum be-
trachtet. Schon das Vorwort
signalisiert, daP> der absolu-
te Anfanger in Maschinenco-
de hier keine schrittwelse
Einfihrung erhalt. Mit rund
30 Maschinencode-Routinen
ist es auch keine reine Pro-
grammsammlung, sondern
hilft durch die methodische
Aufbereitung diesen schwie-
rigen Stoff zu verstehen.

Die ersten Kapitel beschaf-
tigen sich mit Grundlagen:
Zahlendarstellung, Adres-
sierung und was man beim
Aufbau eines Programms
beachten sollte. Eine kom-
mentierte Liste der wichtig-
sten Z80-Befehle fehlt nicht,
und auch dem komplizierten
Aufbau des Bildschirmspei-
chers ist ein Kapitel gewid-
met.
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Die Beispielprogramme,
von Fehlerbehandlung liber
Datenfeldsortierung bis zu
Animation und hochauflo-
sender Grafik, sind ausfiihr-
lich beschrieben und zum
Teil mit FluBdiagrammen
versehen. Weil die Routinen
fur die Einbindung in Basic-
Programme gedacht sind,
werden auch die entspre-
chenden Methoden erklart.

Einen einfachen Assem-
bler sollte man besitzen,
denndie — zum Teil schlecht
lesbaren — Listings liegen
nur in mnemonischer
Schreibwelse vor.

Ein sinnvolles Werk fiir al-
le, die ihren Spectrum auch
in Maschinensprache, also
von der »schnellen« Seite be-
herrschen wollen. Lelder
wird das Thema Software fir
Peripherie-Gerate nicht be-
handelt.

(Jurgen Howaldt/mk)

chinencodepr
1, Markt & T
023-2, 32 Mark

Schlaffer
Spionage-Thriller

Handfeste Informationen
aus der bizarren Welt der
Spionage sind Themen, die
leden Leser neugierig ma-
chen. Wenn es zudem um
Computer geht, scheint die
Mischung perfekt. Ein wenig
Licht in diese Grauzone ver-
spricht Nervenkitzel. Neu-
gierlg greift man dann zum
HeyneTaschenbuch  »Die
Computer-Spione« und er-
wartet eine spannende Lek-
tire iiber den »Heimlichen

Handel mit NatoTechno-
logies. Was  allerdings
kommt ist &rgerlich. Die

Drehscheibe des illegalen
Technologietransfers, ge-
meint ist die Bundesrepu-
blik, entpuppt sich als eine
Handvoll von windigen Ge-
schaftemachern, die auch ei-
nem Bauern eine Melkma-
schine verkaufen und dafiir
die einzige Kuh in Zahlung
nehmen wiirden. Autor Jack
Tuck wiederholt die Namen
dieser halbseidenen Com-
puterhandler und ihrer rus-
sischen _ Geschéftspartner
bis zum Uberdrul?, Begriffe
wie Bits und Bytes verwen-
det er gern als Floskeln, da-
zu jede Menge Klischees: In
Moskau flieRt der Krimsekt
in Stromen und in Leningrad
an einer Hotelbar der Wod-
ka. Die Leute vom sowjeti-
schen Geheimdienst sind
KGB-Kriminelle und Zelee-
nograd, das »Silicon Valley
der Sowjets« ist eine »dubio-
se Welt«. Die Européaer sind
vom Erdgas der Russen ab-
hangig und verkaufen den
Herren des Kremls einfach
alles. Auch die hochsten Ge-
heimnisse, die die Amerika-
ner zur Verteldung der west-
lichen Welt entwickelt ha-
ben. Hinzu kommen noch ei-
nige Ungereimtheiten iber
den sowjetischen Staatsauf-
bau und sprachliche
Schlampereien. Ein Blick in
den Anhang bestatigt das
unbehagliche GCefiihl, das
man beim Lesen dieses Wer-
kes hat: Kein packender
Spilonage-Report, fast alles
ist aus Tageszeitungen und
Magazinen abgeschrieben.

(Hajo Guhl)

Computer-Spiones




VOM ABENTEUERM

Frankfurter Raum. Gleich neben
einer Verbindungsstrape zwi-
schen Hainburg und Seligenstadt.
Gegeniiber liegt eines der typi-
schen Industriegebiete des siidhes-
sischen Raumes. Brigitte und Glinter
Mohle sind vor vier Jahren aus
Frankfurt nach Hainburg gezogen.
Das Wohnzimmer ist rustikal mo-
bliert. Kachelboden, links der Ka-
min im spanischen Stil. Vor dem Fen-
ster eine dunkle Ledercouchgarni-
tur. Daneben der Fernsehapparat
mit Videorecorder. Dann eine
ERecke. Brigitte Mohle wirkt we-
sentlich jiinger als 38. Mit ihrer
schlanken Figur und ihren halblan-
gen blonden Haaren sieht sie eher
so aus, als wiirde sie sich im Sommer
mit Tennisspielen beschaftigen.
Giinter Mohle (36), ebenfalls
schlank, ein Bastlertyp. Die dunkel-
haarige Tochter Diana ist 15 Jahre
alt, geht auf die Schule und kiimmert
sich zur Zeit ausschlieRlich um Pfer-
de. Sie arbeitet in der Buchhaltung,
er als Servicetechniker im EDV-Be-
reich. Eine durchschnittliche Fami-
lie, die es zu etwas gebracht hat,
kénnte man meinen. Nicht ganz. In
diesem Gemauer verbirgt oder ver-
barg (?) sich das Geheimnis von At-
lantis.

Im ersten Stock links ist das Zim-
mer der beiden fiir das gemeinsa-
me Hobby reserviert: Computer.
Und hier haben die zwei eines der
ersten deutschen Abenteuerspiele
mit Grafik geschrieben. Auf einem
Atari 800,

»Ich habe mich immer wieder ge-
argert, daB es Abenteuerspiele nur
in Englisch gab oder in schlechten
Ubersetzungen« berichtet Giinter
Mochle. Brigitte Mohle fiigt hinzu;
»Mich haben diese zahllosen Baller-
spiele gedrgert. Als ob es nicht ge-
nug Krieg, Mord- und Totschlag ga-
be. Esist doch einfach schade, wenn
begabte Programmierer ihre Fahig-
keiten nur fur Kriegsspiele verwen-
den«. Irgendwann im Frithsommer
84 war es dann mit dem Arger so-
weit, daR die beiden beschlossen,
ein Abenteuerspiel in Deutsch zu
schreiben. »Ich wollte mir alle Miihe
geben, die deutsche Sprache, natiir-
lich mit den Einschrankungen eines
Computers, zu wiirdigen. Mir ging
das Gestammel bei den Spielen auf

E ines der vielen Reihenhauser im

Ein Ehepaar aus der
Nahe von
Frankfurt hat
eines der
ersten
deutschen
Grafik-
abenteuer
geschrieben.
Es heif’t
»nAtlantis« und
weitere sollen

i
folgen. AR
Die Nixe hangt auch als ., 3 el

Zeichnung im Zimmer

-,
\t'

&

Brigitte und Giinter Mdhle A
in ihrem Computerzimmer

Welche Gegenstande
soll man mitnehmen?
B

den Wecker«, fligt sie hinzu. Das
»Computer-Ehepaar hatte die be-
sten Voraussetzungen dafiir, das
Vorhaben in die Wirklichkeit umzu-
setzen.
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Brigitte Mchle war zum ersten Mal
vor 15 Jahren mit einem Computer in
Beriihrung gekommen. [hre Firma
schickte sie zu einem Lehrgang, um
sich auf ein Computersystem einzu-
arbeiten. Dann folgte ein Program-
mierkurs in Basic. Kein Kurs zum
Spieleschreiben, sondern um Pro-
gramme fiir die Buchhaltung und
Rechnungsfithrung zu entwickeln.
»lch hatte damals am liebsten ge-
heult. Ich war die einzige Frau im
Lehrgang und verstand gar nichts.
Die anderen kamen mit Vorkennt-
nissen. Es war furchtbare, erinnert
sich Brigitte Mohle. Geschafft hat sie
es doch. In einer kleinen Firma ist
sie heute immer noch fiir die EDV
zustandig, und macht die Buchhal-
tung. Privat hat sie die Computerel
auch nie mehr losgelassen. Glinter
Mohle betreut seit zehn Jahren die
Hardware von Textverarbeitungssy-
stemen. Seine Berufsbezeichnung:
Produkt-Spezialist. Unter der Wo-
che ist er stidndig mit dem Auto un-
terwegs. »Wahrend der Fahrt kom-
men mir die besten Einfallex.

Mit der ersten Idee fiir das eigene
Abenteuerspiel hatten sie ausge-
sprochenes Pech. Eine Steinmaske
aus Mexiko, die auf einem kleinen
Schrank im Wohnzimmer steht, soll-
te der Grundstock fiir das Abenteu-
erspiel sein. So hatte es sich Glinter
Mohle ausgedacht. Dann kam
»Mask of the Sun«. »Der Einfall war
futsch. Dann wollten wir einfach et-
was machen, was es noch nie gege-
ben hatte«. Eine historische Karte
aus Agypten héngt heute noch im
Computerzimmer. Nur noch als De-
koration. »Es sollte irgendwie im
Wasser spielen und ... schlieBlich
kamen wir auf Atlantis. Wir hatten ei-
ne Menge dariiber gelesen. Hier
konnten wir unserer Fantasie freien
Raum lasseng, berichten die beiden.

Auch die technischen Vorausset-
zungen waren gegeben. Im zehn
Quadratmeter groRen, meist nicht
besonders aufgerdumten Compu-
terzimmer steht ein Atari 800, eine
ATR 8000 steuert zwei 5%- und eine
8-Zoll-Floppy-Disk. Hinzu kommt ein
Atari-Laufwerk 810, ein Epson-

Drucker und ein Farbmonitor. Die
gesamte Ausriistung hatte 1982 noch
etwas iiber 5500 Mark gekostet. (Seit
»Atlantis« stehen zusatzlich ein Atari
800XL und ein Commodore-64-Sy-
stem im Raum.)

BEELS
Atlantis von Gilinter und
Brigitte Mohle

»Machmal gibt es Traume, die
das ganze Leben beeinflussen.
Eines Tages hattest Du einen
Traum, den Schatz von Atlantis,
dieser einmaligen sagenhaften
Stadt zu finden. Und dann hat er
Dich nie wieder losgelassen.«
Das Abenteuerspiel beginntin ei-
nem Boot auf dem Meer, genau
iiber den Ruinen der versunke-
nen Kultur. Die Expedition startet
mit dem Tauchenin die Tiefe. Das
diirfte dem geiibten Spieler noch
nicht allzu schwerfallen. In der
zweiten und dritten Ebene, die in
dunklen Gangen und Kammern
stattfindet, gilt es verschiedene
Wertgegenstande und Ausrii-
stungen zu sammeln. Die Aufga-
ben sind ungewohnlich, jedoch
nicht unlogisch. Wer eine Metze-
lei mit grausamen Feinden erwar-
tet, wird enttauscht. SchlieBlich
sind die Atlanter ausgestorben.
Das Labyrinth ist verwirrend und
wer nicht aufpat mup eine Men-
ge hin- und herlaufen. Die Lo-
sung ist verbliiffend. Auch ein
routinierter Abenteurer wird
sehr viele Stunden und Tage her-
umknobeln. Die Farben sind im
Gegensatz zu den amerikani-
schen Adventures etwas zuriick-
haltend, die Titelmelodie ist da-
gegen auf dem Atari hervorra-
gend gegliickt. Wie es auf dem
Commodore 64 aussehen wird,
war bis Redaktionsschlu3 noch
nicht bekannt. Atlantis auf Disket-
te kostet 69 Mark. Ein Abenteuer-
spiel, das sich lohnt.

(Hajo Guhl/wg)

»Die grobe Idee fiir Atlantis stand
etwa im Juni 1984. Die Story-Suche
war beendet. Die Feinheiten fehlten
allerdings noch«, erzahlt Gilinter
Mohle. Er iibernahm den techni-
schen Part und die Bilder. Etliche
Routinen waren zu schreiben. Die
Grafiken, iiber 150 Stiick, zeichnete
er mit der Software von Koala Pad
und einer Maus. Die Treiber-
Software in Maschinensprache

BENTEUER ZU SCHREIBEN

schrieb ein Freund. Giinter Mohle
hatte zuerst daran gedacht, die Bil-
der von Hand zu zeichnen und sie
mit einer Videokamera und einem
Video-Digitalisierer in den Compu-
ter zu bringen. Einige Vorlagen der
Bilder, die Brigitte Mohles Schwe-
ster mit Wasserfarben gemalt hatte,
hangen noch heute im Computer-
raum. Brigitte Mohle programmierte
die Handlung und dachte sich De-
tails aus: »Ich habe im August haufig
im Garten unter dem Sonnenschirm
gelegen und mir die Einzelheiten fiir
Atlantis zusammengesponnen. Giin-
ter saB oben im Zimmer und werkel-
te an den Laderoutinen herum. Die
Bilder muften schlieBlich ins Aben-
teuerspiel«. Zwel Freunde vom Atari-
Rhein-Main-User-Club halfen stan-
dig mit. Als die notwendige Software
lief, war auch das Drehbuch fertig.
Fiir jedes Bild gab es eine eigene
Seite: Die Szenenschilderung, was
zu sehen ist, die Detailhandlung,
was der Spieler tun kann und die
Richtungen des Szenenwechsels.
Zum SchluB der Dialog des Spielers
mit dem Computer. Was folgte war
reine FleiRarbeit nach Feierabend,
meist bis spat in die Nacht. Sommer-
Urlaub ade!

»Bei uns ist alles gleichzeitig ge-
macht worden. Aber grundsatzlich
sollte man die Produktion eines
Abenteuerspiels in drei Phasen auf-
teilen. Zuerst entwickelt man eine
grobe Ideg, die in langen Diskussio-
nen standig verfeinert wird. Daraus
entsteht das Drehbuch. Anschlie-
Rend schreibt man die notwendigen
Laderoutinen und zeichnet Bilder.
Zuletzt folgt das Programmieren der
Handlungy, berichten die beiden.

Die hektische Arbeit an Atlantis
war noch gar nicht beendet, als sich
Glinter Mohle schon iiberlegte, das
Familienprodukt auch zu vermark-
ten. "Wir wollten das Spiel schlief3-
lich nicht fiir uns behalten.« Es war
Ende August und die Hifivideo in
Diisseldorf bot sich an. Alle namhaf-
ten Softwarehauser waren auf einem
Platz versammelt. »Es hat iberhaupt
keinen Wert, so ein umfangreiches
Spiel als Listing oder als Diskette
einzuschicken. Man weif nie, was
damit passiert. Man mulf3 es persén-
lich prasentieren und regelrecht
verkaufen«, meint Giinter Mohle, Er

Fortsetzung auf Seite 147
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VIEL GRAFIK FUR WENG GELD

Soundtalente des Commodore

64 wegen des mageren Commo-
dore-Basic »V 2« nur tiber PEEK und
POKE angesprochen werden. Da-
her 1st leicht zu verstehen, daB vie-
len Programmierern beim Erfor-
schen der grafischen und musikali-
schen Fahigkeiten ihres Commodo-
re 64 mit dem »V 2«Basic die Lust
vergeht,

Wir stellen zwei Basic-Erweiterun-
gen vor, die in erster Linie die
Grafik-Programmierung unterstiit-
zen und weniger als 100 Mark ko-
sten. Andere Programmierhilfen
wie zum Beispiel Simons Basic unter-
stiitzen zwar auch die Grafik-Befeh-
le, sind aber wesentlich teurer als
unsere Test-Kandidaten. Es treten
an: »Supergrafik 64« fiir 99 Mark und
»Graphics Basic«, das nur 89 Mark
kostet. Beide Programme sind auf
Diskette zu haben.

Auf der Supergrafik-Diskette be-
finden sich lediglich die Befehls-
Erweiterung und ein in Basic ge-
schriebener, eigenstandiger Sprite-
Editor, wahrend bei Graphics Basic
die Floppy mit zusatzlichen Beispiel-
programmen gut gefiillt ist. Beide
Handbiicher machen einen umfang-
reichen Eindruck. Doch beinaherer
Betrachtung bietet das deutsche
Supergrafik-Ringbuch nicht einmal
halb so viel Informationen wie die
englische Graphics Basic-Doku-
mentation, die jeden Befehl des um-
fangreichen Wortschatzes mit min-
destens einem Beispielprogramm
erlautert. Zusatzlich wird noch auf
das entsprechende Demo-Pro-
gramm verwiesen.

Die Befehle von Graphics Basic
erscheinen etwas verstandlicher.
Das Umschalten auf Hires- oder
Multicolor-Modus geschieht bei Su-
pergrafik beispielsweise mit dem
GMODE-Befehl und bis zu vier Pa-

44 o,

leider konnen die Grafik- und

Grafik-Befehlserweiterungen fiir den C 64 sind heiR begehrt.
Zwei aktuelle Programme bewegen sich unter der magischen

100 Mark-Preisgrenze: »Graphics Basic« und »nSupergrafik 64.
Unser Vergleichstest sagt lhnen, welches mehr leistet.

rametern. Graphics Basic ist da we-
niger umstandlich und verwendet
die Befehle HIRES und MULTI. Al-
lerdings bietet es nur Multicolor-
und Hires-Modus an. Supergrafik
beherrscht auch noch iiber zusatzli-
che Befehle die sogenannte Pixel-
grafik, eine Blockgrafik mit einer

lassen sich entweder vollig ineinan-
der kopieren oder mit UND- ODER-,
und EXCLUSIV-ODER mischen.

Wichtige Standardbefehle wie
PLOT CIRCLE, DRAW oder FILL,
die viel lastiges POKEn tiberfliissig
machen, finden sich in beiden Pro-
grammen wieder.

HINDOHW 150,50,300,120
DEMOMSTRATIOM DES

Bildschirmfen-
ster (Windows)

lassen sich in
Basic definieren

Auflosung von 50 x 80 Punkten.

Mit beiden Programmen koénnen
Textlenster, sogenannte »Windowse,
definiert werden. Bei Graphics Ba-
sic darf in beiden Bildschirm-Modi
rgefensterlt« werden, Supergrafik
schafft es nur im Hires-Modus. Des-
sen Textfenster-Rander sind auch
nicht ganz flimmerfrei.

Einen Pluspunkt sammelt Super-
grafik mit seinen zwei Grafikseiten.
Waéhrend eine Seite angezeigt wird,
kann die andere gleichzeitig bear-
beitet oder nachgeladen werden.
Die beiden Grafikseiten werden mit
dem GCOMB-Befehl verkniipft. Sie

HINDOH-BEFEHLS

Grafiken und Texte lassen sich
problemlos kombinieren. Supergra-
fik kopiert jedoch nur den normalen

Verschiedene Zeichensatze
sorgen fiir Abwechslung

Zeichensatz mit dem Befehl TEXT in
ein Bild. Graphics Basic bietet eini-
ges mehr. Der Befehl GPRINT
schreibt Buchstaben in jeder belie-
bigen GroBe in eine Grafik. AuRer-
dem lafBt sich der Zeichensatz iiber
den Befehl CHAR einfach veran-
dern. Ein selbstdefinierter Zeichen-
satz kann auf Diskette gespeichert
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werden, um ihn durch Ausschalten
des Computers nicht auf ewige Zei-
ten zu verlieren. Unter den Demo-
Programmen befinden sich bereits
drei neue Zeichensétze.

Nur Graphics Basic verandertden
Koordinaten-Ursprung und die Ein-
heit. Mit ORIGIN wird der Ur-
sprung, der Punkt (0:0), auf jede be-
liebige Koordinate des Bildschirms
verschoben. Man kopiert eine ein-
mal gezeichnete Figur an jede be-
liebige Stelle des Bildschirms, in-
dem man den Ursprung verandert
und die Figur ein zweites Mal abbil-
det, Mit dem SCALE-Befehl wird die
Anzahl der Punkte auf der X- und Y-
Achse variiert.

Sprites ganz einfach

Bei den Sprites unterscheiden
sich Supergrafik und Graphics Ba-
sic enorm. Letzteres wurde mit ei-
nem auRerst komfortablen Sprite-
Editor ausgestattet. Der Supergrafik
geht bei diesem Punkt die Luft aus,
denn die Sprites miissen mit einem
externen Editor generiert werden,
der einige gravierende Mangel auf-
welst. Zum einen kann man mit thm
keine Multicolor-Sprites editieren,
zum anderen darf er nicht gleichzei-
tig mit dem Supergrafik-Hauptpro-
gramm betrieben werden. Pro Spri-
te wird ein Diskettenfile erzeugt, das
Supergrafik nicht lesen kann. Auch
das im Handbuch abgedruckte Pro-
gramm zum Einlesen der Sprite-
Daten funktioniert nicht.

Hat man nun endlich ein Sprite mit
diversen Tricks im Speicher, kénnen
diese natirlich auch bewegt wer-
den. Dazu gibt man Geschwindig-
keit sowie Start- und Ziel-Koordi-
naten ein. Der Sprite wird dann zwar
interruptgesteuert von selbst be-
wegt, aber der langsame Basic-
Ablauf ist splirbar.

Der in Graphics Basic integrierte
Sprite-Editor 143t hingegen keine
Winsche offen. Die 24 x 21-Punkt-
matrix 1aAt sich um beliebig viele
Spalten und Reihen verschieben.
Auch Multicolor-Sprites sind kein
Problem. Die definierten Sprites
werden nun mit einer ganzen Reihe
sinnvoller Befehle bearbeitet wie
zum Beispiel auf Diskette Speichern
und wieder Laden. Gibt man ihnen
einmal Geschwindigkeit und Rich-
tung, so bewegen sie sich ebenfalls
interruptgesteuert, aber ohne Ge-
schwindigkeitsverlust. Auch die
Vorder-und Hintergrundabfrage so-
wie die Kollisionserkennung sind
eingebaut. Mit speziellen COPY-
Befehlen werden Sprites ins Grafik-
bild oder umgekehrt ein Grafikaus-
schnitt in ein Sprite kopiert.
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Beim Sprite-
Editor von
nGraphics

Basic« b_ehﬁl‘l
man die Uber-
sicht

Fir den Programmierer stehen
bei Graphics Basic nur noch 20 KBy-
te Basic-Speicher zur Verfiigung.
Luftiger ist die Supergrafik, bei der
28 KByte frei bleiben.

Beide Erweiterungen unterstiit-
zen aber nicht nur die Programmie-
rung der Grafik. Auch an den Ton-
generator des C 64 wurde gedacht.
Verschiedene Befehle akzeptieren
und verarbeiten bei beiden Erwei-
terungen alle wichtigen Parameter.
Diese lassen sich bel Graphics Ba-
sic wiederum iiber einen Interrupt
steuern.

Utilities als Zugabe

AuPerdem wurden beide Pro-
gramme mit einigen sinnvollen Utili-
ties ausgestattet. So ist die Belegung
der Funktionstasten und die Abfra-
ge von Joysticks und Paddles vorge-
sehen. Wahrend bei Graphics Basic
die Funktionstastenbelegung mit

maximalem Komfort vorgenommen
werden kann, versagt Supergrafik
vollig. Kaum hat man die acht Funk-
tionen definiert, werden sie vom
Programm wieder geldscht, als wa-
ren sie nie programmiert wordern.

Beide Programme kennen niitzli-
che Befehle wie DIRECTORY, MER-
GE und RENUMBER. Verschiedene
Hardcopy-Befehle geben die Grafi-
ken auf diverse Drucker aus. Gra-
phics Basic ist zusatzlich mit den fur
Programmierer sehr wichtigen
Sprung-Befehlen wie IF.THEN. EL-
SE oder ON ERROR.GOTO ausge-
riistet.

Wer sich fiilr Grafik-Programmie-
rung am Commodore 64 interes-
siert, wird sich beim Kauf wohl fiir
Graphics Basic entscheiden, das fiir
sein Celd eine Leistung bietet, die,
soweit uns derzeit bekannt ist, von
keiner anderen Basic-Erweiterung
iiberboten wird.

(Christian Quirin Spitzner/hl)

Graphics Basic und Supergrafik 64 auf einen Blick

Graphics Basic Supergrafik 64
Freier Basicspeicher 20 KByte 28 Kbyte
Grafikseiten 1 2
Spriteeditor Ja Ja, aber nur extern
Anzahl der Befehle zirka 100 zirka 50
Hardcopy méglich Ja Ja
Sprite-Interrupt Ja Ja
Koordinaten-Ursprung verschiebbar fest
Grafikauflésung variierbar fest
Spriteprogrammierung komfortabel maBig
Soundprogrammierung sehr gut gut
Demo-Programme Ja Nein
Handbuch englisch deutsch
Windows Ja Ja
Preis 89 Mark 99 Mark
Gesamturteil sehr gut befriedigend

s, 45
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SCHREIBEN OHNE FRUST

Darauf haben viele schon lange gewartet: Textverarbeitung fur
den Heimbereich, die einfach zu bedienen

und dennoch leistungsfahig ist. Wir haben zwei
Programme entdeckt, die diesen Anforderungen entsprechen.

Der »Bank Street
Writer« erlaubt
freie Farbenwahl.
Statt des tristen
Commodore-Blau
empfiehlt sich griin
auf schwarz.

griff in der Software-Branche,

der nach USA nun auch in Euro-
pa von sich reden macht. Dahinter
verbirgt sich der interessante Be-
reich der »ernsthaften« Heimanwen-
dung, also Programme zur Kalkula-
tion oder Textverarbeitung, die spe-
ziell auf den privaten Bereich zuge-
schnitten sind.

Zwischen den Anwendungspro-
grammen fiir Heim und Beruf gibtes
einige grundlegende Unterschiede.
Heimcomputer kénnen und miissen
nicht so groBe Leistungen bringen
wie ihre »Kollegens, die Personal
Computer. Auf der anderen Seite
diirfen Heimanwendungsprogram-
me keine vierstelligen Preise errei-
chen und miissen dem finanziellen
Rahmen eines normalen Haushalts
angemessen bleiben. Ein letztes,
wichtiges Kriterium ist die vielzitier-
te Anwenderfreundlichkeit. Wer
mal schnell einen Brief mit seinem
Computer tippen will, méchte dies
tun, ohne monatelang ein iippiges
Handbuch studiert zu haben und
legt zu Recht Wert auf einfache und
gute Handhabung.

Vor kurzem sind zweil mit Span-
nung erwartete Vertreter der»Home

Home Management« ist ein Be-

Management«Welle in Deutschland
erschienen. Es handelt sich um zwei
Textverarbeitungs-Programme von
renommierten Hausern, die bisher
nur Spiele veroffentlichten und sich
nun auf das Parkett der Anwen-
dungs-Software wagen. In unserem
Test stellen wir Thnen »Cut & Paste«
von Electronic Arts und Broder-
bunds »Bank Street Writer« vor. Bei-
de Textverarbeitungsprogramme
sind auf Diskette flir Commodore 64,
Atari und Apple II erhaltlich.

»Cut & Paste«: Sieh an, so
einfach kann es gehen

Mit hohen VorschuBlorbeeren
wurde »Cut & Paste« bedacht, das
vom Hersteller als sbemerkenswert
einfach« bezeichnet wird. Einfach
natiirlich nicht im Sinne von schlicht,
denn an Leistungsfahigkeit soll es
dem Programm nicht mangeln. Viel-
mehr wurde groBer Wert auf pro-
blemlose Handhabung gelegt. Laut
Packungstext soll selbst ein blutiger
Laie nach 20 Minuten Studium das
Programm beherrschen.

Fiir 159 Mark erhalt man neben ei-
nem deutschen Handbuch und eini-
gen Informationen iiber die Ge-

schichte des geschriebenen Wortes
zwei Disketten, die eigentliche
Programm- und eine Dokument-Dis-
kette. Fiir die ersten Schreib- und
Editierversuche enthdlt die Doku-
ment-Diskette bereits einige Bei-
spiel-Texte. Fiir eigene Texte reicht
eine ganz normale, formatierte
Floppy. ‘ ‘

Beim Arbeiten mit »Cut & Paste«
kommt man mit den Cursortasten
und — bei der Commodore-Version
— mit der Linkspfeil-Taste iiber die
Runden. In der untersten Bild-
schirmzeile sind die wahlbaren Me-
niipunkte angezeigt. Nach einem
Druck auf die Linkspfeil-Taste kon-
nen Sie nun einen Punkt wahlen, wie
beispielweise das Laden eines Tex-
tes. Mit den Cursortasten geht man
auf»Load«und driickt die RETURN-
Taste. Nun wird der Text geladen,
den Sie sich vorher — ebenfalls mit
den Cursortasten — aus der Aus-
wahl an Textfiles herausgepickt ha-
ben. Um ein neues Schriftstiick zu
beginnen, wahlen Sie einfach
»Blanke.

Schon nach wenigen Minuten
kommt man mit diesem Schema sehr
gut zurecht. Das Tippen geht auch
leicht von Hand, wobel das Problem
der Bildschirmdarstellung elegant
gelost wurde. Auf dem Bildschirm
arbeitet man schon tibersichtlich mit
40 Zeichen pro Zeile. Um einen Text
auszudrucken, wahlt man den Me-
niipunkt »Print« und legt nun nach
Belieben Zeilen- und Seitenlange
fiir den Ausdruck fest. Der mit 40
Zeichen pro Zeile getippte Text wird
also auf Wunsch auf die volle Breite
eines Ad4-Blattes ohne Zeitverlust
umformatiert. Wortumbruch und
Absatze werden natiirlich bertick-
sichtigt.

Ein Manko ist bei diesem Pro-
gramm freilich nicht zu tibersehen:
»Cut & Paste« beherrscht keine deut-
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Entlastung fiir den Papierkorb durch zwei starke Textprogramme

schen Umlaute. Wer mit diesem an-
sonsten gelungenen Programm um-
geht, muB auf »A«, »O«, »U« und »R«
verzichten,

Trotz der extrem einfachen Hand-
habung ist diese Textverarbeitung
mit allem ausgestattet, was man zum
Schreiben braucht. Leider wurde
auf einige Optionen wie Zentrieren,
Suchen und Unterstreichen verzich-
tet. »Cut & Paste« ist dennoch ein ge-
falliges Anwendungsprogramin,
das seine 159 Mark wert ist.

nBank Street Writer«:
Lernprogramm inbegriffen

Das zweite Textverarbeitungspro-
gramm hort auf den klangvollen Na-
men »Bank Street Writer«. Deutsche
Umlaute und »B« sind hier vorhan-
den, seit es eine an deutsche Be-
diirfnisse angepalfte Version des
»Bank Street Writer« gibt. Wer die-
ses Programm kaufen will, sollte
darauf achten, daB er diese einge-
deutschte Version erhalt. Neben der
eigentlichen Textverarbeitung bie-
tet der »Writer« noch zwel bemer-
kenswerte Extras: den »Turtorial«-
Lehrgang und die Parametereinstel-
lung liber ein komfortables Menti.

Das »Turtorial« ist ein eigenstandi-
ges Programm, das — quasi als Er-
ganzung zum Handbuch — den An-
wender mit der Textverarbeitung
vertraut macht. Dieses »Turtorial«

verdient ein groRes Lob. Es ist gut
aufgebaut, sehr ausfiihrlich und
auch fiir den Laien verstandlich. In
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fiinf Lektionen werden die wichtig-
sten Funktionen von »Bank Street
Writer« erlautert und zur Priifung
der frisch erworbenen Kenntnisse
kleine Aufgaben gestellt.
Unterprogramm Nummer 2 ist das
»Utility«. Hinter diesem Namen ver-

Software-Test

Was die Fahigkeiten und die einfa-
che Handhabung angeht, braucht
der »Bank Street Writer« einen Ver-
gleich mit »Cut & Paste« nicht zu
scheuen. Formatierungen und Kor-
rekturen gehen genauso leicht und
wirkungsvoll von Hand. Und die 90
Mark Mehrkosten ist der »Writer«
auch wert.

Sag mir, wie das
PaBwort heilt

Wenn Sie ein Textfile speichern,
kénnen Sie es mit einem bis zu fiinf
Zeichen langen PaBwort versehen.
Dieser Text wird nun nur nach Anga-
be dieses PaBwortes wieder gela-
den. Schreiber von Liebesbriefen
und ahnlich pikanten Dokumenten
dirfen sich in Sicherheit wiegen.

Sehr komfortabel sind »Search«
und »Replace«. Mit »Search« lassen
Sie das Programm nach einem be-
stimmten Wort innerhalb eines Tex-
tes suchen und durch »Replace«
durch ein anderes ersetzen.

ist sehr uebersichtlich

und einfach zu bedienen:

Henn Sie einen Textbereich ''cutten' (=

schneiden,

herausnehmen) wollen,

wird

er zunaechst mit den Cursortasten

definiert.

beim

geloescht.

Die Bildschirm-
maske von
»Cut & Pasteu ist
klar und libersicht-
lich. Nach kurzer
Eingewdhnungs-
zeit ist die Handha-
bung kein Problem.

birgt sich ein ausfiihrliches Menii, in
dem der Benutzer nach Lust und
Laune herumwerkeln darf. So las-
sen sich die Bildschirmfarben ver-
andern, die gerade bei der C
64-Version ausgesprochen ungliick-
lich gewahlt sind (hellblau auf dun-
kelblau). Auch die verschiedenen
Druckerparameter sind bequem
manipulierbar. Auf Wunsch werden
diese Anderungen auf der Diskette
gespeichert und bei einem erneu-
ten Laden des Programms automa-
tisch berticksichtigt. !

invers dargestellt
Druck auf die K UR

1St wird

-lfaste

Die beiden Textverarbeitungen
halten den hohen Erwartungen
stand, die man in sie gesetzt hat. »Cut
& Paste« bietet zum giinstigen Preis
von 1589 Mark die wichtigsten
Grundfunktionen. Wer auf die deut-
schen Umlaute verzichten kann,
wird an diesem Programm seine
Freude haben. Fiir 249 Mark kommt
man in den Genuf von »Bank Street
Writer«, der dank eines Lehrgangs,
des umfangreichen »Option«-Meniis
und einiger zusdatzlicher Feinheiten
seinem Preis gerecht wird. (hl)
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Dealcheay Bayic Fur meinen

MZ-700?

Der MZ-700 hat kein fest eingebautes Basic.
Neben dem serienmaRigen S-Basic kann

man verschiedene andere Interpreter kaufen.
Zwei Versionen auf Kassette bieten sich an.

am Meer. Als die Sprache vor

zwangzig Jahren entwickelt wur-
de, stand die Computertechnik am
Anfangihrer Entwicklung, Routinen,
mit denen heute jeder Heimcompu-
ter arbeitet, waren unbekannt oder
konnten nur auf sehr groBen Anla-
gen realisiert werden. Unter diesen
Bedingungen wurde Basic als Spra-
che fiir Einsteiger geschrieben und
das Grundgeriist beschrankte sich
auf damals notwendige Befehle.

Da Basic direktes Programmieren
ohne Variablendefinition oder gar
FluBplan erlaubt, bot es sich fiir die
Heimcomputer geradezu an. Damit
konnten erstmals Laien ohne Ausbil-
dung in Datenverarbeitung pro-
grammieren. Aber die neuen Gera-
te leisteten viel mehr als urspriing-
lich in der Sprache vorgesehen war.
Jeder Hersteller baute deshalb in
sein Basic spezielle Befehle ein. An
eine Norm dachte dabei niemand
und schnell war das bekannte
Sprachdurcheinander da.

Der Sharp MZ-700 ist einer der
wenigen Heimcomputer, die 1m
ROM keinen Basic-Dialekt fest ein-
gebaut haben. Zwar wird mit dem
Computer das S-Basic — eine spe-
zielle BasicVersion von Sharp fir
den MZ-700 — geliefert, aber der In-
terpreter mul jedesmal von Kasset-
te neu geladen werden. Der MZ-700
bietet sich deshalb fiir andere Spra-
chen, auch fir andere Basic-Dia-
lekte, direkt an.

So kann man das S-Basic mit BAS
MOD 700 um viele Befehle zur struk-
turierten Programmierung erwei-
tern. Die Erweiterung fir den Inter-
preter wird fiir 100 Mark auf Kasset-
te geliefert. Das Laden dieser Er-
weilterung ist etwas umstandlich, da
man zuerst das S-Basic im Computer
speichern und anschlieRend in den
Monitor zuriickkehren muf. Dann
erst darf man BAS MOD 700 laden.
Allerdings wird im mitgelieferten
Handbuch beschrieben, wie man

Basic—Dialekte gibt es wie Sand

sich die so erweiterte Basic-Version
auf Band speichern kann.

Besonders Freunde strukturierter
Sprachen, wie beispielsweise Pas-
cal, werden tiber die neuen Befehle,
die das erweiterte Basic zur Verfii-
gung stellt, begeistert sein. »\REPE-
AT.UNTIL...« und "WHILE.. WENDx«
bearbeilten eine Schleife solange
bis eine Bedingung erfiillt ist. Bei
»REPEAT.UNTIL...« steht diese Be-
dingung am Ende der Schleife, bei
»WVHILE.. WEND« am Anfang. Hier-
aus folgt, daB jede »REPEAT.UN-
TIL...«-Schleife mindestens einmal,
die WVHILE.. WEND«Schleife
manchmal aber gar nicht abgear-
beitet wird. GOTO- und GOSUB-
Spriinge mussen nicht auf eine be-
stimmte Zeillennummer erfolgen, es
diirfen Labels gesetzt werden.

Auch Bedingungen konnen liber-
sichtlicher gestaltet werden. Die
»[F.. THEN...«-Anweisungist um ELSE
erweitert. Nicht erfiillte Bedingun-
gen koénnen damit auch eine be-
stimmte Befehlsfolge aufrufen. Wei-
tere Befehle helfen bel Drucker-
steuerung, Tonerzeugung oder der
Arbeit mit Maschinensprache. Ein-
zelne Zeichen werden auf Bild-
schirm, Band oder Drucker ausge-
geben und eine Hardcopy wird
ganz einfach mit COPY geplottet.

Boolsche Algebra ist fiir den
MZ-700 mit BAS MOD 700 kein
Fremdwort mehr. AND, OR und
NOT erlauben eine Verkniipfung
verschiedener Bedingungen und
die entsprechende Bearbeitung.

Alle Befehle konnen abgekiirzt
werden. Maximal drei Buchstaben
sind notwendig, um einen Befehl
eindeutig zu charakterisieren.

Trotz vieler neuer Befehle belegt
der erweiterte Interpreter nicht
mehr Speicherplatz als das Origi-
nal-S-Basic. Eine Liicke im Interpre-
ter haben die Entwickler fiir ihre Er-
weilterung genutzt. Das S-Basic ist
auch schon fiir viele zusatzliche Be-
fehle vorbereitet, wie ELSE, Labels

und boolsche Algebra. Der neue In-
terpreter ist ein Beispiel dafiir, wie
man ungenutzte Fahigkeiten optimal
ins Spiel bringt.

Der zweite Basic-Interpreter
(Preis: 160 Mark) wird auch auf Kas-
sette geliefert. Er benétigt aber
nicht das S-Basic als Grundlage, son-
dern ist vollstandig unabhéangig. Ein
Handbuch mit mehr als 200 Seiten
erklart alle Befehle, auch schon be-
kannte Standardanweisungen.

Ein wichtiges Merkmal ist die
doppelte Rechengenauigkeit, mit
der das HuBasic arbeitet. Ahnlich
wie bei Pascal werden Variablen mit
bestimmten Eigenschaften am An-
fang des Programms vereinbart. Die
Zahlen werden bis zu einem Abso-
lutwert von 10*® korrekt behandelt.
Klein eingegebene Buchstaben
werden in groRe umgewandelt, so-
fern sie nicht Teil eines Strings sind.

Der Basic-Interpreter belegt die
Tastatur automatisch mit verschie-
denen Funktionen fiir Cursor,
Bildschirm-und Textsteuerung. Feh-
ler werden in Deutsch und nicht in
Englisch angezeigt. Damit erklaren
sie sich meist selbst, aber sicher-
heitshalber werden sie im Hand-
buch noch einmal beschrieben.

Wie BAS MOD 700 kennt auch Hu-
Basic Befehle fiir strukturierte Pro-
gramme und boolsche Algebra.
Uberhaupt sind fast alle Befehle des
erweilterten S-Basic vorhanden. Ein-
gaben des Benutzers konnen direkt
vom Bildschirm gelesen werden.

Der Befehlssatz des HuBasic ist
sehr umfangreich. Neben den tibli-
chen Befehlen erhalt man mit SE-
ARCH einen speziellen Suchbefehl
fiir Zeichenketten. Daten kénnen di-
rekt von Kassette auf den Bildschirm
oder den Plotter ausgegeben wer-
den. Den Plotter — oder auch einen
Drucker — spricht man tibrigens mit
den gangigen Befehlen LLIST und
LPRINT an und nicht wie im S-Basic
tiblich mit dem Zusatz /P.

Spezielle Befehle fiir Bildschirm-
steuerung, Datel- und Fehlerbear-
beitung machen, neben Anwelsun-
gen fiir den Plotter beziehungswei-
se Drucker, den Interpreter zu einer
runden Sache. Viele Funktionen,
wie Befehle zur Konvertierung ver-
schiedener Zahlentypen oder zur
Spiegelung einer Bindrzahl (aus
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00111001 wird dann 10011100), sind
sonst in Basic-Dialekten unbekannt.

Mit Sicherheit gewinnt der MZ-
700, wenn man lhn mit einem ver-
besserten Basic-Interpreter be-
treibt. HuBasic ist fiir den MZ-
700-Besitzer geeignet, der sich die
Arbeit mit anspruchsvollen Pro-
grammen erleichtern will. Aller-
dings geht ein groBes MaR an Kom-
patibilitat verloren. Da das BAS
MOD 700 auf das S-Basic zuriick-
greift, sind seine Programme leich-
ter auf fremde Sharp-Computer zu
Gbertragen. Dafiir ist aber der Be-
fehlssatz nicht so umfangreich. Eine
Empfehlung ware hier fehl am Plat-
ze, da jeder andere Anspriiche an
seinen Interpreter stelit. (hg)

Befehlssatz der Erweiterung
BAS MOD 700
BEEE

AND LABEL
OR DOKE
NOT WHILE
DEEK WEND
PUT REPEAT
ELSE UNTIL
TONE COPY
QUIET CALL

Befehlssatz des HuBasic

ABS

AND

ASC

ATN

AUTO

AXIS

BEEP

BIN$

BOOT

CALL
CINT/CSNG/CDBL
CHAIN
CHARACTER$
CHR$

CIRCLE
CLEAR

CLICK ON/OFF
CLOSE

CLS

COLOR
CONSOLE
CONT

COS

CSRLIN
CURSOR/LOCATE
CVI/CVS/CVD
DATA

DEF FN

PEF BYP

DEF KEY

DEF USR
DELETE

DEVICE

DEVI$
DEVO$
DIM
DTL
EDIT
END
EQF
ERL
ERR
ERROR
EXP
FAC
FILES
FIX

FN
FOR..TO..STEP
FPOS
FRAC
FRE
GOSUB
GOTO
GPRINT
HEX$
HSET
IF.. THEN..ELSE
INIT
INKEY$
INP
INPUT
INPUT #
INPUT$
INSTR
INT
KEY
KEYLIST
KEYO
LABEL
LEFT$
LEN
LET
LFILES
LIMIT
LINE

LINPUT/LINE INPUT
LINPUT #/LINE INPUT

LIST

LLIST
LOAD/LOADM
LOAD?/VARIFY
LOC

LOCATE

LOF

LOG

LPOS

LPRINT
MAXFILES
MEM$
MERGE

MID$
MIRROR$

MKI$/MKS$/MKD$

MON
MODE
MOVE
MUSIC
NEW
NEWON
NEXT

NOT

OCT$
ON..GOTO/GOSUB/RETURN/
RESTORE/RESUME
ON ERROR GOTO
OPEN
OPTION BASE
OR

OouT

PAGE

PAI

PAUSE
PCOLOR
PEEK

PEEK$
PHOME
PLAY

POKE

POKE$

POS

PRESET
PRINT

PRINT #
PRINT USING
PSET

RAD
RANDOMIZE
READ

REM

RENUM
REPEAT
REPEAT ON/OFF
RESTORE
RESUME
RETURN
RLINE
RMOVE
RIGHT$

RND

RUN
SAVE/SAVEM
SCRN$
SEARCH
SGN

SIN

SIZE

SKIP
SPACE$/SPC
SOR

STOP
STRING$
STRPTR

STRS

SUM

SWAP

TAN

TEMPO

TEST

TIMES$
TRON/TROF
UNTIL

USR

VAL

VARPTR
WAIT
WHILE/WEND
WRITE
WRITE #
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eue Ideen im Bereich der
N Computer-Software fallen nicht

alle Tage vom Himmel. Aus
Amerika kommt nun ein »Druckla-
deng, der »Print Shopy, fiir Apple II
und bald auch fiir Atari und C 64,
Um mit dem Programm etwas anzu-
fangen, braucht man neben dem
Computer selbst noch eine Disket-
tenstation und einen Matrixdrucker.
»Print Shop«ist namlich eine Art Gra-
fikprogramm fiir Hardcopys beson-
derer Art. Mit acht verschiedenen
Schriftarten und 80 abrufbaren Gra-
fiken bringt es Ihrem Drucker beli,
Transparente, Weihnachtskartchen,
Briefképfe und andere »Drucksa-
chen« zu produzieren. Eines gleich
vorweg: Das kreative Drucken mit
diesem Programm macht riesigen
Spal.

Nach dem Laden von Diskette er-
scheint zundchst ein Hauptmenii,
aus dem man unter einem der fol-
genden Punkte wahlen darf: Karte,
Schild, Briefpapier oder ein Trans-
parent entwerfen und drucken, den
Crafik-Editor benutzen, die »Screen
Magic¢« herbeizaubern oder den
»Setup« vornehmen,.

Hier fallt die gute, iibersichtliche
Meniisteurerung auf, durch die sich
der ganze »Print Shop« auszeichnet.
Das ausfiihrliche, englische Hand-
buch ist eigentlich tiberfliissig.

HapPY

i
L OMRITER

CTRL-G
CTRL-S SAVE
CTHEL-C CLEAR
CTRL-D DEVICE
CTRL-F PRINT
CTRL-0  QuIT |

BT

nScreen Magic«
verzaubert B
Bildschirm und @&
Drucker

HAPPY-COMPL

; -~ SOLL'S EIN HE
| IMCOMPUTER SEIN, SCHAL

| HANS-PINSEL -ST}
8 _____ BOI3 HAAR BE} MUET

I—— *]‘

Diese 60 Grafiken

; mm
sind im Progra
pereits enthalten

Mit »Setup« wird dem Programm
mitgeteilt, iiber welches Interface
an welchen Drucker die Daten flie-
Ben. Uber Cursortasten, Joystick
oder Koala-Pad wird ausgewahit,
ein Druck auf den Feuerknopf oder
die »Return«Taste bestatigt die An-
passung. Bei der Apple-Version war
die Auswahl beeindruckend. Das
Programm vertragt sich mit allen

gangigen Druckern und Interfaces.
Loun

L

==
.
0
.
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Ein Beispiel fiir einen
flotten Briefkopf

Diese Parameter-Einstellung wird
auf Wunsch gespeichert und muB
beim nachsten Programmstart nicht
erneut vorgenommen werden.

Auf die Meniiwahl »Greeting
Card« hin, landen Sie bei der
Kartchen-Abteilung. Wer es be-
cquem haben will, wahlt eines der
fertigen Motive, von denen es fiir je-
de Festlichkeit wie Ostern oder Va-
lentinstag eines gibt. Nun wird nur
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Das. Hauptmenij des
»Print Shop« ist angenehm Ubersichtlich

noch der Name des Adressaten ein-
gegeben. Zuséatzlich kann man noch
ein paar Worte hinzuftigen. Auf den
Meniiwunsch »Print« hin wird es
schlieBlich ernst. Einige Sekunden
lang erscheint der Hinweis »Thin-
king« auf dem Bildschirm. Das Pro-
gramm griibelt etwas, um die Einga-
ben passend auf die Karte zu iiber-
tragen.

SchlieRlich legt der Matrix-
drucker los und beginnt mit dem
Druck der Karte. Es werden sowohl
Titel- als auch Innenseite eines Kart-
chens gedruckt. Der fertige Aus-
druck ist raffiniert angeordnet.
Wenn man das Druckerblatt zwei-
mal faltet, hat man eine richtige Auf-
klappkarte in der Hand.

Wesentlich witziger ist es natiir-
lich, eigene Motive zu basteln. So-
wohl fiir die Titel- als auch fiir die In-
nenseite sind Text, Rahmen, Schrift-
form und Grafik aus Untermeniis
wahlbar. Vor allem das Experimen-
tieren mit den 60 vorhandenen, aus-
gezeichneten Crafiken macht viel
SpaB. Unter ihnen befinden sich so
originelle Motive wie Haschen, To-
tenkopf und Computer.

Weihnachtskarte selbst
gemacht

Beim Gestalten von Briefpapier
und Schildern geht man ahnlich vor.
Satze, die man eintippt, lassen sich
links- oder rechtsbiindig formatie-
ren., Wer es ausgeglichen liebt, ent-
scheidet sich fiir eine Zentrierung
des Textes. »Print Shop« produziert
Briefképfe von professioneller Qua-
litat, die sich durch die Grafiken an-
genehm auflockern lassen und nicht
nur im Privatbereich Freunde fin-
den. .

Bei den »Signs« muP man sich
nicht mit dem Briefkopf begniigen,
sondern darf sich auf der vollen
Breite eines A4-Blatts austoben. Na-
tiirlich gelten auch hier die gewohn-
ten Freiheiten bei der Wahl von
Schriftbild und Grafik.

Regelrechte Transparente zau-
bert das »Banner«Untermenii. Ein
beliebiger Spruch wird mit Riesen-
lettern gedruckt und auf Wunsch
auch mit einer Grafik versehen. Auf
ein A4-Blatt passen etwa drei bis
vier Buchstaben, die wirklich riesig
geraten. Auch Demonstrationsban-
ner, FuBballtransparente und &hn-
lich groRformatige Dinge sind fiir
den »Print Shop« kein Problem.

Das »Screen Magics fallt dann et-
was aus dem Rahmen. Hinter dieser
Bezeichnung verbirgt sich ein
Hardcopy-Unterprogramm, das wie
ein Kaleidoskop Zufallsbilder er-
zeugt aber auch andere Grafiken
ladt und ausdruckt. Die farbigen Bil-
der des Kaleidoskops wirken zwar
auf dem Monitor gut, geben aber als
schwarzweiBer Ausdruck nicht all-
zuviel her. Die Grafik 1aBt sich au-
Berdem noch mit einem mehr oder
weniger gehaltvollen Spruch verse-
hen, was die Sache etwas origineller
macht,

Der Grafik-Editor ist eine Heraus-
forderung an die Kreativitat. Uber
Joystick oder Cursortasten kénnen
Sie die vorhandenen Grafiksymbole
verandern oder vollig neue zeich-
nen. Der Editor verdient ein dickes
Lob., Pixel fiir Pixel werden die
Punkte in einer vergroBerten Matrix
gesetzt. Das neue Werk laRt sich
iibersichtlich bearbeiten und wird
mit optimaler Auflésung gedruckt.
Auch die selbst entworfenen Grafi-
ken lassen sich mit den anderen
Programmpunkten einsetzen und
werden auf Diskette gespeichert.

Es fallt schwer, ein dhnliches Pro-
gramm zu finden, das so gut durch-
dacht ist wie der »Print Shops, der
sich in den USA binnen weniger Wo-
chen auf Platz eins der Software-
Hitlisten plazierte. Dank einfacher
Handhabung und einer brillanten
Idee vermag das Programm zu be-
geistern. Es kostet zwar immerhin
139 Mark, wird diesem Preis aber
vollauf gerecht. Wenn Sie Ihren
Drucker mal richtig ausreizen wol-
len, sollten Sie sich den »Print Shop«
unbedingt einmal ansehen. (hl)
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DIE MAUS BRINGT ¥#.R

Viel Aufmerksamkeit erregen die Zeichenprogramme »Macpainte fiir
den Macintosh und »Mouse-Paint«, ein etwas abgemagerter, den Er-
fordernissen der Apple lI-Familie angepaf3ter Ableger von »Macpaint«

I+ mit 64-KByte-Arbeitsspei-

cher und mindestens einem
Diskettenlaufwerk einsetzbar. Dazu
gehort ein gut aufgebautes Hand-
buch, die Mouse-Paint-Software, die
Maus selbst (Bild 1) nebst Interface-
karte und ein erstaunlich gut durch-
dachtes Sortiment an Zubehorteilen
flir den Einbau der Steckverbindun-
gen in die verschiedenen Computer
der Apple-Klasse. Das Handbuch
beschreibt ausfiihrlich die richtigen
Handgriffe eines erfolgreichen Ein-
baus der Karte (vorzugsweilse) in Slot
4 und die Montage der Steckverbin-
dung fiir die Nabelschnur zur Maus.
Sind alle Installationen durchge-
fihrt und {berpriift, wird die
Mouse-Paint-Diskette gebootet. Der
Maus sollte ein »Lebensraum« von
etwa 30 x 30 cm neben der Tastatur
zugebilligt werden, damit spater al-
le Bildschirmpunkte in einem Zug
erreicht werden. Alle Eingaben be-
ziglich Diskettenhandling sind un-
ter den Konventionen von ProDos [1]
vorzunehmen.

Fiir ungeiibte Mausdompteure ist
der =zur Auswahl angebotene
Schnellkurs sicher empfehlenswert,
zelgt er doch recht gut, was es mit
den Begriffen » Anklicken« und »Pull-
Downe«auf sich hat. Doch diesen Pro-
grammteil benotigt man nur einmal,
und durch Driicken der Maustaste
wird Mouse-Paint aufgerufen und in-
stalliert. Ein Pfell, der sogenannte
Pointer, befindet sich in der linken
oberen Ecke des Bildschirms und
symbolisiert den sonst iblichen
Cursor; er ist Orientierungspunkt
und Schliissel zu den einzelnen
Werkzeugen und Pull-Down-Meniis.
In der linken Bildhalfte finden wir
acht Werkzeuge beziehungswelse
Zeichenutensilien.

Der Zeichenplatz auf dem Bild-
schirm ist kleiner als eine normale
HRG-Seite. Durch Verschieben der
ganzen Zeichnung kénnen auch die
Bildrander bearbeitet werden.

Die »Editor's Box«, ein Symbol im
Meni, ist ein Zauberkasten. Seg-
mente der Zeichnung oder auch die
ganze sichtbare Zeichnung werden
in die Box iibernommen, verscho-
ben, neu plaziert oder auf andere
Weise editiert.

Mouse—Paint ist ab dem Apple

Hier zeigt sich Dbereits ein
Schwachpunkt von Mouse-Paint.
Einmal mit der Box aus threm Ver-
band herausgeloste Zeichnungstel-
le lassen sich nicht mehr nahtlos ein-
fligen. Es entstehen durch den Rand
der Box unschéne Liicken, die nur
miihsam zu reparieren sind.

Das Symbol »Stift« ist in seiner Be-
deutung sofort klar. Freihandiges
Zeichnen muf3 mit der Maus eine
ganze Weile trainiert werden. Not-
falls kann die Option »Grid« ausge-
wahlt werden, damit wird der zittrig-
ste Strich zu einer Geraden geglat-
tet.

Fertige Zeichnungen kdnnen na-
tlirlich auch beschriftet werden.
Finf verschiedene Zeichenséitze
stehen dafiir zur Verfiigung (Bild 2).
Allerdings sind die einzelnen Buch-
staben sehr groB, eine halbwegs
malstabsgetreue Beschriftung ist
nicht moglich.

Sehr schon lassen sich mit einer
»Spraydose« auflockernde Elemen-
te in Szene setzen. Durch mehrmali-
ges Betdtigen erreicht man eine in-
tensivere Einfarbung.

AuPRerdem ist ein Menil zur Aus-
wahl der Pinselstrichstdrken vor-
handen. Ansonsten ist der Pinsel
wie der Stift zu handhaben.

Nach Markierung eines Aus-
gangspunktes durch Driicken und
Festhalten der Taste, folgt eine Ge-
rade in der ausgewahlten Strichstar-
ke der Mausbewegung. Ist der Ziel-

punkt erreicht, wird die Linie durch
Losen der Taste »befestigte. So las-
sen sich leicht Linien konstruieren.

Mit dem »Radiergummi« sollte mit
einiger Vorsicht zu Werke gegan-
gen werden. Genau so breit wie das
Symbol ist auch die Spur der Zersto-
rung, die der Gummi hinterlafit. Zu
leicht werden unabsichtlich Teile ei-
ner Zeichnung beschadigt, die el-
gentlich bleiben sollten.

Unterhalb dieser Zeichengerate
finden wir am linken Bildrand noch
zehn verschiedene Symbole, die so-
genannten »enclosed shapes«. Die
Formen in der ganz linken Spalte
werden mit der ausgewahlten
Strichstarke flir die Umrandung dar-
gestellt. Ein aus der unteren Bildlel-
ste ausgewdhltes Filllmuster — es
stehen immerhin 30 verschiedene
zur Auswahl — wird fiir diese Um-
randung benutzt. Fir die finf Sym-
bole der rechten Spalte dagegen ist
die Strichstarke bedeutungslos, sie
werden nach Losen der Maustaste
vollstdndig mit dem Muster gefiilit.
Ist der Umgang mit Viereck- und El-
lipsoid-Symbolen relativ problem-
los, bedarf der Einsatz der Viel-
eck-Flachen einiger Ubung. Die
Vorsilbe »Viel« fuhrt leicht zu fal-
schen Schliissen. Nach etwa zwolf
Richtungsdnderungen (die Zahl
schwankt etwas, je nach dem, wie
kompliziert die Kurve ist) erfolgt ein
Abbruch, eine AbschluBlinie wird
quer durch das Bild zum Ausgangs-
punkt gezogen und manchmal wird
diese verungliickte Figur mit einem
Muster ausgefiillt. Man muf also

Bild 1. Die Maus
{Unterseite) und
ihr Bein. Die Roll-
kugel 133t sich oh-
ne weiteres nach
Drehen des Ringes
herausnehmen.
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daraufachten, daf die Figuren nicht
zu komplex werden.

In der oberen Bildleiste stehen
insgesamt vier Hauptmeniis zur
Auswahl. Sie sind als Pull-Down-
Menii konzipiert, das heifdt, durch
Anfahren einer Menii-Uberschrift
mit dem Pointer, Driicken und Fest-
halten der Maustaste und Herunter-
ziehen der Maus werden die einzel-
nen Optionen sichtbar (Bild 3). Jedes
einzelne Optionsfeld wird invertiert
dargestellt, sobald sich der Pointer
darin befindet und ausgewahit,
wenn die Maustaste losgelassen
wird. Das erste Menl, bezelchnet
mit »File«, enthdlt alle notwendigen
Systemkommandos fiir das Laden,
Speichern, und Aktualisieren von
Bildern. Das Formatieren einer Dis-
kette ist hier ebenso auszuwahlen,
wie das Loschen eines Eintrages auf
der Diskette. Doch Vorsicht! Es exli-
stiert kein Befehl zum Ausdrucken
des Katalogs. Ein absolutes Manko!
Der Anwender ist gezwungen, falls
er nicht das ProDos-System besitzt,
ein Inhaltsverzeichnis »zu FuB« zu
fiihren. Fir ein Programm wie
Mouse-Paint eigentlich unméglich.

procatT? 1
A GO LLL UIC

Betrachten wir den Inhalt des
zwelten Meniis, »Edit«. Hier finden
wir alle Befehle die sich auf die »EdI-
tor's Box« beziehen. Ein Bildaus-
schnitt 1aBt sich horizontal oder verti-
kal drehen oder mit »Invert« invertie-
ren. »Undo« macht den letzten Be-
fehl riickgangig und »Paste« erlaubt
das Einkopieren des Inhalts der Box
an beliebiger Stelle der Zeichenfla-
che. Doch das genaue Plazieren ist
Gliicksache, weil? man doch nie so
recht, ob der Bildausschnitt ober-
oder unterhalb des Pointers auf-
taucht, der jetzt die Form eines aus-
gestreckten Zeigefingers hat. Sind
elnige Detalls einer Zeichnung nicht
gelungen, werden sie in die Box auf-
genommen und in die linke obere
Ecke gefahren.

Das dritte Meni »Aids« fiihrt an er-
ster Stelle die Option »Fat Bit«, die
jetzt ausgewahlt werden soll. Das in
die Ecke gestellte Detail erscheint
stark vergroRert und kann verbes-
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“Dies ist Sgsfen Fond

Diese Schrift heisst New York
Hier sehen Sie Athens ; '

D s heisst Toronto

sert werden. Doch wie schon so oft:
Vorsicht! Nur der Stift sollte hier zum
Einsatz kommen. Alle anderen
Werkzeuge funktionieren zwar, sind
aber nicht dem MafRstab angepalt
(Bild 4). Ein zweites Aktivieren von
»Fat Bite 16scht die Option und wer
nun glaubt, daf in der Box noch das
jetzt korrigierte Detaill steckt, der
irrt. Es muP erneut aufgenommen
werden, und zwangslaufig wird et-
was mehr oder weniger vom Umfeld
erwischt. Das Zuriickbringen und
Einfiigen in die Zeichnung ist somit
ein Risiko. Das Ergebnis entspricht
keineswegs den Vorstellungen. In
»Alds« werden noch die Optionen
»Show Page«, »Set Brush« und
»Grids« angewahlt. Nach Anklicken
von »Grids« wird dem Zeichenfeld
ein Raster unterlegt und ein Frei-
handzeichen ist auf die (unsichtba-
ren) Gitterlinien begrenzt. »Set
Brush« erlaubt die Auswahl von 15
Pinselstrichstarken durch Anfahren
mit dem Pointer und Anklicken des
Symbols. Die einmal ausgewéihlte
Strichstarke bleibt auch dann erhal-
ten, wenn zwischendurch der Pinsel
abgelegt wird.

Bleibt noch das Menii »Fonts«, Fiinf
verschiedene Schriftarten stehen
zur Auswahl. Als »Default«-Schrift ist
stets System-Font belegt. Wie schon
angedeutet, ist das Beschriften ei-
ner Zeichnung mit den vorhande-
nen Schrifttypen stark einge-
schrankt, die Buchstaben sind ein-
fach zu grof. Ein Text mit ein wenig
Verzierung last sich aber hervorra-

+..

Bild 2. Die sechs
verschiedenen
Schriftarten von
Mouse-Paint (frei-
handige Schrift
mitgerechnet)

gend gestalten. Fiir Urkunden oder
ahnliches ware das genau das
Richtige.

Mit den bisher beschriebenen
Mitteln und Werkzeugen sollte der
Anwender von Mouse-Paint in der
Lage sein, einfache Bilder und
Zeichnungen zu erzeugen. Flir kom-
plexe technische Zeichnungen
scheint das Programm aber ebenso-
wenig geeignet zu sein, wie fiir das
Malen von Bildern, die den Anspri-
chen eines guten Grafikadventures
gentigen. Hervorragende Dienste
leistet Mouse-Paint allerdings fiir
Kinder und Schiiler, denen damit
der Einstieg in die Computerwelt
spielerisch leicht gemacht wird.

Die Maus — das eigentliche
Mensch-Maschine-Interface  kam
bel den bisherigen Betrachtungen
etwas zu kurz. Ausreichende, wenn
auch nicht erschopfende Hinweise
zum Einbinden der Maus in eigene
Programme sind im Handbuch ent-
halten. Das Aktivieren der Maus in
einem Basic-Programm ist geradezu
ein Kinderspiel, verhalt sich die
Maus-Interfacekarte doch wie ein
normales peripheres Ceréat. Das
kurze Basic-Listing macht zusatzli-
che Erlauterungen iiberfliissig.

Die Variablen A und B enthalten
die letzte X-und Y-Position der Maus,
die Variable C den Status der Maus-
taste entsprechend der Tabelle 1.
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DIE MAUS BRINGT #:1::8=
AUF DEN BILDSCHIRM

Mausdaten in ML — Routinen

{n = Slothummer)

$478+n = Low Byte der ¥ - Position
$4F8+n = Low Byte der Y - Position
$378+n = High Byte der X - Position

$3F8+n = High Byte der Y - Position
§4784n = nicht benutzt
$6F8+n = nicht benutzt
$778+n = Taste und Interruptstatus————————-1
$7F8+n = lptzter Zustand i
: I
Zustand wenn Bit = 1 I
Status der Maustaste & {8 vl
Bit 7 = Taste ist gedriickt .
(Var.} jetziger Zustand vorheriger Zustand Bit & = Taste wurde nach dem letzten Lesen gedriickt
S==s========S=====S=====S=S=SSSSSSSSSSSSESSSSSSS==S==SoISE=s Blt 5 = K_BdEf‘ Y wurden nEEh dEfﬂ IEtEtEﬂ Lesen Verandﬂrt
i gedriickt gedriickt Bit 4 = nicht benutzt Vi ag
9 gedriickt geldst Bit 3 = Interrupt veranlafit durch Bildspeicherrefresh
3 geldst gedriickt Bit 2 = Interrupt veranlaBt durch Tastendruck
i geldst geldst Bit i = Interrupt veranlat durch Mausbewegung
E==EE================Z===SSSSSEESSISSIZSSSIIESCSsSoS===So===== Blt U = ﬂlfht bemltzt
Tabelle 1. Die Zustande der Maustaste sind nur giiltig, Tabelle 2. Durch geeignete Zugriffs- und Decodierroutinen kann
solange sie einen positiven Wert annehmen der Status der Maus erkannt werden.

File

Edit Rids Fonts

Bild 3. Die einzelnen Pull-Down-Meniis Bild 4. Ein vergroBerter Ausschnitt einer Zeichnung

Aufruf der Mausroutinen uUber Sprungtabelle

Das Higher Byte ist immer $(n

($0n12) = Lower Byte fir SETMOUSE Tabelle 3.
($Cn13) = Lower Byte fiir SERVEMOUSE Die Inhalte der Adressen
($Cni4) = Lower Byte fir READMOUSE $Cn12 bis $Cn19 kénnen
{$Cni5) = Lower BEyte fir CLEARMOUSE fiir indirekte Adressierung
Rt e

ni/f) = Lower Byte rur herangezogen werden.
($0118) = Lower Byte fir HOMEMOUSE g

($0n19) = Lower Byte fir INI TMOUSE

54 .’f:’ﬁffﬁﬁi Ausgabe 2/Februar 1985
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100 REM Mausinitialisierung und Cursorsteuerungsdemo
130 W=l

ST

0% = f‘HRi (4)

N N R N RN R CESAEENEEEEEERNE S S

120 REM Mausinitialisierung mit ASCII 0! nach Slot 4

130 PRINT D$"PRE#4":
PRINT CHRS$ (1)

140" REN Zuruck auf ledschlrm
150 PRINT D$"PR&#0"

EE N T E RN IR NN ERNREERNZRAERNNERARRRERE EETESESENEVEEENR R EEARAEERANARRNE

160 REM Variable A,B und C mit Koordinaten und Tastenstatus laden

170 PRINT D$"IN#4":
INPUT ““:A,R,C

180 REM Haushmrdmaten fiir BlldS:huanrmat intersetzan

190 A= INT (A!ll)
B= INT (B / 25.573)

200 REM uberwachuné der Bxldsch:rmgrenzen

210 IFA>J90RB> 23
THEN UTAB 1
PRINT "*;
BOTO 170"

éi[l REH ﬁx-Punht bei Mausheuegung = null/ L(}ED fiir Haussteuerung
230 VTAB i:

PRINT *;
240" REN' " Unsetzung der relativen Mausdaten in'Bildschirmadressen”
20 IFE= <

8
T”EN!\D-!DZ&'*!ST*{B-I)-tA)
260 IFB}"?ANDB(
THE AB-!D&#+(ST*(B 8) + 4)
2D IFBY =17A0DB<¢ 3
THENéD'll{]‘o*{ST*(B-lé}+M

EEE TS E SN RN NN R RS R IR RIEANR AR REARERRRRERRIEED FEEN R EEFEENEE NG REERN N

280 REM Inhalt der ahtuellen B11d5ch1rmadresse retten
290 E = PEEK (AD)

N N N N RN N RN srzERzE:

00 REM Cursor 10x blinken lassen, geretteten Wert wieder einsetzen
30 FOR X =1 70 10:
POKE

NEXT «

POKE AD,E
320" REM Wurde vorher geldste Maustaste gedrickt?
330 IFC=2

THEN POKE AD,3Z:

BOTO 170
jzﬁlllééﬁllﬁl;;aélé;;éliééié'éé%é%;ét?.llll"llllll.l.l’lill’l‘l.llll)
50 IFCKO

THEN PRINT "T":

GOTO 380
30 GOTO 170

L N N NN

370 REM Mausinterface desahtmeren mt ASCII 00 nach Slot 4

380  PRINT D$"PR#4":
PRINT CHRs (D)

REM Zurlick auf Bildschirm und Tastatur

400  PRINT D$"PR&D":
PRINT D$"INRD":

PRINT
410  PRINT "MAUSETOT"
420 END :

REM Oder RETURN

Basic-Programm mit verschiedenen Rou-
tinen zur Abfrage der Maus
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Nach dem Start dieses Programmes
kann ein blinkender Cursor analog
der Mausbewegung auf dem 40-Zei-
chen-Bildschirm herumgefiihrt wer-
den. Selbstverstandlich ist dies nur
ein ganz einfaches Beispiel, das
aber beliebig, etwa zu einem me-
nuorientierten Auswahlprogramm,
erweitert werden kann.

I.-l'\:“i n

ouse-Routinen in

1en Q‘y ”(5

1ascnlii

Etwas komplizierter wird das Ein-
binden der acht Mausroutinen in
Maschinensprach-Programme. Zu-
erst einmal muR die Maus initiali-
slert werden, dieses geschieht — et-
was vereinfacht ausgedriickt —
durch eine Folge von Aufrufen in der
Reihenfolge »INITMOUSE — SET
MOUSE — CLEARMOUSE«. »INIT-
MOUSE« setzt alle internen Register
der Maus auf einen Defaultwert und
synchronisiert das Maussystem mit
dem Bildschirm.

»SETMOUSE« startet die Maus-
operationen.

»CLEARMOQUSE« setzt die im Bild-
speicher untergebrachten X- und Y-
Register der Maus auf Null. Eine
Ubersicht der Mausregister finden
Sie in Tabelle 2. Dieser Aufruf 145t
das Statusbyte der Maustaste und
das Interruptbyte unberiihrt,

Weitere flinf Routinen miissen fiir
die Arbeit der Maus erreichbar
Selrn.

MMaircenroaciramrnmo
_I.’.'.'.-'-‘_' 110 R

SERVEMOUSE — Interrupthand-
ling,

READMOUSE — Kopilert Mausda-
ten in das Statusbyte $778+n. (Bit 1, 2
und 3),

POSMOUSE — Setzt die X- und Y-
Positionsdaten,

CLAMPMOQUSE — lberwacht die
Positionsgrenzen. Giiltig von $0 bis
$3FF,

HOMEMOUSE — Setzt mausinterne
Register auf Homeposition.

CLAMPMOUSE und HOME-
MOUSE aktualisieren aber nicht die
Register im Bildspeicher, es muf
stets ein »Call READMOUSE« fol-
gen.

Die Adressen dieser Mausrouti-
nen finden Sie in Tabelle 3. Das
Higher-Byte der Adresse ist stets
$Cn (n ist die Slotnummer), das
Lower-Byte wird der Sprungtabelle
entnommen.

Esdirfte keine Schwierigkeit sein,
die Maus nicht nur zum Zeichnen
einzusetzen, sondern einmal den
Versuch zu unternehmen, eigene
»Mausprogrammex zu schreiben.

(Helge Baars/wb)
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Hisoii - Paszsl

Kassette geliefert, der Benutzer

kann ihn selbst auf Microdrive
liberspielen. Das Pascal funktioniert
sowohl mit Kassette als auch mitdem
Microdrive. Der Ladevorgang dau-
ert damit nur zehn Sekunden. Mit
Kassettenrecorder waren zwei Mi-
nuten noétig. Compiler, Editor, Quell-
text und iibersetztes Programm diir-
fen gleichzeitig im Speicher stehen.
Man kann also ein Programm aus-
fihren, jederzeit sofort zum Editor
zurlickkehren, eine Anderung vor-
nehmen und sofort wieder compilie-
ren. Vom Editor aus kénnen Pascal-
Texte geladen, abgespeichert und
miteinander verknupft werden. Au-
ferdem lassen sich externe Pro-
grammteile beim Ubersetzen auto-
matisch holen. Einen Katalog-Befehl
zum Anzelgen der vorhandenen Da-
teien kennt der Editor allerdings
nicht. Dazu muf man den Compiler
verlassen (mit »B« wie »Bye«) und
vom Basic aus »CAT l«eingeben. An-
schlieRend spricht man den Compi-
ler mit »\RANDOMIZE USR 24603«
wieder an.

Wer den Compiler mit Microdrive
benutzt, kann auch weiterhin von
Kassette einlesen und dorthin spei-
chern. Dasist sinnvoll, um vorhande-
ne Pascal-Programme vom Recor-
der auf das Mikrolaufwerk zu iiber-
tragen.

Die Unterscheidung zwischen
den beiden Geraten wird mit dem
Dateinamen vorgenommen. Na-
men, die mit Ziffer und Doppelpunkt
beginnen, sprechen das entspre-
chende Microdrive an. Um bel-
spielswelse das Programm »Otto«
von Laufwerk 7 zu holen, wird

n er Compiler wird weiterhin auf

Das Pascal fiir den
48 KByte-Spectrum
kann jetzt auch die

Microdrives nutzen
und wird damit
noch interessanter.

Thcrodrive immpmihﬂ

»G,, T.Otto« eingetippt (WGe wie »Get),
Die Ladezeit betragt zwischen zwel
und zehn Sekunden, dabei ist die
Ldnge des Programms unwesent-
lich.

Das Speichern dauert dagegen
langer, well iberprift wird, ob ein
File mit dem angegebenen Namen
schon vorhanden ist. Wenn ja, wird
das alte File tberschrieben. Das
dauert zehn bis fiinfzehn Sekunden.
Es werden Jedoch nicht nur Pascal-
Texte 1libertragen. Ein Pascal-
Programm kann iber die vordefi-
nierten Prozeduren TIN und TOUT
(Tape In, Tape Out) beliebige Spei-
cherblocke und Variablen spei-
chern und laden. Die Befehle »RE-
AD« und »WRITE« sind nur im Zu-
sammenhang mit der Tastatur, dem
Bildschirm oder dem Drucker er-
laubt. Man kann zu bestehenden Da-
teien auf dem Microdrive nachtrag-
lich keine Teile dazuschreiben. Fir
jede Programmanderung muf also
jewells die ganze Datel gelesen und
hinterher wieder gespeichert wer-
den. Dafiir ist nicht die Sinclair-
Hardware verantwortlich, denn die
Microdrives kénnen grundsétzlich
auch blockweise innerhalb einer
Datei lesen und schreiben, dhnlich
wie Disketten. Eine Version, die dies
beriicksichtigt, soll bereits in Arbeit
sein. Fiir Computer mit Floppies gibt
es den Pascal-Compiler bereits seit
Jahren mit sequentiellen Files unter
anderem flir Sharp, Osborne 1, New-
Brain.

Auf der Riickseite der Spectrum-
Kassette befindet sich das Pro-
gramm »Turtle« fiir Freunde von
Logo-ahnlicher »lgelgrafik«, Es ent-
halt Pascal-Prozeduren, die einer

Reihe von Logo-Kommandos ent-
sprechen. Forward, Backward,
Right, Left, Penup, Pendown etc. So
lassen sich auf einfache Weise be-
merkenswerte Grafiken zeichnen.

Wer die Kassettenversion bereits
besitzt, braucht nicht die knapp hun-
dert Mark fiir die neue Microdrive-
Version ausgeben. Es gentgt, die
Original-Kassette mit fiinf engli-
schen Pfund an den Hersteller in
England zu schicken, und der neue
Compiler kommt postwendend mit
Ergéanzung zum Handbuch. Handler
nehmen diesen Umtausch nicht vor.
Ein solcher »Upgrade«Service ist
selbst beil erheblich teurer Software
ungewdhnlich.

Neben dem Pascal-Compiler wur-
de auch das Assembler/Disassem-
bler/Monitor-Paket DevPac an das
Microdrive angepafBt. Wie beim
Pascal konnen Texte vom Editor aus
gespelchert und geladen werden.
Der Assembler laft jetzt auch
Makro-Definitionen zu. Damit lassen
sich Prozeduren mit Parametern er-
zeugen, was die meist schwer ver-
standlichen Maschinenprogramme
besser strukturiert.

Programmiersprachen fiir Heim-
computer sind oft eher ein Spiel-
zeug. Pascal und DevPac dagegen
stellen professionelle Produkte dar,
mit schneller Laufzeit und ausfiihrli-
chem Handbuch. Das Ubersetzen
eines mehrere Bildschirmseiten um-
fassenden PascalTextes dauert zum
Beispiel nur eine Sekunde (bel ab-
geschalteter Listing-Funktion). Die
Leistung dieser Software kann aller-
dings nur ausnutzen, wer die engli-
sche Fachsprache in der Anleitung
versteht, (Oliver Volckers/mk)

Ausgabe 2/Februar 1985
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KoalatBilderium

Bild 1. Eine eiskalte Landschaft mit
dem »Koala Pad« gemalt

Jetzt kann man

nKoala«- oder »Super Sketch«-Bilder

Bild 2. Der Original-Ausdruck
im DIN A4-Format

mit dem »Koala Painter Hardcopy DIN A4« ausdrucken.

»Koala«-Grafiktabletts gestatten

den Druck des gemalten Bildes.
Die GroBe der Hardcopy fiillt aber
maximal eine halbe Seite. Anders
ein Zusatzprogramm aus der
Schweiz, das jedes Meisterwerk in
voller Blattgroe dokumentiert.

Bislang war es ein Problem, Bil-
der vom »Koala Painter« auch auf
dem Drucker zu verewigen. Schuld
daran ist die Speicheraufteilung des
Koala-Bildes, das Farb- und Bildin-
formationen mischt.

Die Schweizer Neuentwicklung
vKoala Painter Hardcopy DIN Ad«
l6st dieses Problem auf elegante
Art. Grafisch ansprechend aufge-
baut, werden Koala, aber auch
Super-Sketch-Bilder bearbeitet. Be-
arbeiten ist das richtige Wort, denn
das Programm beschrankt sich
nicht auf das reine Ausdrucken der

Erst die neueren Versionen des

Ausgabe 2/Februar 1985

gespeicherten Bilder. Ubersichtlich
wird auf der einen Halfte des Bild-
schirms das Inhaltsverzeichnis der
Bilder-Diskette gezeigt. Mit dem
Cursor wahlt man das gewlinschte
Bild aus. Soll nun eine Hardcopy ge-
macht werden, reicht ein Druck auf
die Funktionstaste »F7«. Eine Sicher-
heitsabfrage sorgt dafiir, daB der
Drucker eingeschaltet und das Pa-
pier justiert ist. Das ist wichtig, denn
das gesamte Blatt wird von oben bis
unten bedruckt.

Die Farben (Bild 1) stehen auf ei-
nem SchwarzweiB-Drucker wie dem
Epson RX/FX 80 (oder kompatiblen)
natiirlich nicht zur Verfiigung. Sie
werden durch verschiedene Grau-
stufen und Punktmuster ersetzt (Bild
2). Die Belegung der Farben mit die-
sen Graustufen ist aber die Gele-
genheit, dem Bild ein anderes Aus-
sehen zu geben. Es entstehen reiz-

volle Effekte, die bis zum inversen
Bild reichen, das heift, daB alle
schwarzen Punkte wei werden und
umgekehrt. Interessant ist natiirlich
die Frage, mit welchem Interface
das Hardcopy-Programm zusam-
menarbeitet. Die beiden angegebe-
nen Schnittstellen diirften wohl
Schweizer Eigenbauten sein, die in
Deutschland nicht zu haben sind.
Ein einfaches Verbindungskabel
zwischen dem User-Port am Com-
modore 64 und der Centronics-
kompatiblen  Schnittstelle des
Druckers bereitete keine Probleme.
Die notwendige Treibersoftware ist
im Hardcopy-Programm enthalten,
kann aber ohne Verbindungskabel
nicht verwendet werden.

Fiir einen Preis von zirka 55 Mark
leistet das »Koala Painter Hardcopy
DIN A4« eine ganze Menge.

(Arnd Wangler/wg)




Bergbau war immer schon eine geféhrliche Sache und
noch vor einem halben Jahrhundert hétte niemand aus die-
sem Stoff ein Spiel zu machen gewagt. Gliicklicherweise sind

| heute Unfille durch moderne Stollentechnik selten gewor-

| den. Deshalb kénnen wir uns an »Dash« unbeschwert be-

rauschen.
Eine Besonderheit zeichnet unser Listing des Monats aus:

| Esgleichtaufdem ersten Blick einem derzeitigen Renner un-
- | terden Profispielen, »Boulder Dashs, wie ein Eidem anderen.

| Das widerspricht scheinbar unseren bisherigen Prinzipien,

| nur Programme mit originellen Ideen zu pramieren. Richtig,

| die Spielidee ist in diesem Fall abgekupfert. Die Ausfihrung

des Programms ist dafir eine total andere und die Umset-
zung so hervorragend gelungen, daB allein das schon Aner-

| kennung wert ware. Dartiber hinaus wurde die Grundidee um

einen »Game-Designers, also einen Generator fir eigene

| Spielszenen, erganzt, der dem Original ganz fehlt und in sei-

nem Spielwert nicht hoch genug veranschiagt werden kann.
Auch dieser Teil ist exzellent programmiert und mit allen Fi-
nessen ausstaffiert, die man sich nur wiinschen kann. Damit

| ist »Dash« zwar ein untypisches Beispiel fir ein Listing des
| Monats, aber ein gerechtfertigtes.

Einige Tage grassierte selbst bei uns in der Redaktion das

| Diamantenfieber. Zur Wahl stand sowohl das Original »Boul-

| der Dash«wie auch sein Zwilling »Dash¢. Von den raffinierten

zusatzlichen, aber starr vorgegebenen Bildszenen des Origi-

| nals abgesehen, reizte uns »Dash« mindestens ebenso oft

zum Spielen, vor allem wegen dem Game-Designer. Viel-
leicht ein Wink fur die Programmierer des Profi-Spiels, daB

| Spiele, die eigene Kreativitat fordern, zusétzlichen Reiz ge-

winnen. Aber egal, ob Original oder Zwilling: Bei diesem Spiel

| kann man sich tatséchlich »festbeissen«.

Ein lustiger kleiner Steinbeisser taucht mitten im massiven

| Gestein auf. Eingesprenkeltim Felsen sind riesige, funkeinde

| Diamanten. Das Ménnchen kann sich normalerweise muihe-
| los durch den Fels graben. Leider sind einige Steine locker.
| Manerkenntsie an derrunden Form. Manchmal sind mehrere
. dieser gefdhrlichen Brocken sogar (lbereinandergetirmt.

Um an die Diamanten heranzukommen muB der Steinbeisser

| einen Gang graben. Verliert dabei ein loser Stein oder auch

' ein Diamant seinen Halt, stiirzt er auf das Mannchen und er-

- | schlagt es. Solange die losen Stiicke nicht in Bewegung ge-

raten sind, passiert allerdings nichts. Deshalb kann man un-

| beschadet direkt unter einem Felsstiick hindurchgraben,

wenn man fix genug ist und die mirbe Stelle passiert, ehe der

| Steinschlag einsetzt. Sind alle Diamanten eingesammelt,

muB man noch den Ausgang erreichen. Erst dann hat man die

~ Spielszene gemeistert.
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Einfach mit
dem Joystick
zu bedienen:

Der Game-Designer

Der Witz liegt einmal in der vorgegebe-
nen Zeit, innerhalb der die Diamanten einge-
sammelt werden miissen, und zum anderen darin,
daB man héllisch aufpassen und die Stabilitat jedes Steins
berechnen muB, bevor man weitergrébt. Es geht also wieder
einmal um Taktik.

Aus dem gleichen Grund ist der Game-Designer gerade bei
diesem Spiel so interessant. Eine besonders raffiniert aufge-
baute Spielszene hat vielleicht nur eine einzige Losung, in wel-
cher Reihenfolge der Tunnel gegraben werden muB. Das for-
dert die grauen Zellen ganz beachtlich heraus.

Programmablauf

Man ladt zuerst das Programm »Dash« von der Diskette. Die-
ses speichert die neuen Zeichen und die Maschinenroutine in
den RAM-Speicher. AnschlieBend wird automatisch das Pro-
gramm »DASHHPT.BAS« nachgeladen. Dieses Hauptpro-
gramm gestaltet das Spielgeschehen. Zuerst erscheint das Ti-
telbild. Im Hintergrund erkiingt eine Melodie. Wenn diese




beendet ist, wird ein Demo gezeigt, das das Spiel in den
Grundziigen erklart. Man hat die Moglichkeit zu spielen oder
eigene Bilder zu zeichnen, indem man die Tasten »OPTION«
beziehungsweise »START« driickt. Driickt man »START«, er-
scheint das erste Bild und in der Kopfzeile wird der Schwierig-
keitsgrad angezeigt.

Sollte man eine Figur verlieren, fahrt man durch Driicken des
Feuerknopfes fort. Sind alle Mannchen verbraucht, springt das
Programm automatisch zum Titelbild zurtck.

Der Game-Designer

Driickt man die Taste »OPTION« erscheint ein Spielfeld und
der Cursor blinkt in der Mitte. Am oberen Bildschirmrand er-
scheinen Symbole (Radiergummi, Joystick, Diskette und Pin-
sel).

Mit »SELECT« wahlt man jenes Symbol, das man auf den
Bildschirm bringen will, also Steine, Diamanten, Erde, Monster,
Hohlrdume, Figuren und Eisenplatten.

Die Arbeit

el

eines -
verregneten W7
Sommers ‘

Ich heiBe Jan Koprowski und
bin 18 Jahre alt. Am Gymnasium
Kéln-Pesch werde ich in diesem Jahr
mein Abitur machen. Meine Hobbys
sind neben der Computerei noch Squash und Basketball.
Angefangen hat alles vor zwei Jahren: Mich faszinierte ein
programmierbarer Taschenrechner, den ich mir fiir ein paar
Wochen ausgeliehen habe. Mein Interesse an Computern war
damit geweckt. In einer Computer-Arbeitsgruppe in der Schule
arbeitete ich an einem Apple Il. Das war allerdings zu wenig flir
meine »Computersuchtc. In der Schule konnte ich nur fur weni-
ge Stunden in der Woche programmieren. Deshalb kaufte ich
mir einen VC 20. Diesen hatte ich bald bis zu seinen Grenzen
ausgelotet. Deshalb schaffte ich mir einen Atari 600 XL an.
Das Programm »Bolder Dash« reizte mich, die Spielidee auf-
zugreifen und zu erweitern. In diesem verregneten Sommer
hatte ich genug Zeit, die Idee zu verwirklichen und so ist
»Dash« entstanden. (Jan Koprowski/wb)

Mit »OPTION« wahlt man einen Befehl, mit »START« filhrt man
diesen aus. Der erste Befehl fiillt den Bildschirm mit einem ne-

ben »SELECT« stehenden Symbol ganz aus. Das ist eine Art @

»Schnellgangs, um Zeit zu sparen beim Einzeichnen von vor-
herrschenden Spielelementen. Ublicherweise fillt man mit
diesem Befehl im ersten Arbeitsgang den ganzen Bildschirm
mit »Erde«. Der zweite Befehl (Radiergummi) I6scht Teile des
Bildschirms. Damit kann man zum Beispiel Hohlrdume erzeu-
gen. Mit dem dritten Befehl (Joystick) spielt man ein geladenes
oder soeben gezeichnetes Bild. Der vierte Befehl (Diskette)
erlaubt dem Anwender, selbsterzeugte Bilder zu speichern,
oder zu laden.

Nachdem die »START«Taste gedrlickt wurde, erscheint ein
neues Bild. Driickt man jetzt »OPTION« wird der Diskettenin-
halt gezeigt. Ein Druck auf »SELECT« bestimmt, ob ein Bild ge-
laden oder gespeichert werden soll. Nach »START« wird der
mit »SELECT« gewahlite Befehl ausgefuhrt. Durch gleichzeiti-
ges Driicken der Tasten »OPTION« und »SELECT« kommt man
wieder in den Edit-Modus zuriick.

Durch Bewegen des Joysticks kann man die Buchstabenko-
lonne in der untersten Zeile vertikal verschieben. Wenn man
den Feuerknopf driickt, wird der Dateiname in der Zeile dar-
Uber um den Buchstaben erweitert, der in dem Kastchen
steht. Mit dem Symbol »Kugel« 16scht man den ganzen Datei-
namen, mit dem Symbol » < « nur den letzten Buchstaben des
Dateinamens. Auf diese Art und Weise kénnen Bilder mit ei-
nem Namen versehen und auf Diskette gespeichert werden.
Hat man »OPTION« gedriickt und der Disketteninhalt wurde
gezeigt, kommt man durch Driicken des roten Knopfes wieder
ins Mena.

Mit dem fiinften Befehl kommt man aus dem Edit-Modus i !

wieder zum Titelbild zurlick. Der sechste Befehl verandert die
Farben eines Bildes. Nach »START« erscheint in der Kopfzeile
der Wert eines der fiinf verwendeten Farbregister. Mit dem

Joystick dndert man den Wert des gezeigten Registers. Drickt = ¢

man den roten Kopf, wird das angezeigte Register auf den ur-
springlichen Wert zurtickgesetzt.

»OPTION« speichert die Farbwerte. Danach ist man wieder
im Edit-Modus. Die neuen Farbwerte werden (brigens auch
auf Diskette abgelegt. Mit dem Cursor plaziert man die Zei-
chen, die neben »SELCT« stehen, auf dem Bildschirm, indem
man den roten Knopf driickt. Der Cursor wird mit dem Joystick
bewegt. Driickt man den roten Kopf wahrend man gleichzeitig
den Joystick bewegt, so kann man Linien zeichnen. Auf diese
Art und Weise lassen sich bequem eigene Bilder gestalten.

(Jan Koprowski/wb)

DE$ Demo, Richtung

K$ Alphabet

DISK$ Filename

A% Filename bei Directory

P Zahlvariable

T Zahlvariable

OFF Soundkanal ausschalten

DL Adresse der Display List

| Zéhlvariable

SS Status Antic (O = aus, 34 = ein)

HLO Adresse Lo-Byte Highscore

HHI Adresse Hi-Byte Highscore

LAUT Lautstérke bei Explosion

M Richtung Monster

M2 Status (Tod, Level geschafft)

SR Screen RAM, Startadresse der Bildschirmdaten
LEBEN Anzahl der Leben

LEV Nummer des Levels

A B CD Variablen fiir READ DATA

Z Zahlvariable fir Sound

TT Frequenz des Tones <
e Liinge eines Tones Variablenliste




Atari 48 KByte

Zeile
80— 260

230
1000 — 1090
1100 —1210
1220 —1250
1260 — 1360

2000 —2010
2110 —2150

2160 —2220
2285 —2240
2250

2255 —2280
2400 —2420
2450 —2490
2500 —2550
4000 —4130
4140 —4300
4310 —4390
4400

4410

4420 —4430
4440

4460 —4550
4560 —4600
4670 —4700
4710 —4810
4820 —4835
4840 —4900
4910 —4920
4960 —4980
4990 —5010
5020 —5040
5050 —5090
8000 —8042
8000 —8002

Beschreibung

Variablenbestimmung, Display List aufbauen
DATAs fir Farben der Bilder

Titelbild drucken

Musik abspielen, Zeichen bewegen, Tastenabfrage
DATAs fur Musik

Display List aufbauen, Spielfeld Iéschen,

Farben festlegen

Display List aufpauen

Hauptschleife, Maschinenroutine

kontrolliert Spielgeschehen

neues Ménnchen
Spiel-Ende
néachster Level
neues Bild aufbauen
Demonstration
Bonus, Werte anzeigen, Melodie

Player bei Demo bewegen

Testspiel mit eigenen Bildern

Cursor bewegen, Tastenabfrage
OPTION-Symbol drucken

Spielfeld ausmalen

Spielfeld I6schen

Testspiel vorbereiten

Sprung zum Programmteil, Load-Save Spielfeld
Farbe léschen

Select-Symbol drucken

Bild drucken

Filename eingeben, Tastenabirage

Name drucken

Disk Directory

»LOAD« oder »SAVE« drucken

Spielfeld auf Diskette speichern

Spielfeld von Diskette laden

Error wahrend 1/0

Display List aufbauen, zurtick in Edit-Modus
DATAs fir funf Bilder

DATAs fir Bild 1

Programmbeschreibung

LISTING DES MONATS

Wichtige Hinweise
zum Listing des Monats

Vielleicht haben Sie es schon bemerkt: Unser Listing des
Monats bietet ein ungewohntes Bild. Grafik- und Steuerzei-
chen wurden nicht mehr abgedruckt, wie sie auf dem Bild-
schirm des Atari erscheinen, sondern in einer Form, wie die
entsprechenden Zeichen von der Tastatur aus eingegeben
werden (siehe Beispiel). Aus Erfahrung wird man klug, lau-
tet ein altes Sprichwort. Und kliger wurden wir, nachdem
wir die Reaktionen unserer Leser auf unser Atari-Listing des
Monats Augustin Ausgabe 8, 1984 zu spuiren bekamen. Ei-
ne Unzahl von Leserbriefen und Anrufen gab uns zu verste-
hen, daB die spezifischen Grafikzeichen der Atari-Compu-
ter nur sehr schwierig zu finden sind. Diese Komplikationen
sind teilweise auf die recht dirftige Bedienungsanleitung
der Atari-Computer zurtickzuftihren.

Um Ihnen das Abtippen zu erleichtern, haben wir eine an-
dere Form der Darstellung dieser Grafikzeichen gewahit.
Nach wie vor gilt zwar: Programme so abtippen, wie sie ab-
gedruckt sind, versuchen Sie aber bitte nicht die ge-
schweiften Klammern auf Ihrer Atari-Tastatur zu finden, es
gibt sie nicht. Wichtig ist, was zwischen diesen Klammern
steht. Ein Beispiel: »\ESCCTL =« entspricht dem ASCII-Zei-
chen 29. Betétigen Sie also zunachst die ESC-Taste und
drticken Sie dann gleichzeitig die CONTROL-Taste und die
»=«-Taste. Das gewlinschte Zeichen erscheint auf dem
Bildschirm.

In der Tabelle sind alle Grafikzeichen, sowie die konver-
tierte Form und deren ASCIi-Code abgebildet. Weiterhin ist
zu beachten: Unterstrichene Zeichen stellen inverse Zei-
chen dar. Bevor Sie ein unterstrichenes Zeichen eingeben,
also die Invers-Taste (rechts unten) betétigen! Wenn das
darauffolgende Zeichen nicht mehr unterstrichen ist, mus-
sen Sie nochmals die Invers-Taste betatigen, um wieder in
den Normal-Modus zu gelangen.

Eine weitere wichtige Anderung fand bei den Leerzei-
chen statt. Leerzeichen sind meist in DATA-Zeilen und bei
der Definition von String-Variablen sehr wichtig, zum Bei-
spiel wenn sie zum Aufbau eines Grafik-Bildschirms dienen.
Oder bei PRINT-Befehlen. Um lhnen das Abzéhlen der Leer-
stellen zu erleichtern, haben wir sie im Listing durch kleine
Dreiecke ersetzt. Auch hier gilt: Unterstrichene Dreiecke
mussen als inverse Leerstelle eingegeben werden!

Das Konvertierungs-Programm wurde eingehend gete-
stet. Sollten Sie trotzdem auf Schwierigkeiten stoBen, wen-
den Sie sich bitte an die Redaktion (Nebenstelle 266, Herrn
Breuer). (wb)

Zeile 230: die Farben fir die funf Bilder sind in der Rei-
henfolge Peek (708), 709, 710, 712 angeordnet und kén-
nen gedndert werden. Wenn Sie einen Kassettenrecorder
besitzen, miussen folgende Veranderungen vorgenommen
werden damit das Programm korrekt ablaufen kann.
Programm »DASH.BAS«

Zeile 40 CLOAD
Programm DASHHPT.BAS:
4960 OPEN = 1, 8, 0, "C:
4990 OPEN = 1,4, 0, 'C:

Anderungs-Vorschlige




—LISTING DES MONAT$

Atari 48 KByte

o e
| o [ @ v
g . g |2
i - .?'.‘ . e : .g‘ . why .% 3 o 8=
T |cg|ss |E, |05 (=8 T | Ds |28 s |os|s¢8
§91835 (3% 5323 |33 58|25 |43 58|25 |23
A8 |58 |8 |AS| =8 |RE Q0| 28 [ge AC |E8§ | &€&
A|B c A| B o A|B |cC A|lB |c
[v] # b
0 CTL, 19 CTLS 128 (Invers) CTL , 147 (Invers) CTL S
1| IB crLA | 20 E] CTLT 129 (Invers) CTL A | 148 n (Invers) CTL T
2 l] CTLE | a1 @ CTLU 130 | I] ‘ (Invers) CTLB | 149 E (nvers) CTL U
s [ emc | 2 ] | e v 131 | Bl | vewomc | 0 1 | (Invers) CTL V
4 E CTLD 23 E] ! CTL W 132 | (Invers) CTL D 151 H (Invers) CTL W
5 B CTLE 24 E] CTL X 133 n I (Invers) CTL E 152 u (Invers) CTL X
|
| I
6 i CTLF 25 ID CTLY 134 (Invers) CTL F 153 (Invers) CTL Y
T CTLG 26 E CTLZ 135 (Invers) CTL G 154 n (Invers) CTL Z
8 E ! CTL H 27 @ ESC ESC 136 ﬂ (Invers) CTL H 156 ESC SHIFT DEL
|
9 E CTL1 28 E] | ESC CTL — 137 H (Invers) CTL [ 157 ESC SHIFT >
0 | IE CTL] 29 E] ESCCTL = | 138 l! (Invers) CTL | 158 | ESC CTL TAB
1 E CTLK 30 ESC CTL + 139 ‘ n I (Invers) CTL K 159 ESC SHIFT TAB
I 1
12 E] CTL L 3l ESCCTL* | M0 ﬂ | (nvers) CTLL | 224 n (Invers) CTL .
13 E CTLM 96 E CTL. 141 i | (Invers) CTL M 251 n (Invers) CTL ;
|
14 |;] CTLN 123 EI ‘cm; 142 ’ ! (Invers) CTL N 252 II (Invers) SHIFT =
15 [] cTLo | 124 [I] | SHIFT = 143 | ﬂ (Invers) CTLO | 253 B | ESC CTL 2
|
16 ! @ CTLP 125 @ I ESC CTL < 144 n (Invers) CTL P 254 ' n ESC CTL DEL
17 El cTLQ | 126 [i] scoee | s | (invers)CTLQ | 255 | u ESC CTL >
' |
18 EI lerr | pe7 | ‘E | ESC TAB 146 | = (nvers) CTLR | Konvertierungs-Tabelle
Oben die herkommliche Form der
4850 puaITIOH',_t"',:z:?“;;‘E SIZE"'PDS}:.‘:Z:Z Darstellung von Atari-Listings. Li-
gasgr;o Sn2 BT ELE - stings wurden so abgedruckt, wie sie
auf dem Bildschirm erscheinen.
485@ POSITION 11,2:7 "{(CTL Z}{CTL R3}{CTL Unten die neue Darstellungsform. Samtliche Grafik-
R} {CTL RY{CTL RI{CTL R}{CTL R} {CTL RX{C und Sonderzeichen werden der Tastaturbeschriftung
TL RI{CTL R}<CTL R}{CTL R}{CTL R>{CTL RZ> enisprgchend in geschweitten_ Klamrqern dargestelit.
{CTL RI{SHIFT =3":POSITION 4,5:? "FILENA Leerzeichen werden durch kleine Dreiecke ersetzt. In-
MEsasnSIZE":POSITION 2,7 verse Zeichen werden unterstrichen.

10 GRAPHICS 18:7 #63".aassPLEASELWAIT"

15 REM #####ZEICHENSATZ IN RAM KOPIEREN

20 FOR I=0 TO 1@23:A=PEEK(S57344+1) : POKE

34816+1,A:POKE 35840+1,A:POKE 36B64+1,A:

POKE 37888+1,A:NEXT I

30 GOSUE 3000

4@ RUN "D:DASHHPT.BAS"

2008 DATA.@,58,58,62,62,63,63,0,08,163,16

3,227,227 ,243,243,0,0,163,163,227,227,24

3,243,0,0,58,58,62,62,63,63,0

201@ DATA.L,b6,25,38,87,81,219,85,118,201

693685,21,23,5,5,1@2,8&,181,84,143,212,8
L]

2020 DATA.144,160,104,104,90,154,86,58

203@ DATA.179,16b,46,186,59,156,187,199,

189,247,78,239,164,185,42,187,153,51,103

,159,225,154,102,17@,23@,226

2040 DATA.109,170,102,179,185,207
2045 REM #*x%%% PLAYER
20S@ DATA.14,50,14,12,3,2,42,89,74,73,20
2,5,40,32,32,240,132,132,140,64,160,32,3
2,60,192,48,192,192,0,0,160,148
2052 DATA.14,50,14,12,3%,2,42,89,74,73,20
2,5,40,240,0,0,144,208,128,64,160,32,32,
60,192,48,192,192,0,0,160, 144
2054 DATA.14,50,14,12,3,2,42,89,74,73,20
2,5,40,32,32,240,132,132,140,64,160,32,3
2,60,192,48,192,192,0,08,160,148
20S6 DATA.14,50,14,12,3,2,42,25,26,29,10
»5,40,32,32,240,132,132,140,464,160,60,0,
9,192,48,192,192,0,0,160,148
2040 DATA.O,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

Listing 1 zu »Dash«

Ausgabe 2/Februar 1985

5&"5&‘1}@:

6l



Atari 48 KByte

LISTING DES MONATS——

2070 REM #x%*%% DIAMANT

2@08@ DATAL1,1,15,15,10,42,0,0,85,21,63,1
5,10,10,0,0,85,84,252,240,1460,1460,0,0,5464
,64,240,240,160,1468,0,0

209@ DATA.Z,3,10,10,0,0,21,85,255,63,42,
1i8,0,0,1,1,255,252,148,160,0,0,564,564,192
,192,1460,160,0,0,84,85

2100 DATA.2,2,0,08,5,21,63,255,170,42,0,0
0y 5,3,170,168,0,0,80,80,192,192,128,1
z28,0,0,80,84,252,255

2110 DATA.0,0,5,5,15,63,42,170,0,0,21,5,
15,15,2,2,0,0,84,80,240,240,128,128,0,0,
80,80,240,252,168,170

2120 REM »*##%% FLATTE

2130 DATA.1P5,73,150,148,105,73,150,148,
1@85,73,150,148,105,73,150,148

2140 DATA.73,150,148,105,73,150,148,185,
73,150,148,1085,73,150,148,1@05

2150 DATA.150,148,105,73,150,148,185,73,
150,148,105,73,150,148,105,73

2160 DATA.148,105,73,150,148,105,73,150,
148,1085,73,150,148,105,73,150

2170 REM #*%x%x%%% MONSTER

2180 DATA.B5,85,106,106,111,111,108,1@8,
i#8,108,111,111,106,106,85,85,57,57,249,
249,169,169,85,85

2190 DATA.B5,85,1469,169,249,249,57,57
2200 DATA.170,170,191,1921,176,176,177,17
74177 ,177,176,176,191,1%91,1708,178,78,78,
14,14 ,254,254,170,170

2218 DATA.170,170,254,254,14,14,78,78
2220 DATAL255,255,192,192,197,197,198,19
8,198,198,197,197,192,192,255,255,147,14
7,83,83,3,3,255,255

22Z@ DATA.L255,255,3,3,83,83,147,147

2240 DATA.D,0,21,21,26,26,27,27,27,27,26
326,21,21,0,0,228,228,164,1464,84,84,0,0,
0,0,84,84,164,164,228,228

2250 REM #*%*#%x%%#%CURSOR

2260 DATA.3,3,15,15,63,63,255,255,255,25
5,63,63,15,15,3,3,255,255,252,252,240,24
2,192,192,192,192,240,240,252

2278 DATALZ252,255,255

2280 DATA.146B8,168,160,160,128,128,0,0,0,
@,128,128,14608,160,168,1468,0,0,2,2,10,10,
42,42,42,42,10,10,2,2,0,0

2290 REM **®#*#x%%x%% BUCHSTABEN

2300 DATAL168,136,136,136,136,136,168,0,
168,136,136,168,128,128,128,0,148,32,32,
32,32,32,32,0,32,32,32,32,32

2318 DATAL32,32,0,162,162,162,138,138,13
8,138,0,168,128,128,168,8,8,168,0,168,12
8,128,168,128,128,1468,0

2320 DATAL128,128,128,128,128,128,148,0,
168,178,128,128,128,128,168,0

2270 REM #¥#*¥%%%%% SYMBOLE

234@ DATA.Z,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3,15,15,
63,252,128,128,128,240,240,240,192,0,128
,128,128,128,128,128,128,128

2350 DATA.0,0,128,64,163,147,161,129,197
10,69,133,64,160,164,218,80,80,82,81,2,2
» 185, 155,255,255,255,255,252

2360 DATA.Z52,84,84,0,0,0,0,0,5,13,13,21
»y21,21,85,85,85,255,255,215,215,87,95,95
v 72,252,240,192,192,192,192,192

2378 DATAL213,213,213,170,168,168,1468,16
8,170,168,160,160,160,168,170,170,170,17
#,0,40,40,168,168,1468,168,1468

2780 DATA.D,168,168,168,168,168,1468,148,

4@

2390 REM *#%%*x%%%% SUBROUTINES

2400 DATA.104,104,162,0,160,0,232,200,19
2,181,240,12,224,19,240,10,104,157,52,15
2,72,76,6,6,104,96,162,0,136

2410 DATA.24,173,18,6,105,20,141,18,6,17
%,19,6,105,0,141,19,6,76,b,6

2420 DATA.104,162,0,160,0,232,224,19,240
,14,200,192,181,240,8,169,0,157,33,153,7
6,69 ,6,96,24,162,0,173,82,6,105

2430 DATA.20,141,82,6,173,83,6,105,0,141
+83,6,76,69,6

2449 DATA.104,162,0,232,224,240,240,16,1
89,88, 152,157,232, 128,201,8,208,241,238,
47,117 ,76,117 ,6,96

2450 DATA.104,162,0,232,224,241,240,9,18
9,231,128,157,87,152,76,167 ,6,96

2460 REM ##xxxxxxx% 1984 BY JAN KOPROWSK
I

2470 DATA.160,160,160,32,32,32,32,0,168,
1326,136,168,8,8,8,0,168,136,1346,168,136,
136,168,0,128,128,136,168,8,8,8,0

2480 DATA.16@8,136,136,168,136,136,168,0,
136,136,136,168,32,32,32,0,168,8,8,8,148
y136,168,0,168,136,134,168,136

2490 DATA.136,136,0,136,136,160,160,160,
136,136,0,168,136,136,160,160,136,136,0,
136,136,136,136,168,168,32,0

2500 REM **%x%%%x%%% PFEIL

2510 DATA.0,1,1,9,9,25,25,153,153,25,25,
9,9,1,1,0,153,153,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
?,153,153

2520 REM #*#*#x%*%%% FARBKLECKSE

2530 DATA.O,20,85,85,5,0,0,10,42,2,0,640,
63,255,255,60,170,170,32,0,192,240,240,0
,0,0,64,80,64,0,160,170

3PP@ RESTORE 200@:FOR I=0 TO 31:READ A:P
OKE 3532@8+1,A:POKE 36344+1,A:POKE 37348+
I,A:POKE 38392+1,A:NEXT I

301@ FOR I=0 TO 31:READ A:POKE 34848+I,A
:FOKE 25872+1,A:FOKE 368B%6+1,A:POKE 3792
@+I,A:NEXT I

020 FOR I=@ TO Z1:READ A:FOKE 35@24+I1,A
:FPOKE 36048B+1,A:POKE 37@72+1,A:FPOKE 3809
6+I ,A:NEXT I

Z030 FOR I=@ TO 31:READ A:POKE 35288+1,A
sNEXT I

3032 FOR I=0 TO 31:READ A:POKE 3&6312+I1,A
tNEXT I

3034 FOR I=0 TO Z1:READ A:FOKE 37336+1,A
sNEXT I

Z0Z6 FOR I=@ TO JF1:READ A:POKE 3B360+1,A
tNEXT I

3038 FOR I=0 TO 31:READ A:POKE 34816+I,A
:POKE 35B4@+1,A:FPOKE 368B64+1,A:POKE 3788
B+I,A:NEXT I

3040 FOR I=@ TO Z1:READ A:POKE 34880+I1,A
sNEXT 1

I@50 FOR I=0 TO 31:READ A:PDKE 35904+I,A
sNEXT 1

I060 FOR I=@ TO Z1:READ A:FOKE 36928B+I1,A
sNEXT I

30780 FOR I=0 TO 31:READ A:POKE 37952+1,A
sNEXT I

080 FOR I=0 TO 15:READ A:FPOKE 34912+2%1
yA:FPOKE 34913+2#I ,A:NEXT I

I02@ FOR I=0 7O 1S:READ A:FPOKE 35936+2%1
yA:POKE 35937+2%1 ,A:NEXT I

3100 FOR I=@ TO 1S:READ A:POKE 3469460+2%1
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JA:POKE 369261+2%1 ,A:NEXT I

3112 FOR I=0@ TO 15:READ A:FOKE 3I79B4+2%]
JA:POKE 37985+2#%1,A:NEXT I

F120 FOR I=0 TO 31:READ A:FOKE 35352+1,A
tNEXT 1

Z13@ FOR I=0@ TO 31:READ A:FOKE Z&6376+1,A
sNEXT I

3140 FOR I=0 TO 31:READ A:FOKE Z7400+I,A
sNEXT I

315@ FOR I=0 TO Z1:READ A:FOKE 3B424+I1,A
tNEXT I

3160 FOR I=@ TO Z1:READ A:FOKE 35544+I,A
:POKE 26568+1,A:NEXT 1

3178 FOR I=0 TO 31:READ A:FOKE 37592+I1,A
:FOKE 28616+1,A:NEXT I

2180 FOR I=0 TO 71:READ A:FOKE 3557&+1,A
:FOKE 36608+1,A:POKE 37624+1,A:FOKE 3864
8+1,A:NEXT I

319@ FOR I=0 TO 127:READ A:POKE 353B4+1,
A:POKE 36408+1 ,A:FPOKE 37432+1,A:POKE 384
S6+1 ,A:NEXT I

3200 FOR I=0 TO 48:READ A:POKE 1536+I,A:
NEXT I

3210 FOR I=0 TO 4S5:READ A:FPOKE 1600+1,A:
NEXT I

3230 FOR I=0 TO 24:READ A:POKE 165S0+I,A:
NEXT 1

3240 FOR I=0 TO 17:READ A:POKE 170@00+1,A:
NEXT I

Z250 FOR I=@ TO B7:READ A:POKE 35648+I1,A
:POKE 364672+1,A:POKE 37696+1,A:FOKE 3872
@+I,A:NEXT I

326@ FOR I=0@ TO 31:READ A:POKE 35512+1,A
:POKE Z4536+1,A:POKE 37560+1,A: POKE 3858
4+1 ,A:NEXT I

3270 FOR I=0 TO Z1:READ A:FOKE 35776+1,A
:POKE 346800+I,A:POKE 37824+1,A: POKE 3884
8+1,A:NEXT 1

3340 1=0

3Z5@ TRAF 3360:READ A:FOKE Z0000+I,A: I=I
+1:60TO0 3350

2360 RETURN

4000 DATA.104,169,0,141,14,156,141,16,15
6,141,17,156,141,19,156,141,21,156,141,2
4,156,169,64,141,142,119

401@ DATA.169,156,141,143,119,173,15,156
,201,1,240,26,173,44,117,201,1,240,125,1
73,120,2,201,13,240

4020 DATAL15,201,14,240,21,201,11,240,27
,201,7,240,33,76,224,117,24,173,18,156,1
P5,20,170,76,155

4@3@ DATA.117,56,173,18,156,233,2@,170,7
6,155,117 ,56,173,18,156,233,1,17@0,76,155
,117,24,173,18,156

4940 DATA.105,1,170,76,155,117,189,88,15
2,201,4,240,62,201,12,240,58,201 ,563,240,
54,201,8,240,25

4050 DATALZ2@A1 ,467,240,32,173,18,156,1468,1
&69,0,153,88,152,169,59,157,88,152,138, 14
1,18,156,76,224,117

4060 DATAL169,1,141,21,156,206,47,117,76
,178,117,169,1,141,15,156,76,224,117,174
AZ AT T6 ;155,117

4@7@ DATA.173,20,156,24,105,4,201,152,24
2,3,76,239,117,1469,1346,141,20,156,141,24
4,2,173,29,156,201

428@ DATALL ,240,79,162,239,202,224,0,240
,112,189,88,152,201,4,240,11 ,201,8,240,7
,201,67,240, 100

—LISTING DES MONATS

Listing 1 zu »Dash« (Fortsetzung)

4090 DATA.76,254,117,24,138,105,20,168,1
85,88,152,201,0,240,19,201,4,240, 41,201,
8,240,37,201,12

4100 DATA.240,33,201,63,240,29,76,254,11
7,24,189,88,152,105,1,153,88,152,169,0, 1
57,88,152,76,254

4110 DATAL117,76,254,117,76,254,117,76,1
21,118,202,189,88,152,232,201,0,208,37,1
36,185,88,152,200,201

4120 DATA.O®,208,28,24,189,88,152,105,1,2
@2,157,88,152,232,169,0,157,88,152,76,25
4,117,76,161,118

4130 DATA.76,135,119,76,12,119,232,189,8
8,152,202,201,0,208, 195,200, 185,88,152,1
36,201,0,208,183,24

4149 DATA.189,88,152,105,1,232,157,88,15
2,202,169,0,157,88,152,76,254,117,162,0,
232,224,240,240,100

4150 DATA.189,88,152,201,5,240,19,201,9,
240,15,201,68,240,3,76,163,118,169,67,15
7,88,152,746,163

416@ DATA.118,56,189,88,152,233,1,157,88
,152,24,138,105,20,148,185,88,152,201,0,
240,204 ,201,5,240

4170 DATA.200,201,9,240,196,201,59,240,2
3,189,88,152,201,8,242,8,169,1,141,14,15
b,76,163,118,169

4180 DATA.1,141,19,156,76,163,118,173,12
2,2,201,13,240,17,201,11,240,21,201,7,24
0,21,76,60,119

4190 DATA.76,68,119,76,163,118,24,152,1@
5,20,168,76,34,119,136,76,34,119,200,76,
34,119,185,88,152

4200 DATA.201,0,240,230,201,8,240,226,20
1,26,240,222,201,5,240,218,201,9,240,214
,76,60,119,169,1

4210 DATA.141,15,156,76,15,119,162,0,160
,2,189,88,152,141,17,156,76,100,119,238,
16,156,173 ,16,156

4220 DATA.Z01,20,240,54,232,200,224,240,
240,76,76,72,119,32,138,119,24,152,105,4
@,168,238,17,156,32

423@ DATA.138,119,200,238,17,156,32,138,
119,56,152,233,40,168,238,17,156,32,138,
119,76,81,119,76,5

4240 DATA.120,173,17,156,153,192,163,96,
24,173,142,119,105,80,141,142,119,173,14
3,119,105,0,141,143,119

4250 DATA.160,0,169,0,141,16,156,232,76,
72,119,17%,29,156,201,1,240,80,76,123,12
0,172,18,156,32

4260 DATA.236,119,200,32,236,119,24,152,
105,20,168,32,236,119,136,32,236,119,136
,32,236,119,56,152,233

427@ DATA.2@,148,32,236,119,56,152,233,2
?,168,32,236,119,200,32,236,119,200,32,2
26,119,76,174,120,185

4280 DATA.B8,152,201,63,240,17,201,67,24
@,13,201,4,240,9,201,8,240,5,169,0,153,8
8,152,96,138

429@ DATA.168,173,22,156,201,1,240,12,20
1,2,240,16,201,3,240,8,201,4,240, 16,202,
76,53,120,232

4700 DATA.76,53,120,24,138,105,20,170,76
,53,120,56,138,233,20,170,76,53,120,76,1
83,119,189,88,152

4310 DATA.Z01,59,240,40,201,0,240,21,152
,17@,238,24,156,173,24, 156,201 ,2,240, 44,
173,23,156,141,22
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Atari 48 KByte

LISTING DES MONATS—

4320 DATA.156,76,10,120,169,68,157,88,15
2,169,0,153,88,152,152,170,76,254,117,16
9,68,157,88,152,169

433@ DATA.0,153,88,152,152,170,169,1,141
v15,156,76,254,117,76,254,117,32,175,120
»32,193,120,32,221

4340 DATA.120,32,239,120,32,3,121,32,23,
121,32,43,121,165,19,201,0,208,5,169,1,1
41,15,156,173

4358 DATA.47,117,201,0,208,5,169,2,141,1
5,156,173,15,156,201,1,240,132,96,173,14
,156,201,1,208

4360 DATAL10,169,100,141,0,210,169,144,1
41,28,156,96,173,19,156,201,1,208,20, 169
y55,141,2,210,1469

4370 DATA.60,141,4,210,169,176,141,25,15
6,169,144,141,26,156,96,173,21,156,201,1
,208,10,169,90,141

4380 DATA.L6,210,1469,176,141,27,156,96,17
z,28,156,201,128,240,12,206,28, 156,206, 2
8,156,173,28,156,141

4%9@ DATA.1,210,96,173,25,156,201,1460,24
0,12,206,25,156,206,25,156,173,25,156,14
1,5,210,96,173,26

4408 DATA.156,201,128,240,12,206,26,156,
206,26,156,173,26,156,141,5,210,96,173,2
7,156,201 ,160,240,12

4410 DATAL206,27,156,206,27,156,173,27,1
S6,141,7,210,96,0,0

Listing 1 zu »Dash« (SchluB)

10 REM #HE###SHEHBHAHRERH

11 REM DASH #

12 REM 1984 BY #

13 REM # JAN KOPROWSKI #

14 REM # AKAZIENSTR.S6 #

1S REM # S5 KODELN 71  #

16 REM ###4#HARRARHERHRY

8@ DIM T(8):FOR P=1 TO 8:T(T)=@:NEXT P
9@ T(1)=162:T(2)=162:T(3)=136:T(4)=128:T
(5)=162: T(6)=162: T(7)=182: T(B) =217

18@ DIM DE#%(208) ,C1 (&) ,C2(6) ,C3(&) ,C4(6)
:FOR OFF=@ TO 3:SOUND OFF,@,®,0:NEXT OFF
11@ DE#$="LRROUURRRODRORRRUWWWWRLUULL WWWW
RRRRRROOORRRRLLUUUUUL LUURWWWWWWUURRWWWWR
DO0OWWWWLLLLLLLWWWWUUUULLLLL"

12@ DE$ (LEN(DE%$) +1) ="00URRROOOLLL L WWWWWW
WRUUL DOWWWWWL L LL UUUURDWWWR "

17@ GRAPHICS ©:FOKE 559,0:DL=PEEK (560)+2
S6*PEEK (S61) : POKE DL, 68:POKE DL+1,2@8: PO
KE DL+2,132:POKE DL+3,4

140 POKE DL+5,68

15@ FOKE DL+7,156:FOR I=31 TO 29 STEP -1
:POKE DL+I+2,PEEK(DL+I):NEXT I:FOR I=8 T
0 30:FPOKE DL+I,4:NEXT I

1608 POKE DL+6,b64

17@ FOKE 752,1:S0UND @,0,0,0:FOR I=34000
TO Z4119:POKE I,B:NEXT I:POKE DL+4,6:SS

=34:POKE 82,2:HL0=29993: HHI=29994

18@ DIM K#$(1@@) ,DISK$ (20) ,A%(20) ,FAR(S) ,

FAR1 (5) :FAR(3)=70:FAR (1) =132: FAR (2) =1521

FAR(S5)=0

185 FOR I=1 TO S:FAR1(I)=FAR(I):NEXT I
19@ K$="{ESC CTL *3{ESC CTL *3{ESC CTL *
3{ESC CTL *3{ESC CTL *3{ESC CTL *3}{ESC C

TL *3>{ESC CTL *3{ESC CTL #3{ESC CTL *3{E

SC CTL *}{ESC CTL #*3{ESC CTL #*3{ESC CTL

#
#
#
#

*3{ESC CTL *3{ESC CTL *}{ESC CTL #X{ESC
CTL #*>{ESC CTL #*3.{CTL T>ABCDEFGHIJKLMNO
FORSTUVWXYZ<L{ESC CTL #*3{ESC CTL *{ESC
CTL *X{ESC CTL *}{ESC CTL *3>{ESC CTL =*><{
ESC CTL #*3{ESC CTL *X>{ESC CTL *3{ESC CTL
*>{ESC CTL *}{ESC CTL *>{ESC CTL *X{ESC
CTL #*3{ESC CTL #*>{ESC CTL *3{ESC CTL #*3
{ESC CTL #}{ESC CTL #*3{ESE CTL *3{ESC CT
L o*3"
20@ FPOKE 39954 ,53:POKE 39956,132:LAUT=14
:POKE 39951,0:POKE 39958,2: POKE 299946,0
210 M=39959:M1=39957: M2=39951: SR=37000: L
EBEN=5: LEV=0
220 POKE 756,148:FOKE 7@8,FAR(1) :FPOKE 70
9,FAR(2) :FOKE 71@,FAR(3)
230 DATA.132,152,70,0,132,152,230,16,132
,152,52,0,132,152,52,0,130,154,24,146,84,
154,24,128,132,132,68,0
250 RESTORE 23@:FOR I=1 TO &:READ A,B,C,
D:C1(I)=A:C2(I1)=B:C3(I1)=C:C4(I)=D:NEXT I
26@ ? "{ESC CTL <"
997 REM ####H###4HSHHHARREHRH
998 REM # TITELBILD #
999 REM #########4H44004HEHHE
100@ FOSITION 2,@:7? "._{CTL B>_{CTL B>_<{
CTL BY TCTL B {CTL By {CTi. B} €CIL B} £
CTL BX_{CTL BX_{CTL BX_{CTL B>_{CTL B>_{
CTL B> _{CTL BY_{CTL BY_{CTL BY_{CTL B}_¢
CTL B3":? ".{CTL ,2{CTL AX{CTL ,2{CTL AZ
{CTL ,>{CTL AZ{CTL ,X{CTL AZ{CTL ,>{CTL
B3 tETL S F e T AFLCTL - L CETUS AT TETE 23 CT
L A>{CTL ,3{CTL AI{CTL ,}{CTL AX{CTL ,3{
CTL AX{CTL ,>{CTL AX{CTL ,3{CTL AX{CTL ,
3LCTL AZ{CTL ,34{CTL AX{CTL ,>{CTL AX{CTL
,+{CTL AX{CTL ,X{CTL AX":POKE 77,0
TRPA 2 T B i ot/ foaa anvy Vg g oy fon Loy 1)
P IR L DA o o B s U ST G o e 0 L2 o
PR e i e S B ,} {CTL

=T AAAT - -

AZ"
1030 ? "a {CTL Bla,/asy/any/aay/aay/anaa
aaylany/a_ {CTL BX":? ".{CTL 3{CTL A}.-.
.AA_IA‘n_-AA_-AA-_l_-_-“_-_-_-L{CTL '}{CTL
AX"
1BA0, 7 " LTI By aa sl el nl chass logd nd
saglinlyla, CCTL B¥®:7 S LLETL"  FOCTLLAY .=,
e e e T O W G R ~{CTL ¥ JLCTL
ax"
{1 e e S £ LY - b Sy Ay RS DR A N T
ba g/ msglacAETEUBE 2 2o Mo LTS o S CTE TR 2=
_l‘.“-A"-‘LHI“.—l_-_-‘.‘_-“_nA{CTL ,}{CTL
A"
1060 ? "._{CTL B3>_{CTL B>_{CTL BX_{CTL B
¥_4CTL B>_{CTL B}_{CTL BX_{CTL BX_{CTL B
¥_4CTL B}_{CTL B}_<{CTL B}_{CTL B}_{CTL B
3_{CTL B2 _{CTL B>_{CTL BX_{CTL B}":? ".{
CTL ,>{CTL AX{CTL ,>{CTL AX{CTL ,>{CTL A
J{CTL ,3{CTL AX{CTL ,3{CTL AX{CTL ,2{CTL
AYLCTL ,3{CTL AZ{CTL ,>{CTL A3 {CTL ,}{C
TL AY{CTL ,3>{CTL AX{CTL ,>4{CTL AX{CTL ,2>
{CTL AX{CTL ,>{CTL AX{CTL ,X{CTL AZ{CTL
3 £CTL AX{CTL ,3{CTL AX{CTL ,3>{CTL AX{CT
L ,3€CTL A"
1@7@ ? :? ".hijkalmanocap_{CTL .3}q_rdpb"
:POKE 4@536,95: POKE 40539,95
1088 FOKE DL+27,6:POKE DL+29,56:POSITION
21,19:7 "OPTION.CREATES.GAME":POSITION 1
y21:7 "STARTL.BEGINS..GAME"
1290 POKE DL+25,6:POSITION 1,18:7 "HIGH.

64 s,
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22" 3PEEK (HLD) +256%PEEK (HHI) : SETCOLOR 3,1
@,4:FOKE 559,55

1100 A=136:RESTORE 1220:D=0

1110 Z=@:READ TT,L:S51=1@:5=0: IF TT=0 THE
N S1=0

1115 IF L>1 THEN S=S1/L

1117 @1=5

1120 FOR B=1 TO 5-81:NEXT B:51=51-S:S0UN
D 2,TT,1@,51:SOUND 3,TT+1,1@,51

1130 ©1=0:T=T+1:IF T=9 THEN T=1

1140 IF T=3 OR T=7 THEN SOUND @,1,8,1@:F
OR P=1 TO 1@:NEXT P:D=6

1145 SOUND @,T(T),1@,5

1150 IF PEEK(S53279)=6 THEN FOR OFF=@ TO
Z:S0UND OFF,@,@,0:NEXT OFF:MUS=0:G0TO 20
20

1155 A=A+4:1IF A=152 THEN A=136&

1157 POKE 756,A

1168 IF PEEK(53279)=3 THEN FOR OFF=@ TO
3:S0UND OFF,@,0,0:NEXT OFF:G0OTO 1268
117@ FOR P=1 TO 12-D:IF P=1@-D THEN SOUN
D 1,10,8,1

118@ NEXT P

119@ SOUND 1,8,@,0:D=0:SOUND ©,0,0,0
1195 A=A+4: IF A=152 THEN A=136

1197 POKE 756,A

1200 W=W+1:IF W=240 THEN POKE 2999&,1:MU
=1:G0TO 2000

1205 Z=Z+1:IF Z=L THEN 1110

1210 GOTO 1120

1220 DATA.0,32,91,10,96,2,108,2,96,2,136
,3,163,10,0,3,91,10,96,2,108,2,%96,2,136,
3,163,10,0,3,91,2,96,2,108,2

1230 DATA.121,2,108,2,128,1,163,5,91,2,9
6,2,108,2,121,1,188,5,0,4,91,2,96,2,108,
2.121.2.108,2,128,1,163.5,165,2

1240 DATA.137,2,163,2,163,6,0,4,91,10,96
+2,108,2,96,2,136,3,163,4,136,2,121,2,12
1,1,136,1,163,3,91,10,96,2

1250 DATA.1@8,2,96,2,136,3,163,4,136,2,1
ok Qs 5 (o S L T (ot Ry O Y e i (2

1255 REM #########%DISPLAY LIST AUFBAUEN
126@ POKE 559,0:POKE DL,&68:POKE DL+27,4:
POKE DL+29,4:POKE DL+25,4

1290 DATA.9S,96,97,98,95,99,100,101,102,
101,103,97

1300 RESTORE 129@:FOR I1=34@42 TO 34047:R
EAD A:POKE I,A:NEXT I:FOR I=3404@0 TO 340
&65:READ A:POKE I,A:NEXT I

131@ FOR I=0 TO 19:POKE 39@0@+1,43:POKE
3922@+1,63:NEXT I:FOR I=0 TO 11:POKE 39@
D0+1%20,63: POKE 39019+1%20,63

1320 NEXT I

1330 POKE 756,148:POKE 708,FAR(1):POKE 7
P9,FAR(2) : POKE 710,FAR(3) :POKE 712,FAR(S
)

1348 FOR X=1 TO 18:FOR Y=1 TD 1@:FOKE 39
DOD+X+Y*2@,@: NEXT Y:NEXT X

1350 POKE 34012,71:POKE 34052,72:POKE 34
053,73: POKE 34@13,74: BEFEHL=1

1360 CHAR=2:CHAR1=4:POKE 34030,4:POKE 34
970,5:POKE 34@71,6:POKE 34@31,7:G0T0 414
@

1997 REM #H#4#4B4HFHSRRRARRNIR

1998 REM # FLAY GAME ™

1999 REM #####E4H4HREBHARBHY

2000 POKE S59,08:POKE DL,7@:POKE DL+27,4:
FOKE DL+29,4

Listing 1 zu »Dash« (Fortsetzung)

2018 FOKE DL+25,4

2040 IF MU=1 THEN GOSUB 2400:G0OTD 2060

205@ SETCOLOR 3,10,4:60T0 2250

2055 GOTO 2255

2060 FPOKE 399465,0:POKE 39951,0

2080 FOKE 29999,0:U=USR(1465@):POKE 19,24
6:FOKE 2@0,0: POKE 39954 ,PKX+PKY*20: POKE 8

8,208: POKE 89,132

2090 IF MU=1 THEN POKE 29995,FPEEK(39954)
:POSITION 0,0:7 "asademonstrationa.s":G0
TO 241@

2100 FOSITION @, @:7 "scoresssssssntime”

211@ POKE M, INT (RND (@) *4)+1:U=USR (300@@)
2120 IF PEEK(39957)=1 THEN SC=5C+20

2130 ON PEEK(M2)+1 GOTO 2140,2160,2450
214@ POSITION 4,@:7 SC:POSITION 18,0:7 2
S6-PEEK (19) ;3 "."

2150 GOTO 2110

2160 FOR OFF=@ TO 3:S0OUND OFF,0,0,0: NEXT
OFF: LEBEN=LEBEN—-1:POSITION B,0:7 "assas
.-.Ar‘lgﬁ.n"i LEBEN; "assssssaa":SC=ASC

2170 LAUT=14:FPDKE 88,64:POKE 89,1556

2180 TRAP 2200:S0OUND @,200,8,LAUT

2198 LAUT=LAUT-@.5

2200 POKE M, INT (RND(@)%*4)+1:U=USR (302000)
2210 FOR P=1 TO 1@:NEXT P:IF STRIG(@)=1
THEN 2180

2215 FOR OFF=@ TO 3:S0UND OFF,®,0,0:NEXT
OFF

2220 FOR I=1 TO 24:POSITION @,@:7 "{ESC
SHIFT DEL}":SOUND @,100-2%I,1@,8:FOR P=1
TO S:NEXT P:NEXT I

223@ SOUND @,@,0,0: IF LEBEN>@ THEN 2055
2235 IF SC>PEEK (HLO)+256%FEEK (HHI) THEN
HI=INT (SC/254) : LO=5C—-256%HI: FOKE HLO,LO:

POKE HHI, HI

2240 GRAFPHICS 2+16:SETCOLOR 4,@,8: SETCOL
OR 3,2,2:POSITION 5,5:7 #&;"game.over":F
OR P=1 TO 5@@:NEXT F:RUN

2250 LEV=LEV+1:IF LEV=6 THEN LEV=1

2255 FOKE S559,0:FOR OFF=@ TO 3:S0OUND OFF
,0,0,8: NEXT OFF:POKE 39965,1:FOKE 39951,
1: POKE 29999,1

22680 POKE B2,0:POKE B88,88:POKE B89,152:F0
SITION @,@: GOSUB 799@+LEV#*1@: U=USR (Z0000
) 1 ASC=SC

2265 POKE 756,148:FOKE 708,C1 (LEV) :FOKE
7@79,C2(LEV):POKE 71@,C3Z(LEV):FOKE 712,C4
(LEV)

227@ FOKE 88,208:FPOKE 89,132:FPOSITION @,
@:7 "asssaaalevel"; LEV: RPNy
«":POKE 39965,1:POKE 552,34

2280 FOR FP=1 TO 15:U=USR(30000):FOR I=1
TO S5:NEXT I:NEXT P:GOTO 2050

2400 FOKE B2,0:FPOKE 88,88:FPOKE 89,152:F0
SITION @,0:GOSUB BAGA: RETURN

2410 FOKE 559,34:FOR P=1 TO 20:U=USR (300
@0) :FOR I=1 TO S:NEXT I:NEXT P:I=0:60TO

2500

2420 FOR P=1 TO 20:U=USR(30000):FOR I=1
TO S:NEXT I:NEXT F:RUN

245@ FOR OFF=0 TO 3:SOUND OFF,@,0,@:NEXT
OFF:FPOSITION @,@:7 "BONUSisssssan":POKE
29996,1: ZIB=256—-FPEEK (19)

2455 POKE 29995S,PEEK(39954):FOR P=1 TO 1

@: U=USR (30@0@@) : FOR I=1 TO S:NEXT I:NEXT

P

2460 IB=IB-1:1F ZB<@ THEN FPOKE 29996,@:S

LISTING DES MONATS
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LISTING DES MONATS—

C=SC+BONUS: BONUS=0: GOTO 225@

247@ BONUS=EONUS+S@: POSITION 6,0:7 BONUS
:FOSITION 18,0:? ZB;".":RESTORE 249@:FOR
I=1 TO 3:READ F

2480 FOR F=14 TO @ STEP —-1:SOUND @,F,1@,

P:NEXT P:U=USR(300@@) :NEXT I:FOR P=1 TO

Z:U=USR (30000) : FOR I=1 TO S

2485 NEXT I:NEXT P:GOTO 2440

2490 DATA.108,182,136

2499 REM #########4#DEMO

2500 U=USR (3000@) : I=1+1:POKE 39954 ,PEEK (

29995): IF I=145 THEN 2420

2510 IF DE$(I,I1)="L" THEN POKE 29995,PEE

K (29995) -1: 60TO 2550

2520 IF DE$(I,I)="R" THEN POKE 29995,FEE

K (29995) +1:60TO 2550

2530 IF DE$(I,I1)="0" THEN POKE 29995,PEE

K (29995) -20: GOTO 2550

254@ IF DE#(I,I)="U" THEN FOKE 29995,PEE

K(29995) +20

2550 FOR P=1 TO S5:NEXT P:GOTD 2500

3997 REM #####8#4400 04 HHAH1S

3998 REM # CREATE GAME #

3999 REM HHHEHE#EHRAHRER RIS

4000 LAUT=16:1=0

421@ POKE M, INT (RND (@) *4)+1:U=USR (30000)

402@ ON PEEK (M2)+1 GOTO 401@,4040,4130

4030 GOTO 4010

404@ I=I+1:TRAF 4@050:SOUND 3,100,8,LAUT

AQS5@ POKE M, INT (RND (@) *4.0000008) +1: U=US

R (30000)

406@ IF I/2=INT(I/2) THEN LAUT=LAUT-2

4P7@ SOUND 2,@,0,0: IF PEEK(3995@)=1 THEN
SOUND 2,100,8,10

428@ SOUND @,@,0,0:SOUND 1,0,08,0: IF PEEK
(39957)=1 THEN SOUND @,40,1@,1@:SOUND 1,

60,8,10

409@ IF STRIG(@®)=1 THEN 4040

4190@ FOR OFF=@ TO 3:SOUND OFF,@,@,@:NEXT
OFF

411@ FOR I=1 TO 24:POSITION @,@:? "<{ESC

SHIFT DEL2":SOUND @,100-2%1,1@,8:FOR P=1
TO 7:NEXT F:NEXT I:SOUND ©,0,0,0

412@ IF BUILD=1 THEN GOTD 4140

413@ FOR OFF=@ TO 3:SOUND OFF,@,@,@0:NEXT
OFF

4135 REM #H##H#####¥#STICK BEWEGEN,EDIT

4140 POKE 39965,1:POKE 39951,1:X=10:Y=2:

C1=FEEK (39000+X+Y*20) : X1=1@3: Y1=2: C=C1: PO

KE 39000+X+Y*2@,91:BUILD=1

415@ IF BRILDSCHUTZ=1 THEN U=USR(17@@):C1

=PEEK (SR+X+Y*20) : C=C1: POKE SR+X+Y%2@,91

4150 POKE 559,SS:POKE 39000,63

417@ S=STICK(@):IF S=15 THEN 4230

418@ X=X+(S=7)—(S5=11): Y=Y+ (S=13)—(S=14)
X=X+ (X=0) — (X=19) : Y=Y+ (Y=0) = (Y=11)

419@ IF X=X1 AND Y=Y1 THEN 4230

420@ C=PEEK (39000+X+Y*2Q@)

4210 POKE 3I900@+X+Y*20,91

4220 POKE 39000+X1+Y1%20,C1

4230 U=USR (30000)

424Q X1=X:Y1=Y:C1=C

4250 T=FPEEK (53279)

426@ IF STRIG(@) =@ THEN C=CHAR1:C1=CHARI1
: IF CHAR1=59 THEN PKX=X:PKY=Y

4278 IF T=3 THEN GOSUB 4310

4280 IF T=6 THEN ON BEFEHL GOTD 4400,441

0,4420,4440,4450,4460 .

4298 IF T=5 THEN GOSUB 4540

4Z00 GOTO 4170

4305 REM ########4#0TION-SYMBOL DRUCKEN
431@ BEFEHL=BEFEHL+1:IF BEFEHL=7 THEN BE
FEHL=1

4320 1F BEFEHL=&6 THEN FPOKE 34@012,120:P0OK
E 34052,121: POKE 34@53,122:POKE 34013,12
3:RETURN

4330 POKE 34@12,71+(BEFEHL-1)*4:POKE 340
52,72+ (BEFEHL-1) #4: POKE 34@53,73+(BEFEHL
—1)*4: POKE 34@13,74+(BEFEHL-1) %4

4340 RETURN

4395 REM #########HBEFEHL AUSFUEHREN
4400 FOKE 1554,1@8:POKE 1555,152:U=USR(1
936,CHAR1) : C=CHAR1:C1=C: POKE 39000+X+Y#*2
2,71:60T0 4170

441@ FOKE 1618,108:FOKE 1619,152: U=USR(1
600) : C=0:C1=0: POKE 37000+X+Y*20,91:G60T0
4170

442@ IF PKX=@ AND PKY=0 THEN 4290

4425 FPOKE 39965,0:POKE 39951,0: POKE 3995
4 ,PEX+FPKY%*20: SOUND @,0,0,0: FOKE 39000+X+
Y*2@,C: POKE 19,@:POKE 20,0

4430 POKE 29999,8:U=USR (1650) : RILDSCHUTZ
=1:POKE 19,245:POKE 20,@:SOUND 0,2,@,0:G
o700 4000

4440 FOKE 39000+X+Y#*2@0,C:U=USR (1650) : GOT
0 4470

4450 RUN

4455 REM ########4#COLOR AENDERN

44460 POKE 88B,32:FPOKE B89,133:COL=1

447@ IF PEEK(S53279)=5 THEN COL=COL+1:IF
COL=& THEN COL=1

4475 IF COL=4 THEN COL=5

448@ S=STICK (@) : U=USR (30000)

4490 FAR(COL)=FAR(COL)-2%(S=11)+2%(5=7):
FAR(COL)=FAR (COL) —2% (FAR (COL) >=256&) +2% (F
AR(COL) <@)

4500 FOKE 7@7+COL,FAR(COL)

451@ IF PEEK(S5327%9)=3 THEN FOR I=1 TO S:
FAR1 (I)=FAR(I):NEXT 1:G50T0 455@

452@ IF STRIG(@)=@ THEN FAR(COL)=FAR1(CO
L)

453@ FOSITION @,0:7 "register”;COL;"aad"
sPFEEK(7@7+COL) 5 "aan"

4540 GOTO 4470

4550 POSITION B,B:'? P PPN
~aa":POKE 88,64:POKE 89,156:60T0 4170
4555 REM #i#########SELECT-SYMBOL AENDERN
456@ CHAR=CHAR+1:IF CHAR=9 THEN CHAR=1
457@ IF CHAR=S THEN CHAR1=26&:POKE 34030,
26:POKE 34070,27:FOKE 34071 ,28:POKE 3403
1,29: RETURN

4580 IF CHAR:>5 THEN CHAR1=5%9+ (CHAR-&) *4:
POKE 3403@,59+ (CHAR—-6) ¥4: POKE 34070 ,60+ (
CHAR-6) #4: GOTO 4600

459@ CHAR1=(CHAR—-1)*4:POKE 34038, (CHAR-1
) %4: POKE 34070, 1+ (CHAR-1) *4:POKE 34071,2
+ (CHAR—1) *4

4595 FPOKE 34@31,3+(CHAR-1) #4: RETURN

460@ FPOKE 34071 ,61+(CHAR--6) *4: POKE 34@31
s 62+ (CHAR—6) ¥4: RETURN

4665 REM #H#H###AH#HHDISK

4670 GRAPHICS @:FPOKE 752,1:SETCOLOR 2,0,
@:A=19:DISK#$="D1:________":AA=3:BEF=1
458@ 7 "{ESC CTL <3":PDSITION 17,17:72 "{
CTL BX{CTL RX{CTL EX{ESC CTL =3{ESC CTL
+3>{ESC CTL +3>{ESC CTL +3}{SHIFT =X.{SHIFT
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=3{ESC CTL =3{ESC CTL +}{ESC CTL +}{ESC
CTL +>{CTL Z3{CTL R3}{CTL C3"
4690 POSITION 6,0:? "OPTION.—.DISK.DIREC
TORY":FPOSITION 6,3:? "SELECTa-ASAVELPLAY
FIELD"
4700 POSITION 6,6:7 "START..—.EXECUTELSE
LECTION":POSITION 6,9:7 "OPTIONA%.SELECT
~—aRETURN"
4710 S=STICK(®)
4720 POSITION 13,13:7? DISKsS
4730 A=A-(S=11)+(5=7) : A=A+ (A=5) — (A=34)
4748 IF STRIG(@)=@ AND AA<=11 THEN 4820
476@ POSITION 2,18:7 K$(A,A+14);"{ESC CT
L *3";K$(A+15, A+15)-"{Esc CTL #3";K$ (A+1
6,A+34)
4770 IF PEEK(S53279)=1 THEN S050
478@ IF PEEK(S53279)=3 THEN 4840
479@ IF PEEK(53279)=S THEN 4910
4800 IF PEEK(53279)=6 THEN 4930
4810 SOUND ©,0,0,0:G0TO 471@
4815 REM ##########L0AD,SAVE PLAYFIELD
4820 IF K$(A+15,A+15)="{CTL T3" THEN AA=
3=DISKs—"Dl-_*______"-EDTD 4720
4825 IF K$(A+15,A+15)="<" AND AA>=4 THEN
DISK#$ (AA,AA)="_":SOUND @,100,10,4:FOR P
=1 TO 1@:NEXT F:AA=AA-1:GOTO 4760
4827 IF AA=11 THEN 4760
4830 -IF K$(A+15,A+15)<>"<" THEN AA=AA+1:
DISK$ (AA,AA) =K$ (A+15,A+15) : SOUND @,100,1
@,4:FOR P=1 TO 1@:NEXT P:GOTO 476@
4835 GOTO 4760
4840 7 "{ESC CTL <>":POSITION 12,1:7 "DI
SK.DIRECTORY":POSITION 11,@:? "{CTL Q3{C
TL R3{CTL R3}{CTL R3}<¢CTL R3<{CTL R3{CTL R}
{CTL RY{CTL R}{CTL R}{CTL RI{CTL R}{CTL
RY{CTL R3{CTL R} {CTL E3"
4850 POSITION 11,2:7 "{ESC CTL -3<{SHIFT
=3{ESC CTL =3{ESC CTL +X{CTL Z3}{CTL R}{C
TL RI{CTL R}{CTL R3{CTL R}{CTL RY{CTL R}
£CTL R3€CTL RI{CTL R {CTL RI{CTL RI{CTL
RY{CTL R} {CTL C3}{ESC CTL -3{ESC CTL +3{S
HIFT =}":POSITION 4,5:7 "FILENAME..4aSIZ
E":POSITION 2,7
4860 TRAF S5020:0PEN #1,6,0,"D:*. %"
4870 TRAP 4880@: INPUT #1,A%$:? A$:G0TO 487
7
4880 IF PEEK(195)<>136 THEN GOTO 5020
4890 CLOSE #1:IF STRIG(B)=@ THEN 4680
4900 GOTO 4890
4910 BEF=BEF+1:IF BEF=3 THEN BEF=1:POSIT
ION 15,3:7 "SAVE":GOTO 4800
4920 FPOSITION 15,3:7 "LOAD":GOTO 4800
493@ DISKS (AA+1,AA+4)=".PFD"
4940 ON BEF GOTO 4940,4990
495@ STOP
49460 TRAP S02@:0PEN #1,8,0,DISK$
4970 TRAP S@20:FOR 1=33000 TO 33239:PUT
#1,PEEK (1) :NEXT I:PUT #1,PKX:PUT #1,PKY:
PUT #1,PEEK(29999)
4980 PUT #1,FAR1(1):PUT #1,FARL (2):PUT #
1,FAR1(3):PUT #1,FAR1(5):CLOSE #1:GOTO 4
670
4990 TRAP S@20:0PEN #1,4,0,DISK$
SO00 TRAP S020:FOR I=3Z000 TO 3I3239:GET
#1,F:POKE 1,F:NEXT I:GET #1,PKX:GET #1,P
KY:GET #1,DIA
5010 GET #1,F:FAR(1)=F:GET #1,F:FAR(2)=F
:GET #1,F:FAR(3)=F:GET #1,F:FAR(5)=F:CLO

—LISTING DES MONATS-

SE #1:FOKE 29999,DIA: GOTO 4467@
5@2@ SETCOLOR 2,3,2:SETCOLOR 4,3,2:CLOSE
#1

5@3@ ? "{ESC CTL 23":? "{ESC CTL =2..ERR

ORa—+"3PEEK (195) 5 " ADURING.I/D.0PERAT ION"
5S040 FOR P=1 TO 3@@:NEXT P:SETCOLOR 2,0,
@:SETCOLOR 4,0,0:G0T0 4670

5058 BILDSCHUTZ=1

5060 FOKE 559,@:POKE DL,&8:POKE DL+1,2@8
:POKE DL+2,132:POKE DL+3,4:POKE DL+5,68

507@ FOKE DL+4,6:POKE DL+&,64

S@80 POKE DL+7,156:FOR I=31 TO 29 STEP -
1:POKE DL+1+2,FPEEK(DL+I):NEXT I:FOR I=8

TO 3@:POKE DL+I,4:NEXT I

5090 GOTO 1290

7999 REM ########4#BILDER-DATEN

soo@ 7 " tr(s$z((zz®
p$rzan( mrotdrSdr: (¥ (La:z$:3%1::
taz®:F:_ ;i PKX=2:PKY=3

80@1 ? " _zzs(zaf¥lzzeeoadnds
___ss¥y__r(¥$rze(edrza(ca®(__z:$$c(z::8:

Froza¥:_ "3

8002 ? Y _(:$Fraz:($r¥rz(uF:__z: (FE:5$35¢:

Frzoa®:_ (s¥szrlzazadrocaln

il sy RET LR

geia 7 " s2s$$_($z2::
zatze__sHz¥e_gzznlr 1% (:_ :HEPranaac®
:_:(:z#$: ";:PKX=1B:FKY=10

BOA11 ? " =%:zz: ez sFzz(_ _:6$%F ziaci:

< 2 S P SR e G B R S O G A
= $E=19 Ve

8012 ? " z(#:¥ o {CTL Croia..t¥elx (23
ontnEny Ensgs MiEin e pEiEe D Sl

" : RETURN

geza ? " :_s$ar$(_:
Frs paz (OUEDE( S i(Se e Tl e e
el 3 _“3;:PKX=3:PKY=10

21 il e LRI~ SR Tl 6 R i s s e o
- E o LG bt e € e Sa e Lo S By
talysdsag gy

BA22 72 M x (s¥Foar$is EiCza - gt
ss¥_ (= _zeCzsss_zdbazzsasas

________ "; :RETURN

s@3@ 7 " i B mo ] KR e R

ala($a({CTL Cr((ala__alalaayjaylajayyaya_
_$“,‘,$““$“,““ ""pKX—B PKY=10

8031 ? "_ajayallaal(,{CTL Cr((ala_aflaaa
SCECTE B cns tanadan G la.

e P A NG L SIS S
a8nz2 ? 'l_$.’.;( (aat ‘A.(.t' 'As‘(__

e ( (.A | ansssalosanaan 3y

!!‘*!!I‘!!si‘__

5**!1*‘!!!!

________ "3 : RETURN
8040 ? " FonasaaailCT
e E}‘.AA.LAAA[*__(:_: (_$$$$$*_(=_= (__$=_=$
Sprrres #1323 Vo PRX=17:PHY=1

8041 ? Sl (o T GRCR e I e U S  T e
% gE (R e eSS Conai(T R s sty
e s
BAGZ TS N S S sidEs ag n 2t (SESS
e 1 ool 6 e R e e S T

": RETURN

Listing 2 zu »Dash« (SchiuB). Geben Sie bitte zuerst Li-

sting 1 ein und anschlieBend Listing 2. Starten Sie Listing

1 mit »RUN«. Der zweite Programmteil wird automatisch
aufgerufen. Bitte beobachten Sie die Hinweise auf den
Seiten 60 bis 61.
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Kein Kavaliersdelikt

Ein aus der amerikanischen Computer-Zeitschrift »\Compute« abgetipptes
Programm stahl sich in der Ausgabe 12/84 unter unsere Listings: Das Atari-
Programm »Goldrausche« ist die fast unveranderte Kopie von »Gold Rush«.

Wir machten schon einmalin Happy-Computer deutlich, was
wir von dieser Art »Schépfertume halten; namlich nichts. Da
versucht jemand ohne eigene Arbeit auf die Schnelle Kohle zu
machen, setzt sich hin und pinselt das Werk eines anderen ab.
Wohlgemerkt, dieser andere ist kein professioneller Program-
mierer, der fUr sein Programm unmaBig viel Geld verlangt, dem
gegenuber man den Robin Hood spielen kénnte, sondern nur
ein Computerfreak, dessen Programm die Leser der Zeitschrift
»Compute« ohnehin ohne besondere Kosten abtippen, kopie-
ren und verschenken durfen. Und der Kopierer ist deshalb kein
harmloser Freak, der anderen ein unerreichbares Programm
selbstlos zugénglich machen will. Er bietet es im Gegenteil ei-
ner Zeitschrift gegen Geld an und setzt seinen Namen an Stelle
des ursprlnglichen als Autorennamen ein.

Wem schadet das? Sicher dem eigentlichen Programmau-
tor. Besonders bei einem guten Programm ist mit der Verof-
fentlichung ein gewisser Ruf fur den Autor verbunden. Auch
wenn man diesen Faktor nicht in Mark und Pfennig ausdriicken
kann, ist er fiir viele Hobby-Programmierer der wichtigste Lohn
fur die vielen Stunden Tifteln und Tippen. Und der wird hier
einfach geklaut. Mehr noch. In vielen solchen Féllen ist hinter-
her nicht mehr eindeutig erkennbar, wer von wem abgeschrie-
ben hat. Der tatsachliche Autor gerét also noch zusatzlich un-
ter Verdacht.

Gedankenlosigkeit kann ja wohl kaum Ursache der Namens-
falschung sein. Dabei wére es ein faires und legitimes Vorge-
hen, bei adaptierten Programmen fremder Autoren (zum Bei-
spiel, wenn englische Texte in einem Programm eingedeutscht
wurden) den Autorennamen um den eigenen zu erganzen.
Baut man Routinen fremder Autoren in eigene Programme ein,
sollte man so viel Selbstachtung besitzen, daB man auf die An-
leihe durch Nennung der Programmteile und der dazugehé-

renden Autoren im Programmkopf hinweist. Solche Anleihen
sind durchaus zuléssig, wenn die Vorlagen als Listings verof-
fentlicht und jedermann zuganglich gemacht wurden. Mit die-
ser Methode vermeidet man auch, selbstin das Zwielicht eines
Falschers zu geraten. Nur schlechte Programmierer haben es
notig sich im Geheimen mit fremden Federn zu schmicken.

Warum also das Theaterspiel? Nattrlich wird eine Zeitschrift
keine Druckseiten fur Programme verschwenden und dafir
auch noch Honorare zahlen, wenn diese zu 99 Prozent abge-
kupfert sind und lediglich mit ein paar geénderten Texten und
einigen neuen Variablennamen versehen wurden. Um genau
das leicht verdiente Honorar (und sonst nichts) geht es den
Betreffenden aber.

Wohlgemerkt: Wir haben nichts gegen Programme, die
durch eine umfassende Bearbeitung einer neuen Benutzer-
gruppe zugéanglich gemacht wurden. Das kann eine achtens-
werte Eigenleistung darstellen, die eine Veréffentlichung und
Honorierung rechtfertigt. Aber nur, wenn der Name des ur-
springlichen Autors mit genannt wird!

Wer wird noch geschadigt? Viele unserer Leser! DaB zahlrei-
che Leser neben deutschen Computer-Zeitschriften auch re-
gelmaBig amerikanische und englische Zeitschriften lesen,
beweisen die vielen Zuschriften, die uns auf das Original-
Programm in »Compute« hinwiesen. Diese Leser hatten auf
den Seiten des abgekupferten Programms ein anderes, fir sie
neues, vorfinden kdnnen.

Warum wir hier fur diesen unerfreulichen Vorfall noch einmal
Platz verschwenden? Jeder »Kupferkiinstler« soll wissen, daB
er die offentliche Blamage riskiert, wenn er auf Kosten anderer
besonders »clever« sein will. Vielleicht wachst dann wieder die
FairneB in der Szene. (lg)

G0 — GO — GO

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Happy-Computer

verbindet
Kontinente und  Vdlker,
Kaum ein anderes Hobby ist
technisch so anspruchsvoll.
Zwel gute Griinde fiir Com-

Amateurfunk

puter-Freunde, sich damit zu
beschaftigen. Happy-Com-
puter will dabel helfen. Wir
suchen Artikel und Bauanlei-
tungen zu Hard- und Softwa-

zu Handen Herrn Lang
(DG8MBU)

Hans-Pinsel-Strale 2
8013 Haar bel Miinchen

re, mit deren Hilfe man auf
Heimcomputern funkfern-
schreiben (RTTY) und mor-
sen (CW) kann.
Einsendungen bitte an:
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Kalte Zeiten

Die Kalte macht den Tieren ganz
schon zu schaffen. Halb erfroren fallen
die Tauben vom Himmel des »Wintry-
Screen«. Zeigen Sie lhre Hilfsbereit-
schaft und holen Sie mit dem Commo-
dore 64 die Tauben in Haus.

In einer strengen Winternacht sollen Sie einem Mann helfen,
die vor Kélte erstarrten Tauben zum Auftauen ins Haus zu brin-
gen. Zwischen dem Haus und einem Mast ist ein Seil ge-
spannt, an dem ein Eimer hangt. Diesen Eimer steuern Sie mit
dem Joystick genau unter ein Tier und fangen es auf. Sind
mehr als drei Tauben danebengefallen, haben Sie sich als Hel-
fer nicht bewahrt und das Spiel bricht ab. Da nur drei Tauben in
den Korb passen, muB er links im Haus geleert werden, sonst
rei3t er von der Leine und das Spielist zu Ende. In der nachsten
Stufe wird es noch schwerer, die Tauben aufzufangen, aber
der High-Score winkt.

Wichtige Hinweise zum Listing

Das Maschinenprogramm zum »Wintry-Screen« besteht ei-
gentlich aus zirka 12000 DATAs. Mit dem folgenden System
wurden sie auf 3 233 DATAs gekiirzt: Ein Wert wird nicht sofort
eingelesen, sondern erst zwischengespeichert. Beim néch-
sten Wert wird zunéchst tberpriift, ob er kleiner Nuli ist. Wenn
nicht, wird das erste DATA gelesen. Ist der Wert kleiner Null,
wird das erste DATA so oft hintereinander gelesen, wie der ab-
solute Wert des negativen DATA betragt. Lauten zwei DATAs
zum Beispiel »12 —100«, so kommt die Zahl 12 hundertmal hin-
tereinander im Maschinenprogramm vor.

Nach dem Start des Programms werden die Daten in den
oberen Bereich des Basic-Speichers gelesen. Das dauert et-
wa drei Minuten. Danach fragt das Programm, ob das Listing
auf Diskette oder Kassette gespeichert werden soll. Das ent-
sprechende Gerat muB natlrlich vorher angeschlossen wer-
den. Eine Maschinenroutine verschiebt das Programm nach
unten und setzt die Zeiger so, daB das Listing als Basic-
Programm gespeichert wird.

(Oliver Hamann/wg)

Variablenliste

M = Summe aller DATAs der DATA-Zeilen

S = Anfangsadresse fur die DATAs des Maschinenpro-
gramms

| = Anzahl der bearbeiteten DATAs der DATA-Zeilen

B = Aktuelle Zahl

A = Aktuelle Zahl

D$ = Diskette oder Kassette

S$ = SAVE-Befehl

Ausgabe 2/Februar 1985

-

DATA 149,197,

., 95,169,111,133,96,169,08, 133,

70,146%9,180,1 71,189 b._a {253
DATA 1332,88,140,56, I‘:,_.‘? 133,45,132,45,32,
191,163,96,11, 8 10,0,158,50 <@1&:
Z DATA 48,54,49,0 —3,1.5‘?,,,,_,1:»._»,88,159,128,133,
/g ‘1"";“J'~x,,l_'w ?0,16%9,586,1353 {151>
Dﬁ-T""i 71,169, 4._14__-_.,th|16? 8,133,98,32,1%1,163,
76,159,1:‘7‘2,—2595,3,—5 <249
LATA 15,15,2,255,~-7,252,240, 192,8,-3,192,192,
B,-296,15,-4,12,12,2,0,255 <@17>
DQT'\ 63,15,-4,463,563,192,240,-5,192,192,0,-274,
2,85,— _,E.@,E,ES|—5,@,BB L2237
DATA 85,- E.,E -z,80,85,-4, IEI?‘._JS| 255,252,252,
9z,85,85,0,-7,80,0,-272,85,-48 L2087
DATA @.5@,84, -6,8,-%,80, 8.:,"4 @e,-5,80, EL;.EL.,EJ
-7,80,0,-217,60,255,-56,8,—-16 <157 >
DATA B5,170,255,178, 4,;4-1,95,173,255,17@,—4.
255,85%,170,255,170,-4,255 “@26>
DATA B5,170,255,170,—-4,255,85, 1_’@.255,1791—4‘
255,85,186,250, 186 -4 ,250 i
DATS 85,@.—5,255,@,85,@,—5,255,@,85,]. ],__,“3
18,254,12,85,44,64,191,1460,140 {227 >
DATA 191,0,-4,85,0,0,85,0,-4,85,0,0,85,0,-4,
85,0,8@,¢ J.;,@ -4,85,0,0,85 <118>

% DATe @,-4,8%,0,0,85,0,-4,85,0,0,85,0,-4,85,0,

2,85,0,-4,55,0,0,85,0,-4 (153>
baTA £5,0,92,85,0,-4,85,0,0,85,0,-4,85,0,0,95,
2, 4,95,0,2,85,2,-4,35,6,0 4@@2?
% DATA B85,0,-4,85,0,0,85,0,-4,85,0,0,85,0, ~
2%,0,0,85,0,-4,25,2,0,85,0,-4 m=“>
{4 DATA 95,0,0,85,0,-4,985,0,0,85,0,-4,85,0,0,85,
2,-4,9%,0,0,85,0,-4,85,0,0 <004
* DATA 85,0,-4,85,0,0,85,0,-4,85,0,0,85,0,~-4
g2s,e,@,85,%,-4,85,2,¢,95,0,-4 <054
paTa €s,9,0,83,0,255,-3,187,170,178,107,255,
@,-16,17@,-4,255,170,-3,255,255 £24@
DATA 24@,-5,255,-3,15,-5,255,170,-4,255,17@,
-7,255, 17@,—. 184 ,-4,250 <15@%>
DATA 184,- ;,@,—5,192,6@,2,@,—5,168,1&8.17@,
1Z,-2,0,-224,255,-8,0,~156 <13es
DATA 17,7 255,170, - ,255,1?@,:4d,hqm -5,255,
'_,lu.—5,255, 255,170,255,170,-4 <204
> DATA 255,170, ,qu,i?m —4,h55 170, lBé,qu
136,-4,250, le 1, 3,8,~3 <167
T DATA 2,2,49,85,80,84,16,168,172,170,12,76,60,
15,14,10, 1|,_,a,—* 192,176 L@ET
DATH 160,160,128,0,-175,48,0,~40,255,-9,0,
~1&4,17@,-%,255,170,-7,255,170,~7 188>
; DATA 255,170,-7,255,170,-7,255,170,-4,184,-3,
ZEE‘IBﬁ‘—4,;. -8,170,171 <1715
DATA 170,170,171,170,-3,2,-8,128,~8,0,-159,3,
@,“3,3.15,63,255,255,116 £202
DATA 252,-3,255,-4,0,-5,192,240,252,0,-32,
»55,-8,8,-16,255, 17m 4,¢55 <193
DATA 170,170,255,1790,-4,255,1708,179,255,170,
—4,255,17@,:7@,255,1?@,—4 <2303
DATA 255,170,17@,255,17@,-4,255,170,170,250,
186, - 4,~JJ.17B,1?ﬂ,m,—4 174 $@73>
DATA _44 174,174 ,84,84,255,255,170,17@, 128,
128,2,-4,170,170,8,08,128,-6 <@35>
DATA @ —144,_,a -7, 194,14.—4,a:,$3,255,—9
252, 255 ,192,240,240,252,252 225>
DATA “4-,@,—J:,_5q, 8,0,-14,170,170,255,17@,
-4,255,17@,1708,255, 172, -4 <1813
5% DATA 255,-3,248,-5,255,-3,60,-5,255,-3,15,-5
255,170, 1?@,_55.17@,—4,255 i
DATA 174,174,254,174,-4,254,172,-2,9,-168,3,
15,12,8,- u.‘qq,guJ|lq 15 182>

DATA 63,63,255.-12,252,252,255,-4,192,240,0,
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Listing zu »Wintry Screen« (Fortsetzung)

Commodore 64

-4,240,252,0,-24,255,-8,0,-16 <145%> 54,25%,-71,248,253,253,249,-4 £229
& DﬁTﬁ 170‘-4 255,17@,-7,255,170,-3,255,240,-5, 71 DQTﬁ 244,-4,253, .7,:48,_q,,24‘,h49 -5,244,
G55, —35,868,-5,255,;-3,15,-9 xmw -3,253,-28,248,25%,253,249,- £184>
37 DﬂTﬁ 255,255,I?B.—4,255,170,-3,174.—4.;44. 72 DATA ﬂ45,24b, T,257,— ”7,:49,25',:51,_49 —&,
174,-3,128,-8,0,-148,3,3,15,15 <115 25%,-2%,245,-4,253,-4,248
2 DATA &%,6D0,48,0,255,-4,15,63,63,255,-9,252, 77 DATA 25%,05%,249,-8,253,-21,245,-4,253,
255 ,~7, 25,.,!3 B.-W! 240,25 2 252 {171 "’48,4,_,'_’1‘__5_,24'-? ~7 253, <22
39 DATA 255,@.-24,255.—8.0.-16,17W,255117B,—4. 74 DATA 245,-5,253,- _,an.QST,ZSZ,_aq ~7,253,
255,17@,17@,255,170,-4,255 <228> -72,245,-5,75%,-3,240,253,253 E Gna B
4@ DATA 17@.17@,255,17@,—4,&d5 170,17@,255,17@, 75 DATA 249,-7,253,-22,245,-5,253,25%,248,257
-4,255,170,170,255,170,-4 242> 253,249, ?,:5?, 21,245,-3 (2T
41 DATA 255,170,170,255,170,-4,255,17@,174,254, 7& DATA 252,245,-3,253,25%3,248,253,25%,254,-680,
174,—4,254,1?4.128.—8,@,—1&9 <149 ?53%,-14,242,25%,-24,254,253,-14 <PES
42 pATA 3,0,3,15,-3,255,-3,63,255,-12,127,255, 77 DATA 254,25%,-28,157,257,253,16%,0,133,95,
-8,15,192, 19;,_ @,-3,252,252 <@L3> 132,90,137,88, 169,80, & <059 >
4% DATA lqh, ,-23,255,-8,0,-14,17@8,-3,255,17@, 78 DATA 16%,112,133,91,169,64,133,89,32,191,163,
-7,255,170,-7,255,170,-7,255 $69> 169,8,133,95, bq 11L,1:: LB&Z
44 DATA 179,-7,255,170, —7 255,170,-4,174,-3,254, 79 DATA Qé 189,232,133,90,133,88,169,115,133,91,
174,-4,128,-8,0,-161,%,0,-& <107 ,191,187 @re:
45 DATA vsq,hsh,a -6,240,0,-7,84,-8,255,8,-7, ,]ﬁ3,95,133,88,159,298,133,?B1
255,255,3,0,-6,192,192,0,-21 Q@9 ’19,132,89,1469,115, 122 “Qz4
45 DATA 255,-8,0, 16,255 -3,240,-5,255,-3,08,-5, 21 DATA ?5,159,119,17?,91,4_,191,1&?.1é~,e 149,
»s5,-3,8,-5,255,-3,0,-5,255,-3 2172y @,157,0,144,189, 4_,1HL,1 £1=7y
47 DATA @, 5,255,-3,@. 5,2%5,-3%,0,-5,255,-%,8, 92 DATA z Idé,L”T,TBS h,:z,‘7e 122,32,205,122,
5,_qd, ,0,-5,255,-3,2,32 <169 2,2 =,1_L,159 20,133,935 CRAI\
45 paTA 40,-3,255,-3,0,0,32,168,148,255,-3,0,32, BT DATA 149,120 it qa,:ao 144,133,9@,169,121,
162,-3,255,-3,0, 2 ,120,-32 <1923 1:3,91,1&9 &4, 133.8. 169,%9 {@BI>
49 DATA 255,-3,0, m,£,1 30,162,255,-2,0,0,10,0,0, 24 DATA 133,89,??,1?1,1 z,74,88,127,132,0,0,214,
255,-3,0,0,170,160, 1am 255,-32 <114 0,0,124,0,2 5& 2,0,16,0,-569 L1520
S@ DATA m,m,42,4@,4m‘255, 3,@,@ 130,1462,160,255, 85 DATA 192,73, m L,_,m,z_f,raq 0,127,754,0,43,
-z,0,0,138,138,1468,255,— <@02> 252,00, 54,,4_‘@ 43,252,0,31 <057
51 DATA @,-5,255,-3,0, q.h,2,755,—3,m,m,168,138, 34 DATA 248,0,31,248,0,71,248,0,-19,80,2,0,80,0,
128,255,-3,0,0,2,10,10,255,-3 <17@> z,1972,2,15,192,0,15,2,0 193>
52 DATA @,0,140,40,0,255,-2,0,0,42,40,40,255,-3, 87 DATA &@,0,8,560,9,0,240,0,-57,463,245,0,57,245,
0,0,1268,140,1460,255,-2,0,0 @21 ?,-59,5,8,0,5,0,2,172,0,0 @14
53 DATA 17@,160,140,255,-3,08,0,130,2,2,255,-3,0, 88 pATA &2,0,0, sm @ @ 43,0,B8,242,0,-29,1469,128,
e,170,128,128,255,-3,0,0 <200 > 44, 167,0Q@ ,1.- 1._]1.:: ,:Eﬁ 204"
S4 DATA 9,1@,1@,2%5,-3,0,0,8,8,136,255,-3,0,-5, 85 DATA 174, 1@,,.u5,_1.291.1 144 ,8,200, qu,iuJ,
2ss5,-3,@,-5,255,-3,0, 5,255. -z L1793 2@,201, b4 176,89,128,74, 25
55 DATA ©,-5,255,-3,0,-5,255,-%,8,-5,255,-3,0, P2 DATA 10, 1&8 1_5,* 122,14;,6 1_L,185,4.1?2,
-5,255,-3,0,-5,255,-3,15,-5 <228 141,863, 12~,1”B 41,7,24,1@9 <C@IT>
s& DATA 240,-S5,255,-3,0,-5,255,-3,0,-5,255,-3,0, 91 DATA &2,122,141,62,122,165,20,41,248,141,61,
-5,2%5,-3,0,-5,255,-3,8,-5 ' 22,24,1469,0,109,462,122,132 <125>
57 DATA 255,-3,8,-5,255,-3,0,-5,255,-3,0, 92 DATA 253, 159 2,109, aJ,lh_,1,1,254,"4..H5,
-3,10,1@,2,2, m 255,-3,138,138 ﬂq~‘1aq 51,1h:,1"’ 253,145 Q@7
S8 DATA 2,2 a,LJJ, -3,130,130,2,2,0,255,-3,13 9% DATA 254,101,271, ,_44 165,20,41,7,73,7,170,
-4, B.ﬁdq,—¢,17@ 42,102,2,@ 13 IBQ,ES,A;_,lﬁB @,_5,151 {243
s9 DATA 255,-3,0,-5,255,-3,160,-4,0,255,-3,42, 94 DATA 14,5,73,2595,49,253,44,17,253,145,2532,94,
42,4@,4n,m.255,~3,128 128 166 ?,0,64,1,12 E,L,, 2,3,e,5 <473
4@ DATA 142,1&2,0,255,-3,32,160,128,128,0,255, 95 DATA a4, A ,128,7,192,9,0,10,564,11,128,12,192,
-i,1@,@,-4,255,-3,128,@,2 €170 13,H,l5,b4,16,128,1?,192 L2497
61 DATA @,2,255,-3,168,10,138,1468,0,% 55,-«.18 94 DATA 18,0@,2e,544,21,128,22,192,23,0,25,54,26,
-z,2,8,255,-3,0,0,40, ibﬂ 2 <201 128,27,192,28,0,30,1,2,4 {2285
47 DATA 255,~3,42.42,4@.45,@,255,—3,128.128.16@, 97 DATA B,16,32,54,128,128,69,21,142,0,134,21,
1£0,0,255,-3,170,146@, 140 <235> 188,0,144,192,0,240,35,152 ‘@4E
&3 DATA 178.9.255,—3.2,~3.IEB.@,ESS.~3.1&8.128, 23 DATH 221 0,1456,240,50,138,24,42,1%3,20, 142
128,17B,G.~55s -=,12,8,-3 <174> 129, 1LL,14B 17@,122,152,170 {067
&4 DATA B,255,-%,148,168, 4m 8,8,25%,-3,8,-5,255, 9% DATA 32,144,171,174,1320,122,232,32,147,121,
-,0,-3,255,-3,8, ~5.-45 23 @59 174,129,122,254,0, 144,2,- {241
45 DATA B,-5,255,-3,0,-5,255,-2,0,-5,255,-3,0, 100 DATA 224, 129,24@,7,5&4 1am 208,205,76,177,
-5,255,-3,0,-5,255,-3,15,-5 <23B> 122,169,1,133,21,?& 68,12 @152
&6 DATA 255,-3,0, ~ﬁg_,d‘,—4ew 49,-4,3%,33,35,35, 101 DATA &5,141,150,0,156 B,l44,222,ﬂ,146,76,
97,-27,99,3%,3%,40,34,34 <007 110,122, 174 142,1h¢,189,m €237
&7 DATA 4@, _,119 119,:_. Jh,qm,sa I4,40,-3,132, 102 DATA :44,1?B 189,0,144,201,0,208,20,1569,1,
1*~.171,45 II,-20,40, <172> 157,0,144,238, 1qL,1°¢,159 209>
68 DATA 36,374,440 43,_-.—35 40,-7,56,40,40,33, 107 DATQ 160,205,142,122,208,5,169,0,141,142,
-10,40,40,%4,-3,40, 3,3?.—77 100z 122,96,169,255,141,14,212,141 @98 >
&% DATA 40,40,34,-%,40,-3,33,-3I2, 4@ -8,33,-32, 1@4 DATA 15 .212,169,24%,141,2@,212,16?,129,141,
40, s,uu __,144,L ,—~168,253,-322 <@48: 18,212,162,8,138,157,0, 145 1049
7@ DATA 255,-3,253,- ?.hss, %,253,-%7,255,255, 105 DATA 232,208,249,140,0,174,27,212,224,1&0,
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Listing zu »Wintry Screen« (SchluB)
176,249,189,0,145,141,142 {226 66,89,17,17,157,-5,30,207 <097
1@& DATA 122,17_.9 145,157,0,145,173,142,122, 141 DATA 46,32,200,65,77,65,78,78,17,17,157,-7,
141,0,145,200,1%2,0,208,22 243> 156,49,57, sa 42,158,17,—6 <@88 >
1@7 DATA 169,0,141,142,122,96,84,84,83,83,92,82, 142 DATA 208, s 197,211,211,32,194,213,212,212
81,81,80, 80 .81, 81 ,82,82 {253 ggy,gma,,:,_f 142,147,5 <238
122 DﬂTn 59,64,—4,&3,-4,87,88,88.89.89 °0,90,%1, 147 DATA 17,—:@,_9,—1J,71.55,?7,59,32,?9,95,69,
91,92,92,93,9:,94,94,95.95 L2025 2,17,17,157,-1@,83,867,79 <@BI
1@9 DATA 1467, , 160,158,147 ,136,126,125,124, 144 pATA B2,4%,58,48,-5,142,147,5,17,-10,29,-14,
1AJ,1Lh,119 118 119 A23.17a L@22 > 78,&9,88,84,32,76,69,86 @47
11@ DATA 125,126,128, 1*= 135,142,158,151,167, 145 DATA &9,76,17,17,157,-10,83,467,79,82,69,58,
~-11,89,88 89,89 167, 9,192,—3 143> 48,-5,162,0,142,33,208,142 <12@>
111 DATA 176,1846,78,184,174,0,-12,59,88,14,70, 146 DATA 21,208,169,11,141,32,208,1469,155,141,
255,2146,0,24,121,7240,253,2 L@A22> 17,208,16%9,200,141,22,208 <@D2>
112 DATA ©0,0,255,251,240,241,242,247%,241,244, 147 DATA 149,21,141,24,208,96,32,180,124,189,
242,241,-7,0,238,198,123,173 {@53> 176,125,32,22,231,232,224, 140 <1567
113 DATA 198,123,201, a,hme 5,169,0,141,198,127, 143 DATA 298,245,149,16,44,0,220,208,249,95,32,
96,76,92,125,1469,4,44,0, 2;.!2! 2148 180,124,189,80,1246,32,22 Z@2@
114 DATA zms,qd,-aq 1,44,16,208,240,1%,1469,0, 149 DATA 271 °i2 2_4 s0,208,245,32,27,127,76,
2@s5,0,208,208, 1d,2Ba 16,hms <{@11> 22%,126,32,180,126,189,120 LB >
115 DATA 75,:5",1h_,1a9 56,205,0,208,240,719, 152 DATA 1_;,::,:2,L- “*2,254,&B,288,245,32,27,
206,0,208,32,199, 1;_,hma 18 @31 127,162,0,32,51, 1“5,qh,51 <@82>
114 DATA 173,249,7,201,34,208,8,1469,34,141,249, 151 DATﬁ 1ﬂ= 32,51,125,32,51,125,95,172,6,147,
7,76,22,124,238,249,7,149 <R6B > 174,7,147,192,0,208,5,224 <@14>
117 DATA B8,44,0,220,208,53,169,1,44,16,208,208, 1S2 DATA B,208,1,96,202,134,138,72,169,48,162
13,169,255,205,0,208,208 {2293 SB,238,246,q,_q6,24b,u,ama <on6 >
118 DATA 13,238,16,208,74,56,124,169,48,205,@ 157 DATA 25,141,246,5,238,245,5,236,245,95,208,
208,248,24,278,0,208,32,199 B2 14,141,245,5,239,244,d,_q6 @70
119 DATA 123,288,18,173,249,7,201.74,202,8,147, 154 DATA 244,5,208,3,141,244,5,104,170,76,33,
36,141,249,7,76,82,124,206 {BF> 137,332,205, 1_&,169 19&,141 <@a7 >
120 DATA 249,7,96,174,1,147,173,27,212,74,168, 155 DATA 137,125,1&9,60,141,138,125,169,1435,141,
216,149,1,44,27,212,240,9 @Az 24,212,162,0, 142,5 147 142 158>
121 DATA 152,24,125,4,208,201,112,16,14,140,2, 154 DATA @,147,142,1,147,142,2,147,169,128,141,
147,18%, 4,2@8,.3&,.__‘7,2,147 017> %,147,189,151,123,157,0,208 162>
22 DATA 201,112,48,220,232,232,224, 12,Lmh.;, 157 DATA 232,224,47,2@8,245.169,33,141,248,7,
142,0,157,4,209,142,1,147,18&% 185 169,34,141,249,7,162,0,1469 <040 >
123 DATA 1,157,5,208, 96,L;9.~,147,173,3,147,2@5, 158 DATA 32,157,25@,7,232,224,6,208,248,956,32,
2,147,2@8,21,32,83,124,1&9 s14@; 209,126,32,208,119,169,0,141 <1743
124 DATA D,141,2,147,173,27,212,74,74,216,24, 159 DATA &6,147,141,7, 14? 16? 54,141,4,147,169,0,
1869,4,147,141,3,147,162,0,189 127> 141,8,147,141, 9,;47,_2,F1B 182>
125 DATA 5,208,201,0,248,11,201,216,740,14,201, 160 DﬁTﬁ 1h?,:2,h18 123,32,64,122,32,218,123,32,
153,240,24,254,5,208,232,232 L1373 218,12 &4,122,32,142 <@a4zT >
126 DATA 224,12,208,232,94,169,0,157,5,208,238, 141 DQTQ 1“4|_h,h18 1723,32,218,123,32,64,122,3%
2,147 ,322,80,125,76,194,124 @74 218,127,32,218,123,32,143 L&
127 DATA 189,4,208,54,714,237,8,208,201,10,174&, 162 DQTA 122,37,142,124,238,8,147,208,209,238,9,
220,169,0,141,4,212,157,5 <@27 147,169,4,205,9,147,208 @4z
128 DATA 208,238,5,147,169,128,141,1,212,169,8, 167 DATA 199,_“,_51, 26,162,248,206,4,147 ,232,
141,5,212,141, b,,1ﬁ,1aq 17 <@F1 2@8,250,32,208,119,173,4,147 £183 %
129 DATA 141,4,212,169,4,205,5,147,208,187,149, 144 DATA 201,95,144,5,159,0,141,4,147,76,178,
@,141,4,212,169,8B,141.1 S 127 _2,_u1,126 76,159,127 <250 >
1720 DATA 212,149,9,141, 5,212,169,1?,141,4,2 1000 FOKE S4,11@:CLR: M=318789:5-28576
238,1,208,206,1,212,206, 2 :PRINT" (CLROBITTE WARTEN '" Q89>
131 DATA 212,1862,245,32,51, 124,159.29_,~ad, i 121@ FOR I=1 TO 2233 @17
“ma,zla,ﬁuJ 76,16,128,160,0 L@IB> 1@2@ READ B:M=M-B:I1F B<0® THEN B=-R:GOTO z0@0
132 DATA Lma,Laa,hdﬁ *Jz.zae,zqa,qa.159,@.141. @50
11,212,169,80,141,8,212,1469 @75 1270 A=B:GOSUE 400@:NEXT 1:60T0 2000 £@8s >
1T% DATA 4,141, 1:,21w 141,13,212,169,129,141,11, 2000 FOR J=2 TO B:GOSUE 4@@00:NEXT J,I <114
2121169,4.~Bu,9 147,240 {2193 TEPD IF M=0 AND S5=40940 THEN =020 <16@>
134 DATA 1,96,162,0,32,51,125,746,16,128,162,0, I@1@ FRINT"{CLRIFEHLER IN DATAS '":END 218>
276,5,147,208,%,76,22,124 L2425 I@2@ INFUT" {CLR,RYSONMK {RVOFF JASSETTE ODER
135 DATA 206,5,147,142,4,212,149,160,141,1,212, {SFACE ,RVSONID {RVOFF 2 ISKETTE" ; A% <00& >
169,8,141,5,212,141,6,212 <@B2T > =@z 5:—"f”DDNN‘SAUE"+CHRi(,4)+"NINTRY —~SCREEN"+
136 DATA 169,17,141,4,212,189,148,125,141,192, CHRF (34) <185
60,228,137, 175,-B8,~.~u8 179 <1865 TR4B IF LEFTH(A$,1)="D"THEN S¥=S%+",8" <@I6
127 DATA 1"5.2:2,2 4,8,208,237,162,160,32,51, I@S@ PRINT" {CLR,2DOWNISYS285746"
125,238,6, 147,2@8,3,239,?,147 1523 :FPRINT S#%:" (HOME"; 169>
138 DATA z6,99,125,9,2,1@,4@,1&8,9,@,@.14,147,5. Q6@ FOEE 199,2:POKE 631,13:FPOKE 632,13:END
17,17,29,-13%,215,73,78,84 LB9T @71
137 DATA B82,89,45,211,67,82,69,89,78,17,157,-13, 100 FOKE S,A:S5=S+1:RETURN L@59 >
31,183,-13,17,17,157,~-10 <068
149 DATA 149,87,82,73,84,84,89,78,17,17,157,-5, erf
== e
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Commodore 64

Rettet den
letzten Baum

Die befiirchtete Naturkatastrophe ist
eingetreten: Die Umweltverschmut-
zung vernichtete alle Baume. Bis auf
einen. Retten Sie diesen Baum mit
dem Commodore 64 im Spiel »Iinsect
defense«.

Im Jahr 2357 kommt es zu einer unglaublichen Naturkata-
strophe. Die intensive Umweltverschmutzung hat beinahe alle
irdischen Lebensformen vernichtet. Ubrig geblieben sind der
verrickte Besitzer einer Spraydosen-Fabrik und eine Unmen-
ge Insekten, die es auf das letzte Baumchen abgesehen ha-
ben. Der Spraydosen-Freak sammelt seine letzten Sprayvorra-
te und zieht in den Kampf gegen die Plagegeister.

Die Insekten greifen zuerst einzeln an, dann bis zu sechs
Stiick gleichzeitig. Die hochste Spielstufe ist fast nicht zu
schaffen. Als Entschadigung besitzt der Spieler dafir einen
unbegrenzten Sprayvorrat. Die Spraydose wird mit dem Joy-
stick frei lber den Bildschirm bewegt. Ein Druck auf den Feu-
erknopf 6ffnet das Ventilder Dose und die Insekten werden ab-
gespriht. Fir jeden Treffer bekommt man drei Punkte. Die
High-Score-Anzeige istfunfstellig, damit talentierte Spieler ihre
Punkte auch eintragen kénnen; der bisherige Rekord liegt bei
321 Punkten. Das Spiel ist zu Ende, wenn mehr als 120 Bléatter
von den Insekten gefressen wurden. Die Taste F1 startet das
Spiel wieder. (Artur Wystub/wg)

Listing zu »Insect defence«

10 DIM B¥(22):V=53248:5=54272:FOKE Vv+21,08 <198>
20 B¥(0D)="{14SFPACE ,GREEN} ®#**%*%%% {WHITE> <1143
@ BF(01)="{145FACE ,GREENI #%*x# %% %% x#%x {WHITE}
L@37 >
40 EBFf(@2)="{12SPACE,GREENI#****x%x» {BROWNIF{GREEN}
®* X 4R {WHITE > <179
S@ BF (B3)="{12SFPACE,GREENI*** {BEROWN} F{GREEM} *%*
{BROWN}F{GREENI *%# %% %% % {WHITE > <@&S >
&0 B#(B4)="{115FACE,GREEN*#*#*%* {BROWN}F{GREENZ>
* 4% % {BROWN > T{GREENT # %% {EROWN > F {GREENJ ##»
{WHITE?> {207 >
78 BF(@3)="{11SFACE,GREENZ#*% {BROWN}F{GREEN}*%**
{BROWN FL{GREENZ** (BROWN> F{GREEN> %% {BROWN ¥
{GREEN*»%% {WHITE } <089 >
B@ BF(D6)="{115FACE,GREENZ*%% {BROWN > F{GREEN} %**%
LERDUWN>F{GREEN %% %% {BROWN I} FT{GREEN I %% %% %
{WHITE> L2292
70 B¥(Q7)="{115FPACE ,GREENZ *%¥*% {BROWN>F {GREEN > **
{BROWN > F{GREEN %% {(BEROWN } T {GREENJ %% %% % % %
IWHITE> <Z4@>
100 B+(@B)="{125FACE ,GREEN*#%%#% {BROWN>¥{GREEN}
*#% {BROWN I F{GREEN }#* {BROWN > F{GREEN>** {WHITE >
147>
112 B#(@9) =" {125PACE ,GREEN * %% {BROWN>F{GREEN>
#3#% {BROWN > F{GREEN}#* {BROWN>F{GREEN* {BROWN>F
{GREENZ *%% {WHITE> <2295
120 B#(1@)="{145PACE,GREEN *%* {BROWN>F{GREENX*»
{BROWN > F{GREEN #%% {BROWN I F{GREEN *** {WHITE2
@54

72 i,

rSPIELE-LISTINGS———rrr——

122 B¥(11)="{155PACE ,GREEN}** {BROWN>T{GREEN] *
{BROWNI ¥F {GREENZ+ {BROWNI F{GREEN *%%% {(WHITE >

1873

14@ BF(12)="{14SPACE,GREEN?** {BROWN} FFFTF{BREEN?
#% [WHITE? <054

150 BF(13)=" {17SPACE,GREEN}** [BROWN } TFFTF {GREEN?
* {WHITED <@23>

140 BE(14)="{19SPACE , BROWN TFFF (GREEN % {WHITE

<e1@:
17@ BF(15)=" {19SFACE ,BROWNI TFFFIWHITE <295
180 B#(16)="{19SPACE, BROWN TTTFIWHITE?

{216>

19@ B#(17)="{19SPACE, BROWN}F+F¥+ {WHITE>
200 B#¥(18)="{19SPACE,BROWN>FTFF¥F{WHITE>
210 B#(19)="{19S5FACE, BROWN}FFF+++ {WHITE>
ZZ20 BF(20)="{GREENI}#*%* % #{2GPACEX}#*% *% *¥*
{BROWN> ¥+ {GREEN * {BROWN >¥¥ {GREEN > * {(BROWN }¥

IGREENI®*% %% % #% »%x @446
220 BF(21)="{BROWN > FFFIF+F+F+F++ + - FFFFFFF T+ ¥ F - F++

FHr+FFFFFF++ @8>
240 BF(22)="{WHITEXYOUR SCORE: {17SFACEY

: HIGH SCORE"™ L2255
250 T#(@)="{14SPACEXARTHUR HYSTUB" 173>
260 T#(1)="{145PACE>FPRESENTS: " 163>
270 THE(2)="{13SPACEI #% % ¥R %% %R XXX R ER" £118>

280 T#(3)="{13SPACE} INSECT {2SPACE>DEFENSE" <@75>
290 TH(4A)="{13SPACEI #% %N kA %N XXERERX" <14@>
0@ GOSUB S70 <@BLH >
Z1® GOSUB 410:G0SUER 470:G0OSUB 466@:GOTO 240 <120>

320 GOSUE S70 <1@&>
30 FOR T=0 TO 10@2@:NEXT <@3I5>
240 FRINT" {6DOWN2":GOSUB 558 <249

350 FDR T=20481 TO 204846:FPOKE T,INT(RND(1)*254)
:POKE T+6,@:NEXT:REM COUNTER SET <@92>
T&@ SYS 1732@:REM HAUPTPROGRAM 103>
370 PRINT" {HOME, 1@DDWN, 11RIGHTG{RIGHT}A {RIGHT >
M{RIGHMTE{RIGHT >~ {RIGHT >0 {RIGHT }V{RIGHT}E
{RIGHTR" £183>
380 FRINT" {DOWN,11RIGHT3FRESS F1 TO START" <223>
290 GET A$:IF A$="{F1}"THEN FOKE V+21,0:G0T0 3Z@
{135>
400 GOTO Z90@ £182>
410 REM #*»%% FARBSFALTENADRESSEN *xxx%x = @85 >
4720 FOR T=7049% TO 20548:READ A:FOKE T,A:NEXT T
:REM FARESFPALTENADRESSEN <207 >
4720 RETURN <@61>
44®@ DATA ©,216,42,216,80,216,120,216,160,214,
2p0,716,240,216,24,217,564,217,104 Qs
45@ DATA 217,144 ,217,184,217,224,217,8,218,48,
218,88,218,128,218,148,218,208,218 L@IO:
458 DATA 248,218,32,219,72,219,112,219,152,219,
192,219 <@15>
470 REM #x#xx%%%% MUSIENOTEN %*¥#%¥%%%%% 145>
480 FDR T=20576 TO 2@637:READ A:FCKE T,A:NEXT T
182>
473 RETURMN ~12L7
Sa@ DATA 120,128,240,121,121,241,122,123,124,
123,122,121,241 @27
S1@ DATA 120,120,29@,121,121,241,122,127,124,
123,122,121,24@ TBIE
S20 DATA 174,124,244,123,127,242,122,123,124,
23,122,121,241 CPEL
SZ0 DATA 124,124,244 127,123 ,243,122,122,124,

123,122,121,240 ‘B7S
540 DATA 103,17,137,19,237,21,59,23,20,26 <202
SS@ REM sx*ssxs BAUM ZEICHNEN *#ssxex £124>
S6@ FOR T=@ TC 22:FRINT EF(T):NEXT:RETURN Q82
570 REM #%#%% TITEL-BILDSCHIRM *¥*«%x cBa1
S80 FOKE V+32,4 s
S9@ FOKE V+33,& 1755
406 PRINT" {CLR,4DOWN,WHITE"CHRE (14) £144 >
610 FOR TT=0 TO 4:FRINT" (DOWNX" 111
420 FOR T=LEN(T$(TT))TO ! STEF-1 Ak
&30 PRINT" {UF3"MID$(T$(TT) ,T,40) :NEXT T 145
&48 NEXT TT 1723
65@ RETURN ‘@24
668 REM %% SPRITES % MASCHINENCODES »x*# <075
470 FOR T=1400D TO 17541:READ A:FPOKE T,A:NEXT

Q20
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480 FOYE V+79,3:FOKE 2040,I51 1@T:
£90 POKE V+40,7:FOKE 2041,252 111
708 FOKE V+41,0:POKE 284>, 254 118
710 POKE V+42,@:FOKE 2047,255 $1313
720 FOKE V+43,0:POKE 2044,254 F182 %
730 FOKE V+44,0: FPFOKE 2045,25S <15
740 FOKE V+45,0:FOKE 2044,254 C1bE
750 POKE V+46&,0:F0VE 2047,755 179
758 FOKE V+21,0 o8B
770 FOR T=20548 TO 20S72:FOFE T,48:NEYT
:REM HIGHSCORE LOESCHEN 1100;
780 RETURN £157:
79@ DATA ©,0,0,0,129,8,2,129,0,8,129,0,1,0,128,
2,129,0, 1,46 1LE,J,.a 12 8.~,_a 2105
800 DATA éd,l,66,128,2,66,64,2,129.64,2,129,&4,
7,165,64,1,36,128,0,126,0,0,219 1987
812 DATA @0,0,124,0,@8,40,0,0,0,2,8,0,2,14,0,40,8,
?,40,0,0,40,0,0,24,0,0,125,8 c007 >
B20 DATA 1,255,178,2,0,08,1,255,128,1,255,128,1,
255,128,1,255,128,1,255,128,1 £135>

830 DATA 255,128,1,255,128,1,255,128,1,255,128,
1,255,128,1,255,128,1,255,128 175>

840 DATA 0,0,0,1,255,128,148,0,15,0,0,16,128,8,
2,64,8,8,64,0,32,128,0,129,96 £132>

8BS0 DATA 2,8,16,8,65, L,la 76,4,80,0,4,170, 1?@,
164,80,0, 4 18,36,8,8,65,72,2 £13@>

86@ DATA s 16,0,129,96,8,%2,128,8,8,44,8,2,64,0,
16,128,0,15,0, 148,0,240,0,1 <1@2>
870 DATA B8,0,2,44,8,2,156,0,1,4,0,6,129,0,8,14,
44,18,130,16,32,36,72,32,0,0,37 23
88@ paTA B8S5,8S5,32,0,8,32,36,72,18,130,16,8,16,
64,6,129,0,1,4,08,2,16,0,2,64,0 <177
892 pAaTA 1,8,0,2,240,2,171,0,0,0,0,%,6,5,5,0,0,
,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,120,0,30 €102
90@ DATA 134,0,97,129,129,129,64,466,2,48,60,12,
15,90,240,0,126,0,0,165,08,1,36 <@15>
91@ DATA 128,0,129,0,8,64,0,0,195,0,0,0,0,0,08,0,
’,0,0,0,0,0,0,24,0,24,36,0 <081 >
2@ DATA 36,34,0,68,33,0,132,33,0,132,16,129,8,
16,129,8,8,66,16,4,66,32,2,60 244>
978 DATA 64,1,99,12B,B,12&,3,@,165,9,1,36,]28,1,

0,178,0,195,0,0,36,0,8,0,0,0 <1933
940 DATA ©8,0,212,16% 9,_,141,21.2@8,1&9,224,141,
2,228,149,1,44, 2,220,208, 1% 199>

950 DATA 2@&,1,2@8,16?,58.2@5,1,2@8,144,3,14!,1,
208,149,2,44,0,220,208,13,238 &8>
960 DATA 1,208,149,207,205,1,208,176,3,141,1,
708,149,4,44,0,220,208,34, 169,253 <139>
270 DATA 141,249,7,169,1,44,16,208,208,14,206,0,
208,169,38,205,0,208,144,14 <0a7 >
&0 DATA 141,D,208,76,97,64,206,0,208,16,3,206,
16,208,149,9,44,0,220,208, 36 <009 >
990 DATA 149,252,141,249,7,169,1,44,16,208,208,
11,228,@,208,208,19,238, 16,208 <1405
1082 DATA 76,176,44,278,0,208,149,50,205,0,208,

176,%,141,08,203,173,1,208,56,233 182>
1@1@ DATA 8,141,3,208,173,249,7,201,253,208,7,
169,248, 162,255, 76, 1aJ,64,1a9 15 <1683

1020 DATA 142,0,24,109,0,208,141,2,208,173,16,

~@e,4!,1,141,0,90,138,109,0,80 @21
1070 DATA 10,141,8,80,149,253,4S,16,208,13,0,80,
141,16,208, 169, 16,44,0.220. 208 <144

1048 DATA 29,173,18,8@,201,6,17&,21,169,3,13,21,
-08,141,21,208,169,1268,141,4 <p72>
1?S@ DATA 212,149,129,141,4,212,238,18,80,%6,
169,0,141,18,80,96,162,0,169,4,141 <247
1@40 DATA 14,80,254,1,80,189,7,80,41,3,24@,40,
201,1,080,19,169,2,561,1,80,240 @71
1@70 DATA 9,178,10,170,222,5,208,138,74,170,76&,
182,65, 169,250,157,250,7,138, 10 <2215
122@ DATA 170,254,5,208,138,74,170,76,202,65,
169,2,61,1,88,208,3,74,182,65,169 2238
1G9@ DATA 32,61,1,80,240,9,138,10,170,222,5,208,
76,72,65,1328,10,170,254,5, 208 167>
110@ DATA 1B9,4,208,141,15, BB,173,14,80,45,1b,
o02,249,2,165,1,141,16,80,178,74 <2385
111® DATA 170,1B9,7,80,41,128,240,7,169,255, 160,
255,746,117,65,169,1,160,0,88 <170
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1120 DATA 109,15,80,141,15,80,152,109,16,80,141,
16,80,138,10,170,173,15,80, 157 2248
113@ DATA 4,208,173,146,50,240,9,173,14,80,13,16,
339,76,157,65,1?_,14 8@,73,255 <024>
114@ DATA 45,16,208, 141,10,LBB,32,196,66,188,4,
ce8,138,74,176,152,201, 180,208 <241
1150 pATA 8, 159,L,Lq,v,am,157,?,em,169,1,&1,1,
89,248,8,149,255,157,250,7,76,202 100>
1148 DATA hS,lé?,' 4,157,250,7,138,10,170,189,5,

:@s,zm:,xqz,;aa,:,:z,zz? 65,32 <054
117Q DATA 43,46,138,74,17@,14,14,80,232,236,13,
£80,280,3,76,235,64,52,49 67,96 @21

1180 DATA 177,4,220,41,127,105,48,157,5,208, 41,
i,208,22,157,4,208,138, 74,170 <213
1192 DATA 169,@,157,?,83 17-,14 8@,73,255, 4;,1&,

208,74,36,64,169,70,157,4,208 <PST>
1202 DATA 138,74,170,169,128,157,7,80,173,14,80,
13,16,209,141,146,208,138,1@,170 1383
21G DATA 96,173,21,208,41,2,208,%,76,195,66,
189,5,208,56,237,3,208,176,2,73 “@19>
1222 DATA 255,201,8,176,127,173,16,208,41,2,240,
2,169,1,141,17.80,173, 16,208 <252
123@ DATA 45,14 BB,EﬂB,E,lb? 1,141,16,80,189,4,
208,141,15,80,56, 173,15, 8@,2_7 <P61 Y
1248 DATA 2,208,141,15,80,173,16,80,237,17,80,
141,16,80,176,13,73,255,141,16 <0193
1250 DATA EB,1?3,15,83,73,255,141,15,83,173,1&,
8e,208,57,173,15,80,201,8,176 042>
126@ DATA S@,138,74,170,189,7,80,41,1,208,37,
169,3,32,23,67,169,1,157.7.80.238 <1625
1270 DATA 70,8@,1469, 1d.4= 70,80,201,15,208,15,
238,13,9@,169,&,2@5,13,8@,176,5 <104 >
1280 DATA 169,6,141,1%,80,138,10,170,96,173,14,
se,zes,77,189,5,208,201 ,24,144 <1253
1290 DATA 7@,281,192,174,46,56,233,30,74,74,41,

254,168,185,19,80, 133,20, 185,20 £1B&>
1720 DATA B8@,133,21,173,15,80,201,24,144,41,56,
03I3,12,74.74,74 24,101 ,20, 133 20583

1710 DATA 20, 159 @,101,21,133,21,160,0,177,20,
41,15,201,5,240.7,201,9,240,3.76 <1413
1320 DATA 22,&7,169,2,145,2ﬂ,2,8 £9,80,96,24,
248,109,80,80,141,80,80,169,@, 109 <2243
1270 DATA B1,80,141,81,80,169,0,109,82,80,141,
8z,80,216,94,173,80,80,41,15,24 <1705
1748 DATA 1@5,48,141,87,80,17%,80,80,74,74,74,
74,24,195,49,141,86,80,173,81,80 250>
135@ DATA 41,15,24,105,48,141,85,8@,173%,81,80,
74,74,74,74,24,105,48,141,84,80 €198
1Z60 DATA 173,82,80,41,15,24,105,48,141,83,80,
162,0,189,87%,80,157,164,7,272,224 @45
1370 DATA 5,208,245,94,162,0,189,88,80,157,174,
7,232,224,5,208,245,96,1462,0,189 Q81>
1782 DATA 83,8@,221,88,80,144,7,208,6,232,224,5,
208,241,96,1£2,0,189,83,80, 157 @27 >
1790 DATA 88,83,232,224,5,2B8,245,9&,lbz,ﬂ,lbq,
®,157,7,80,232,224,6,208,248, 141 @78
14D8 DATA &49,80,141,70,80,159,1,141,13,80,169,
48,162,0,157,83,80,232,224,5, 208 B34
141@ DATA 248,1&9,0,141,80,80,141,81,80,141,B82,

am,xa:,m,157.@.2@8,:3:,224,17 <184 >
1420 DATA 208,248,169,24,141,8,208,169,128,141,
1,208,169,1,141,16,208,32,12 <200

1430 DATA &7,32,27,48, 2,4,4_,m a4 32,239,64,32,
£9,68,162,0,140,0,232,208,253 <217
1442 DATA °90,192,9,208,248,173,69,80,201, 120,

184,227, 32156, 67,169,255, 141 ,2 <@27>
145@ DATA 229,96,169,255,141,8,212,141,1,212,
169,5,141,5,212,149,8,141 ,6,212 210>

1440 DATA 169,10,141,12,212,1469,08,141,13,212,
169,15,141,724,712,169,0,141,158 £221>
147@ DATA 80,141,159,80,956,173,159,80,240,4,206,
159,80,96,174,158,80,224,52,144 <178>
1480 DATA 5,162,0,141,158,80,189,94,8@,41,7,1@,
1&8,185,148,8@,141,7,212,185,149 176>
1490 DATA 80,141,8,212,169,32,141,11,212,169,3
141,11,212,189,96,80,41,248,74 <117>
1S0@ DATA 74,74,141,159,80,238,158,80,96 <@73>
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Schneider CPC 464
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SPIELE-LISTINGS —

Gespenster-
jagd im
Schneider

Kaum ist der Schneider-Computer am
Markt, schon schicken uns Leser ihre
ersten Programme. Eine kleine Jagd
auf Geister zeigt die Basic-Fahigkeiten
des CPC 464.

Gespensterjagd zeigt anhand eines Reaktionsspiels eine
Schneider-spezifische Programmgestaltung, wie zum Bei-
spiel:

— Einsatz von Interrupt-Routinen

(Darstellung einer Echtzeit-Uhr, Durchfihrung einer vom Spiel-
verlauf unabhangigen Bewegung)

— Window-Technik

— Joystick-Abfrage aus Basic

— Tastaturbelegung mit Sonderzeichen (hier: Umlaute)

Nach Laden des Programms mit »CTRL/ENTER« (kleine Ta-
ste) oder Starten des geladenen Programms mit »BUN«, wird
das Spiel kurz beschrieben und man wird aufgefordert, den
Schwierigkeitsgrad zu wahlen, wobei »1«leicht und »3« schwer
ist.

Im linken Window (Fenster) erscheint nun das Spielfeld von
12 x 12 Einzelfeldern und dem gelben Zielkreuz. Auf diesem
Spielfeld erscheint nun ein »Gespenste, das je nach gewéhitem
Schwierigkeitsgrad, nach 2 bis 4 Sekunden wieder verschwin-
det und an anderer Stelle auftaucht. Ziel des Spiels ist es, in-
nerhalb einer Spielzeit von zwei Minuten mit Hilfe des Joysticks
so viele Gespenster wie moglich zu erwischen und sie durch
Druck auf den Feuerknopf zu verjagen.

Im rechten Window steht die Spielstarke, die Zeit und der
Punktestand; am Spielende wird noch einmal ausgewiesen,
wie viele Gespenster gefangen worden sind. Das Programm
wird schwerer, wenn der Aufbau des Spielfeldrasters unter-
drickt wird (»DELETE 250 — 300«). Das Programm lauft im
Modus 1 und sollte auch im Modus 1 gelistet werden (Uber-
sichtlichkeit der REM-Zeilen).

{Martin Bley/hg)

10— 170 Erlauterung zum Spiel
180 — 230 Aufbau des Anzeige-Windows
(Spielstarke, Punkte, Spielzeit)
240 — 330 Aufbau des Spielfeldrasters
(310 und 320: Aufruf der Interrupt-Routinen)
340 — 460 Joystick-Abfrage
470 — 590 Bewegung des Zielkreuzes
600 — 640 Feuerroutine und Trefferabfrage
650 — 760 Interrupt-Routine »Gespenste«
770 — 820 Interrupt-Routine *Echtzeituhr«
830 — 880 Programmende-Routine
900 — 1010 Definition der User-Defined-Graphics,
der Umlaute und Tastaturbelegung
Programmaufbau

Listing zu »Gespensterjagd«

10 REM: H#H###4HEHSHEHE SRR B B RH
# Copyright: Martin Bley #
# Miihlenberg 14 #
#
Z0& Schanberg # #

Tel.: 04344 /2252 # #H#
HHHHHHHHH SRR

20 MODRE 1

Z0 GOSUR 00
40 CLS: EORDER
Se26: INE 3,6
S0 LOCATE 5,.Z:FEN 2:FRINT"Martin®= munte
re Gespenster jagd"

2F:INK Oy2: INK 1.25:INK 2,

&0 FEN 1:LDCATE Z,4:FRINT" So geht’s:"
70 PRINT:FRIMT" Mit dem Jovstick steuer
st Du das Fadenkreuz."

80 FRINT" Versuche, damit die platzlich
auftauchenden Gespenster zu
2rwischen und mit dem Feuer-—
k

nopft zu vertreiben."

20 FRINT:FRINT" Fir ;eden vertriebenen
Geist erhidltst Du 10 Punkte,
fir die rot-weissen Superge
ister

gibt’s S0 Funkte."
100 PRINT:PRINT" Je nach Schwierigkeits

grad hast Du zwischen 2 und 4 Se
kunden Zeit, das Gespenst zu
erwischen!"

110 FRINT:FRINT" So, auf geht’s: Viel S

pass
120 FEN Z:FOR i=1 TO 40:LOCATE i 1:FRINT
CHR$ (129) : LOCATE i,Z24:FRINT CHR$(12%9):N
EXT: FOR i=2 TO 2Z:L0CATE 1,i:FPRINT CHR%
(122) : LOCATE

40,1 :FRINT CHR£(122) : NEXT
1308 LUEATE 2 25 FPEN- 12 PRINT!
ierigkeitsgrad wohlen (1-3)"
140 a%=INEEY$:IF a%="" THEN GOTO 140

150 a=VAL(a%$):IF a<l OR a>ZF THEN BOTO 14
Q
160
170
180

Bitte Schw

b=250-a%x350

CLS: INKE 2,258

REM: ##H4H4HHEH AR HE
# Aufbau des Anzeige-Windows #
HHERHSHAHAHH AR R R

WINDOW #1,26,40,1,25

FAFER #1,Z2:FEN #1,0:CLS #1

LOCATE #1,2,4:PRINT #1,"Zeit:"

LOCATE #1,2,6:FRINT #1,"Funkte:"

LOCATE #1,2,2:PRINT #1,"Spielstérke"

190
200
210
220
230
1a
240 REM: H##HHS8H 4SS B HHHEHEHHE IS
# Aufbau des Spielfeldes/Auf-#
# ruf der Interruptroutinen #
HHHH
HEHHHHHH AR R S

74 s,
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250 FOR i=0 TO 12
260 MOVE iX3I2+6,6
270 DRAWR 0,384
280 MOVE 6,1i%T2+6
290 DRAWR 384,0
300 NEXT
310 EVERY b,3 GOSUE 660
320 EVERY S0,2 GOSUE 780
IF0 x=12:v=12:GOSUE 480
Z40 REM: ##H#HEHEH ARSI R R HEHH
# Joystick-Abfragen #
HEHHHHHBHHHE RIS
I50 IF JOY(QO)=1 THEN wvx=0:vy=2:G0T0 4&0
360 IF JOY(0)=1 THEN wvx=0:vy=2:60T0 440
370 IF JOY(0)=2 THEN wvx= O vy=-2:60T0 44&0
280 IF JOY(0)=4 THEN v vy=0:60TO 4460
I90 IF JOY(0)=8 THEN w vy=0:60TO 460

I[ n II |

400 IF JOY(0O)=5 THEN wvx =Vv—;.GGTG 450
410 IF JOY(0)=9 THEN vi=-2:vy=2:60T0 4640
420 IF JOY(0)=6 THEN vx=2:vy=-2:60T0 4&0
420 IF JOY(0)=10 THEN wvx=-2:vy=—-2:60T0 4

&0

440 IF JOY(2)=16 THEN SOUND 1,100,20,4,0

+0,1:DI:LOCATE x,y: PEN Z:PRINT CHR% (23

Y:FEN 1:EI:GOSUE &00:60TO 2SO0

450 BOTO 350

4460 GOSUE 480:60T0 Z50

470 REM: HEHBHEHEHBHH IS HEHE
# Bewegung Zielkreuz #
HHHAHEHEHBHEHI R H R SRS

480 DI: LOCATE x.y

490 IF x=x1 AND y=v1 AND treffer=0 THEN

EEERE SRR IR RS (1 290 EESE SRR ENTR S

500 treffer=0

sla PENL

D20 x=x—(wvx AND ((x-vx)=24&6 AND (u-vi) >0

Yday=y—(vy AND (({y=vy)<2&6 AND ({(y-vy) »0)

)

SZ0 PRINT CHRE(2Z2)+CHR$(1)

240 LOCATE i,y

S50 FPRINT CHR$(128)

560 FPRINT CHR$(22)+CHR%(Q)

70 ET

S80 FOR i=1 TO (46—-a):CALL &BDI1Z

590 RETURN

600 REM: HESHHHHHSHHEHHHHEHIBEHE
# Feuer-Routine und #
# Treffer—-Abfrage #
iR

HHHHEHE BB HEEH

610 DI: IF #=xl1 AND y=y1 THEM SOUND 2,10

0,5,7: punkte=punkte+10+(40 AND b=1):tre

ffer=1l:tz=tz+1

620 LOCATE #1,12,6:FPRINT #1,USING "###'":

punkte

630 FOR i=1 TO S00:NEXT:LOCATE x.y:FRINT

CHR#(128):EI

:NEXT

640 RETURN

650 FEM: ##4##H4 S HE RIS H#H
# Interrupt-Routine zur H
# EBewegung des Gespenctes #
HHHH

s P ELE-LISTING Sy

HEHHHRHR S H B HHEH R

660 DIlzus=nliys=yl

&70 IF RND(1) <0.1 THEN INK 3,6,286:b=1 E
LSE INK Z,6:b=0

680 FEN =

690 #1=INT(RND(1)%24)+1:IF (x1 MOD 2) <>
0O THEN GOTO &%20

700 yi=INT(RND(1)%¥24)+1:IF (yl1 MOD Z) <>
0 THEN GOTO 700

710 LOCATE x1,y1:FRINT CHR#®(12%9)

720 FPEN 1:IF mz=0 THEN GOTO 750

730 IF x=xs AND y=ys THEMN LOCATE xs,ys:F
RINT CHR#(128):60T0 739

740 LDCATE xs,ys:FRINT" "

730 mz=mz+1:EI

760 RETURN

770 REM: ####H44H##HEH4 B HHHHHSHEH

# Interrupt-Routine zur #
# Spielzeitanzeige #
HHH#

HHEAHHHH BB EE

780 DI
790 s=s+1:1IF s=60 THEN m=m+1:s=0
800 LOCATE #1,8,4:FEN #1,3:FRINT#1.m":"s
810 IF m=2 THEN o=REMAIN(3):o=REMAIN(Z):
EI:GOTO 840
820 EI:RETURN
820 REM: HHHHBHFSHHHSHHHHHHHBH S HEHE

# Frogrammende—Routine #

HHEHES R R RS
840 INE 3,6
B850 LOCATE #1,1,10:FRINTH#1." Sie haben v
on "mz;"Gespenstern"tz"erwischt!"," Das
sind",ROUND ((tz/mz¥100),2)3"4 "
860 LOCATE #1,1,20:FPRINT#1, "Nach einmal
vonvorn 7 (i/n)"
870 IF INEEY(45)=0 THEM CLS:RUN 130
880 IF INKEY (446)=0 THEN CLS:STOF ELSE GO
TO 870
870 REM: HH4HHHHHHHHFFHEHH R

# Definition der Umlaute #

# und Grafikzeichen +

WHHE
######################
00 SYMBOL AFTER 12
LS Y MBS SR E e O S0g102,102; 102,&60,0
:REM oe
920 SYMBOL 124,102,0,120,12,124,204,118,
D:REM ae
30 SYMBOL 125,102,0,102,102
O:REM ue
240 SYMBOL 126,120,104,120,108,108,124,9
6,26 REM sz
950 KEY DEF 34.,1,111,7%2.123
260 KREY PEF &2 15 97, a9, 124
270 EEY ‘DEF 4201 117085 el
2980 KEY DEF &0,1,115.83.126
990 SYMBOL 128,24,24,24,255,255,24,24,24
:REM Fadenkreuz
1000, SYMBDE 12901420, S, 31 &80
71:REM gespenst
1010 RETURNM

,102,102, 62,

126,255, 1
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Hier sind Clubs

Zielunseres»Spectrum-Micro-
drive-Anwender-Clubs« ist der
Erfahrungsaustausch iiber ernst-
hafte Anwendungen von Micro-
drives und die Maoglichkeiten,
die das Interface | bietet, inshe-
sondere auch Datenferniber-
tragung iiber die serielle
Schnittstelle und ein Modem.
AuBerdem auch Betrieb wvon
Normalpapierdruckern  iiber
serielle oder parallele Schnitt-
stellen. Bel ausreichendem In-
teresse sind regelmaiige Rund-
schreiben geplant. Zur Zeit ist
kein Beltrag vorgesehen. Bel
Anfragen bitte Rickporio beifii-
gen.

Info: Gerd Broglie, Durrstrafe 27, 7410 Rew
lingen

schrift! In 1hr wird folgendes be-
handelt: Tips und Tricks fir
Hardware, Software und Jung-
programmierer, SoftwareTests,
Software-Bibliothek, Hardware
und Buchtests, neueste Nach-
richten aus der Szene, Preisaus-
schreiben und vieles mehr. Info
und Erstausgabe gegen 5 Mark
bel der Redaktion »Logos, Ch.
Kanja, Mainzer Str. 11, 6117
Schaafheim, Tel. (06073) 80268.
Die Clubzeitschrift erscheint
voraussichtlich vier Mal im Jahr
und kostet 10 Mark Clubbeitrag
jahrlich.

Der unabhdngige Computer-
club Weiden hat seine Adresse
geadndert: Dipl-Ing. Berthold
Weber, Schlorplatz 1, D-8480
Weiden id. Opf.

Unser T199/4A-Club ist in zwel
Teile gegliedert. Der eine Teil
bildet den eigentlichen Club, in
dem alle Mitglieder monatlich
ein Clubmagazin erhalten, wel-
ches jede Menge Berichte,
Tests, Tips und Tricks enthilt.
Der andere Teil besteht aus ei-
ner Tauschzentrale, in der die
Mitglieder Programme in Basic
oder Extended-Basic tauschen
kénnen. Die Mitgliedschaft um-
faBt entweder den Club und die
Tauschzentrale oder nur die
Tauschzentrale, wobel man im
letzteren Fall kein Clubmagazin
erhilt. Anfragen bitte eine Mark
Rickporto beilegen.

Info: T b. Matthias Orf, Birkenallee 34
3507 Baunatal |

Unser Atari-Club sLogo« hat
nichts mit der Sprache Logo zu
tun. Es finden auch keine Treffen
statt, jedoch gibt es eine dicke
(20 bis 30 Seiten starke) Clubzeit-

Wir suchen Kontakt zu allen
C 64-Besitzern. Egal ob sie aus
Deutschland, aus Osterreich,
der Schweiz oder einem ande-
ren Land kommen. Es erscheint
eine monatliche Clubzeitschrift,
deren fester Bestandteil ein gro-
Rer Anzelgenteil ist. Hier kann
jedes Mitglied kostenlos annon-
cieren. Weiterhin bietel die Zei-
tung Tips, Tricks, Spiel- und
Buchkritiken, Programmlistings,
Hilfsroutinen und Beitrage zu
Adventures (Test, Tips, Fragen).

Alle Mitglieder kénnen natiir-
lich aktiv an der Gestaltung der
Zeitschrift mitwirken. Als Hono-
rar fiir jeden verdffentlichten
Beitrag verlangert sich die Mit-
gliedschaft kostenlos um zwel
Monate. AuBer der Zeitschrift
verschicken wir natiirlich auch
die Mitgliedslisten, damit Kon-
takte gekniipit werden konnen.
In groBen Stadten werden auch
Regionaltreffen organisiert.

Die Clubmitgliedschaft kostet

40Mark, fiir Schiiler und Studen-
ten 30 Mark. AuBerdem fallteine
einmalige Aufnahmegebiihr von
10 Mark an. Anfragen bitte nur
mit Riickporto.

Info; C 64-Club Bramsche, Lutterdamm 13A
4550 Bramsche |

Wir haben den »Oric-Club-
Aachen« gegrindet! Der Club
beiltrag betragt 12 Mark halb-
jahrlich. Darin enthalten sind le-
diglich die Unkosten fiir die mo-
natlich erscheinende Clubzeit-
schrift, das »Oric-Journale. Fiir
Informationen bitte  Frelum-
schlag zusenden, ansonsten bit-
te den Beitrag in Scheinen und
S50er-Briefmarken an  mich
schicken. Unser Ziel ist es, Tips
und Informationen dber den
Cric zu sammeln und weiterzu-
geben. Wir haben Kontakte zu
fiinfanderen Clubsin ganz Euro-
pa. Da wir gerade erst begon-
nen haben, zdhlen wir zur Zeit
nur fiinf Mitglieder.

Info. Christoph Hesselmann, Ar
prie 4, 5100 Aachen, Tel (0241) 6

ier Kul
0z

Der »Computer Club Graz« hat
selt kurzer Zeit ein eigenes Ver-
einslokal. Treffpunkt ist jeden
Mittwoch ab 19.00 Uhr. Wir ha-
ben uns nicht auf bestimmte
Hardwaretypen beschrankt,
sondern sind fiir alles offen was
sprogrammierbar«ist. Neben el-
nem Clubkiihlschrank gibtesei-
gene Clubgerate und natiirlich
auch die Moglichkeit (Erfahrun-
gen) zu tauschen. -

Zu unserem in ganz Ostereich
bekannten Clubleben und unse-
rer Clubzeitschrift kommen Kur-
se fir Anfanger und Fortge-
schrittene. Fiir dieses Semester
ist eine Schwerpunktaktion
»Computer und Behinderte« ge-
plant. Wer in dieser Problematik

schon Erfahrungen sammeln
konnte, scll uns bitte schreiben.

Ci Club Graz, Annenstralie 17
Osterreich). Tel. (03 16)8

Ich will den »Sinclair Club
Neustadte (SUC) neu griinden.
Die alten Mitglieder sind lel-
der verzogen. Dazu suche ich
Cleichgesinnte im Raum Hanno-
ver. Info gegen Freiumschlag.

Rall Boker. Enge StraBe |, 3057 Neu

Intc

slac

Seit August gibtesauch in Ulm
einen Treff fiir Commodore-
Besitzer. Gemeinsames Ziel ist
der Austausch von Informatio-
nen, Gesprache iiber aktuelle
Themen und die Grindung ein-
zelner Arbeitsgruppen. Bisher
haben sich eine Hardware-
Gruppe und eine Musikgruppe
gebildet. Erstes Projekt der
Hardware-Gruppe war der Bau
von Steckmodulen mit Hilispro-
grammen. Die Musikgruppe
versucht, zwel C 64 zu einem Mu-
siksystem zu koppeln. Eingela-
den sind alle Commodore-
Interessierten; Kosten entstehen
keine.

Info: Gunmer Wirth, Karlsplaiz 3/2, 7900
Ulm/Donau

In Dietzenbach bei Frankfurt
am Main wurde ein neuer Com-
puterclub gegriindet. Die Besit-
zer jedes beliebigen Computer-
typs sind eingeladen mitzuma-
chen. Wir wollen Soft- und Hard-
ware austauschen. Bis jetzt ver-
langen wir noch keinen Clubbei-
trag. Listings sind aber jederzeit
erwilinscht,

Info: Peter Flick, Rosenweg 33, 8057 Diet-

zenbach 1, Tel (06074) 31977

Commodore-
Experten gesucht

Seit einigen Wochen besitze
ich einen VC 20, der bisher sté-
rungsfrei funktionierte. Nach-
dem ich mir nun einen Joystick
Modell 1311 zulegte, muBlte ich
feststellen, dafi man zwar alle
Richtungen einwandfrei ansteu-
ern kann, der Feuerknopf je-
doch unbeeinflul3bar auf Dau-
erfeuer steht. Verschiedene
Joystickabfrage-Programme er-
geben immer den gleichen Be-
fund: Der Feuerknopf verhdlt
sich, als wiirde man ihn stdndig
driicken. Das gleiche passiert
auch mit Joysticks von anderen
Herstellern. Mehrere schriftli-
che Anfragen an Commodore
wurden von dieser Firma igno-
riert. Auch Karstadt in Kéln, wo
ich den VC 20 vor drei Monaten
gekauft habe, zeigt sich wenig

interessiert und meint, man
miisse das Gerdl eben ein-
schicken und abwarten. Ich ha-
be inzwischen das Joystick-
Gehduse gedffnet und die An-
schliisse probehalber umge-
klemmt. An der Fehlfunktion
hat sich nichts verdndert. Was
kann ich tun?

Dr. M. Schollen

Da der Fehler sowohl bei Joy-
sticks von anderen Herstellern
wie auch bel umgeklemmten
Anschliissen auftritt, liegt der
Verdacht nahe, daB es sich um
einen Defekt des VC 20 selbst
handelt. Sie sollten sich auf alle
Falle noch innerhalb der ver-
bleibenden Garantiezeit an den
Hersteller wenden und eine
Schadensbehebung verlangen.
Dazu miussen Sie das Gerat na-
turlich einsenden.

Selbst bei sorgfaltiger Lek-
tiire von Handbilichern und
Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwender im-
mer wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen ergeben
sich bei Computer-Interes-
senten, die noch keine fe-
sten Kontakte zu Handlern,
Herstellern oder Compu-
terclubs haben. Sie kénnen

Ich suche die Anleitung fiir das
Programm »VC-Extra« fiir den
VC 20. Was hat es mit dem Be-
fehl nAmon« auf sich? Wer kann
mir helfen? AuBerdem suche
ich noch die Anleitung fiir das
Programm »VIC-Grafik«. Zu-
schriften bitte an: Oliver Kiin-
zer, Im Eichacker 16, 6699 Ober-

RAGEN SIE DOC

der Redaktion Ihre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der Karte »Lesermei-
nung«). Wir veranlassen, da
sie von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten werden
verdifentlicht, die iibrigen
brieflich beantwortet.

kirchen oder Tel. (06855) 67 11.
Oliver Kiinzer

Gibt es im Raum Dortmund ei-
nen C 64-Club? Wenn ja, bitte
schreibt mir: Ralf Retcko, Brom-
berger Str. 7, 46 Dortmund 50

Ralf Retcko
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Wer kann das Programm »Mit-
gliederverwaltung« fiir den
Z2X81 aus der Ausgabe 3/84, Sei-
te 98/99 fiir den Commodore 64
umschreiben? Bitte keine Anru-
fe, da ich gehérlos bin. Zuschrif-
ten erbeten unter: Broska, Karl-
Werner, Cecilienkoog, Krs.
Nordfriesland, 2257 Reuflen-
kége.

K.-W. Broska

Da ich Maschinensprache-
Programme verwende, in de-
nen eine Ausgabe auf Drucker
vorgesehen ist (zum Beispiel Vi-
zawrite, Wordpro, Multiplan,
etc.) mochte ich sdmtliche Aus-
gaben, die fiir Gerdteadresse 4
vorgesehen sind, auf Adresse 2
(RS232-Port) umleiten. Denn was
niitzt mir das beste Textverar-
beitungssystem wenn die Aus-
gabe auf meine Schreibmaschi-
ne mit RS232-Anschluf3 nicht
maoglich ist. Kann man eine Um-
leitung von Adresse 4 auf 2 even-
tuell durch Andern der Vekto-
ren fiir die Routinen CHKOUT,
CHROUT, etc. durchfiihren?
Und wenn nicht, wie findet man
die Stellen im Programm, die
umgeschrieben werden miis-
sen?

Michael Fiedler

Kann man beim Commodore
64 den Ton einer Sirene erzeu-
gen?

Wer kann mir detailliert die
Entwicklung und die Steuerung
von Sprites auf dem C 64 erkla-
ren (ich bin Anfanger)? Die aus-
fiihrlichste und verstdndlichste
Auskunft wird von mir mit fiinf
Mark honoriert! Meine Adresse:
Christian Janoff, Glattbacherstr.
12, 6145 Lindenfels 2.

Christian Janoff

Fragen zum
Mz-700

Das Handbuch zum MZ-731
gibt meines Wissens nur bruch-
stiickhaft Auskunft iber den Be-
fehlsumfang des Basic-Interpre-
ters. Gleiches gilt fiir die interne
Organisation des MZ-731, sowie
dessen Hardwareaufbau. Ich su-
che deshalb Literatur iiber die-
sen Computer. Besonders sol-
che, mit Assembler-Listings
zum Monitor 12-013A, 1Z-013B
und zum Basic-Interpreter V
1.0A. AuBerdem bin ich an de-
taillierten Schaltpldnen und Be-
schreibungen zur Internen
Rechner-Organisation interes-
siert. Wer kennt solche?

Fhr Wolfgang Portugaller

Wie programmiert man beim
MZ-700 in Basic einen Autostart?
Peter Riedel

Unvollstandige
Adresse beim
ZX 81

In Ausgabe 11/84 fragte Herr
Stefan Bors nach Moéglhichkeiten,
den AdreBbereich ab 8000D
beim ZX 8l ausnutzen zu konnen.
Das Problem des Speicherplat-
zes zwischen den Adressen
800D und 16000D beruht auf un-
vollstandiger  Adref3decodie-
rung des ROMs. Der adressier-
bare Speicherplatz von 64 KByte
wird durch die Adrelileitung
AlS in Blécke zu je 32 KByle,
durch Al4 in solche zu je 16 KBy-
te und durch Al3 in 8 KByte gro

Wir veréffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen, die
sich nicht ohne weiteres an-
hand eines guten Archivs
oder aufgrund der Sachkun-
de eines Herstellers bezie-
hungsweise  Programmie-
rers beantworten lassen. Das
istvorallem der Fall, wennes
um bestimmte Erfahrungen
gehtoderumdie Suche nach

LLEN SIE ANTWORTEN?

stellt. Leider hatten mehrere Le-
ser Schwierigkeiten bel der
Ubernahme und Anpassung des
Programmes. Gegen Einsen
dung eines l|0-Mark-Scheines
schicke ich jedem Interessenten
eme Diskette (Format 1541) mit
einer angepalPten Version des
Programms und zusétzlichen Be-
dienungshinweisen zu. Das Pro-
gramm steht in zwel lauffahigen
Versionen zur Verfugung: 1. Far
die elektronische Schrelbma-
schine Quelle Privileg 3000 mit
eingebautem Interface, 2. fir
Epson RX-80, RX-80 F/T oder
FX-80mit GorhitzVCEl-Interface.
Interessenten mussen in jedem
Fall ihre Adresse und die Ver-

speziellen Programmen.
Wenn Sie eine Antwort auf
eine hier veréffentlichte Fra-
ge wissen — oder eine ande-
re, bessere Antwort als die
hier gelesene, dann schrei-
ben Sie uns. Antworten publi-
zieren wir in einer der nach-
sten Ausgaben. Bei Bedarf
stellen wir auch den Kontakt
zwischen Lesern her.

fe Bereiche unterteilt. Da aber
der ZX 8] die AdreBleitung nicht
zur Decodierung des ROMs be-
nutzt, sondernnur Al4, kommt es
zur Doppeladressierung. Wer
es ausprobiert, findet zusatzlich
ab Adresse 32768 eine Wieder
holung des ROMs. Die fehlende
Decodierung laBt sich aber
durch emne kleme Zusatzschal
tung ohne Eingriffe am ZX 8! be-
heben. Der Anschlufs ROM CS
ist an der Steckleiste herausge-
fihrt und vom Steuerbaustein
(ULA) durch einen Widerstand
entkoppelt. Damit a6t sich das
ROM durch ein H-Signal an die-
sem Abariff blockieren, falls Al3
gleichfalls H-Pegel fithrt. Dazu
15t keine komphzierte Schaltung
ndtig, sondern nur emne Entkop-
pelung durch einen Transistor.
Gerhard Pleiffer

Druckerproblem

gelost

Michael Meyer fragte in Aus-
gabe 11/84, wo man ein Farb-
band fiir den Seikosha GP 50 S
bekommt. Ich habe eine passen-
de Adresse fiir ihn: Mail Shop.
Inh. Georg Zeulner, Alsterdor-
fer Str. 201, 2000 Hamburg 60.
Die Farbbédnder gibt es in
schwarz, rot, griin und braun. Je-
des Band kostet zirka 23,50
Mark.

Robert Hoffmann

In Ausgabe 8/84 wurde mein
Programm »Protext I« vorge-
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sion angeben, die sie benotigen.
Telefonische Anfragen kann ich
nicht beantworten Meine
Adresse 1st: Hans Jiirgen Farber,
LindenstrafBe 34, 6057 Dietzen-
bach.

Hans Jirgen Farber

Basicode-2 fiir den
Mz-700

In Ausgabe 9/84 hat Herr
Pflaum nach den Routinen {ir
seinen MZ-700 zum Lesen und
Schreiben von Basicode-2 ge-
fragl. Diese Routinen strahlte Ra-
dio Hilversum (Holland) am
20.5.84 aus. Gerne stelle ich
Herrn Pflaum den Kasset-
ten-Mitschnitt oder eine Kopie
voriibergehend zur Verfiigung.
Allerdings kann ich fir nichts
garantieren, denn der Rund-
funkempfang hat manchmal so
seine Ticken. Herr Pflaum kann
sich aber auch an Herrn Hans G.
Janssen, Hobbyscoop, Postbus
1200, NL-1200 BE Hilversum wen-
den.

Hans-Dieter Schneider

Joystick-Probleme
beim VC 20

In der Ausgabe 10/84 schil-
derte Frank O Fackelmayer sei-
ne Schwierigkelten mit einem
Joystick am VC 20. Bei ihm wan-
dern Figuren in Spielen sofort
nach Beginn zum oberen Bild-
schirmrand und lassen sich mit

dem Joystick nicht mehr steuern.
Meiner Ansicht nach handelt es
sich dabel um einen Defekt ei-
nes oder beider zustandigen
rechnerinternen VIAs. Bel el-
nem Bekannten von mir traten
die gleichen Erscheinungen auf.
Nach einem Austauschen der
VIAs passierte dies nicht mehr.

Karl Tschentscher

Ich hatte mit dem Quickshot
ahnliche Schwierigkeiten wie
Herr Fackelmaver, allerdings
am Commodore 64. Bereits nach
30 Tagen gab mein Joystick stan-
dig»Feuer«Signale. [ch legte auf
Anraten der Verkauferin fur el-
nen Quickshot II drauf. Mit die-
sem bin ich sehr zufrieden.

Michael Milsch

Zunachst muf3 man feststellen,
ob der Fehler iiberhaupt am Joy-
siick liegt. Dazu l&dt man ein
Programm, das mit Joystick ge
spielt werden kann. Anschlie-
RBend klemmt man den Joystick
vom Computer ab und startet
das Programm. Tritt nun der
gleiche Fehler wieder auf, so
liegt dies nicht am Joystick son-
dern am Computer selbst. In
diesem Fall ist mit grofter Wahr-
scheinlichkeit eines der beiden
VIAs defekt Diese sind sehr
leicht suszutauschen. Man offnet
den Computer und sucht nach
den genannten Bausteinen
(Kennzeichnung: 6522). Sie be-
finden sich meist in der Nahe
des Userports. Nun wird zu-
nachst einer der beiden Baustel-
ne ausgetauscht, das Programm
erneul geladen und gestartet.
Funktioniert es immer noch
nicht, so tausch! man auch das
andere VIA aus. Nun miifte al-
les einwand(rel laufen. Ist dies
nicht der Fall, kann es nur noch
an der Platine liegen. Dann soll-
te man das Gerat zum nachsten
Commodore-Handler zur Repa
ratur bringen. Liegt der Fehler
aber am Joystick, so gibt es fol-
gende Teile, die defekt sein kén
nen: 1. KurzschluB im Stecker, 2.
die Kontakte im Joystick sind ka-
putt, 3. Kurzschluf im Kabel. Am
wahrscheinlichsten defekte
Kontakte im Joystick. Prifmetho-
de: Man dffnet den Joystick und
drickt mit einem kleinen
Schraubenzieher auf die Kon-
takte. Sie missen federnd nach-
geben und etwas knacken. Fe-
dern die Kontakle nach der Be-
lastung nicht mehr zuriick, kann
man den Joystick getrost weg-
werfen, Michael Hirmer

Der Joystick Quickshot [ be-
nutzt Folienkontakte. Diese be-
stehen aus einer gewdlbten lei-
tenden Metallfolie. die iiber
Kontakten auf der Platine lieqt.
Diese Folie kann leider bre-
chen. Dann &ffnet sich unter Um-
standen der Kontakt nicht mehr.

Jochen Kopfer

s, 1T



Appie i

rGRAFIK-LISTINGS

=
Grafikzauber : ==
YP = Parameter 2
W = Grundmuster (1 bis 4)
. M . HA = Alte Koordinate der X-Achse
M't elnem Apple " Wel'del‘l mathematl' YA = Alte Koordinate der Y-Achse
Ll XN = Neue Koordinate der X-Achse
SChe Formeln zZu Blldern' YN = Neue Koordinate der Y-Achse
M = Anzahl gespeicherte Parameter
Das Programm fragt zuerst nach den Parametern 1 und 2. Pl = 31415927
Geben Sie beliebige Werte zwischen 0 und 360 ein. Der Com- D = Speicher von 1 bis 20 fir Parameter 1
puter bietet Ihnen anschlieBend vier Grundmuster an. Das Pro- @ = Sosiehar vord bis 2010 PatunBier 2
gramm berechnet nun die Koordinaten vom Wert Null an. Bei i =Speichervon. 1 bia 20 [ Gnadmusier
: b . . : : FR = Test ob die Parameter bereits eingegeben wurden
den folgenden Schleifendurchlaufen wird dieser jeweils um XS = Anlangspunkt der X-Koordinate
den Wert von Parameter 1 und 2 erhéht. Deshalb gibt es ver- ¥s = Anfangspunkt der Y-Koordinate
schiedene Muster, je nachdem, ob man Parameter 1 und 2 . :
gleich oder verschieden wahlt (vergleiche Tabelle). Danach Variablenliste
zeichnet der Computer das Bild. Warten Sie, bis das Bild fertig
ist. Wenn Sie eine neue Figur mochten, dricken Sie einfach
die »Leer-Taste«. Der Computer fragt Sie anschlieBend, ob Sie
das vorangehende Parameterpaar speichern wollen. Sie kén- 3 4
nen es spater mit bis zu 20 anderen Parameterpaaren auflisten AR 2<%
lassen. Beginnen Sie das Spiel zuerst mit den Parametern aus Hg b RS PSR 8 A
der Tabelle, die schéne Muster ergeben. Suchen Sie Ihr Lieb- r LI ;
lingsbild aus. s N i
Der Computer stellt selbstandig fest, wann das Bild fertig ist. e A R
Wenn es Ihnen bereits vorher geféllt, kénnen Sie es mit der
Leer-Taste anhalten. Das Programm wurde auf einem Apple lle R
geschrieben. “ N i
(Stefan Kampf/wb) '
\
Parameter 1 Parameter 2 Grundmuster
121 121 1
121 121 3 4
121 121 4 ; 2
151 151 1 > >
| 91 91 3 r
3.9 4 1 :
183 359 1 s T
45 187 1 g =2
R {ed T ,’I
Beispieldaten N R
Zeile Vorgang
10—50 Definieren der Variablen RF,M,Q,D.R,PI
60—80 Vorbereitung fir die Grafik
90,250—330 Parameter und Grundmuster einlesen
100,140 FOR-NEXT-Schleife des Hauptprogrammes
110,340—470 Berechnen der Koordinaten XNYN XAYA
120,480—490 Nach Programmende fragen
130,510—540 Zeichnen der Koordinaten XNYN
510,550—570 Definieren der Anfangspunkte
180,580—620 Parameter speichern
580,630—690 Wenn Uber 20 Parameter eingegeben wurden,
muB3 M verkleinert werden, Somit entfallt der er-
ste Parameter
190,700—790 Parameter auslisten
750 Wahl der ausgelisteten Parameter
170 Frage ob die Parameter gespeichert werden sol-
len
190 Frage nach dem Auslisten der Parameter
210 Frage nach einem neuen Bild
Programmbeschreibung Hardcopy eines Beispiels
e T e R R — e ———— e R |

78 :‘r&sﬁﬁ%‘:}i Ausgabe 2/Februar 1985
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Listing zu »Grafik«

10 RF = @ 420 XA = XN:XN = ( SIN (I * XP *
2@ DIM Q(2@0): DIM D(2@): DIM N(Z PI /7 18@) * COS (I * XF * P
@) I /7 188)) % 139 + 139
I2M=0 43@ YA = YN:YN = COS (I * YP * P
A0 R =0 I /7 18@) * 95 + 95
S@ PI = 4 % ATN (1) 44Q@ RETURN
60 HGR 45@ XA = XN:XN = COS (I * XP * P
78 HOME : VTAB 21 1 /7 18@) * 139 + 139
82 HCOLOR= = 460 YA = YN:YN = ( SIN (I * YP *
90 GOSUEB 250 PI / 1B@) * SIN (I % YP % F
1?@ FOR I = 1 TO 10000 I /7 1B®)) * 95 + 95
110 GOSUB 340 47@ RETURN
120 GOSUE 480 48@ IF PEEK ( — ‘16384) > 127 THEN
13@ GOSUB 510 FOKE - 16368,0: GOTO 140
14® NEXT I 490 RETURN
15@ GET A$ S0@ REM ——— ZEICHNEN ———
168 FOKE - 16301,0 S51@ IF I = 1 THEN 550
17@ INPUT "PARAMETER SPEICHERN?: S20 HFLOT XA,YA TO XN, YN
" F$ 53@ IF ( INT ((XN /7 3))) * 3 = ¢
18@ IF F$ = "J" THEN GOSUR S8@ INT (XS 7 3)) * 3 AND ¢ INT
198 INPUT "PARAMETER LISTEN?";F$ CAYN# “BFp W = A T eYs
3)) * I THEN 150
200 IF F$ = "J" THEN GOSUR 700 S4@ RETURN
21® INPUT "NOCH EIN BILD? ";JN$ S5@ XS = INT (XN + .5)
220 RF = @ S6@ YS = INT (YN + .5)
27Z@ IF JN& = "J" THEN 4@ 57@ RETURN
24@ END SB@ M =M + 1: IF M > 20 THEN &30
7S@ IF RF = 1 THEN 320
2608 INPUT "PARAMETER 1:";XP 590 B(M) = XP
278 IF XP » 360 OR XP < @ THEN 2 600 N(M) = W
60 61@ D(M) = YF
280 INFUT "PARAMETER 2:";YP 628 RETURN
29@ IF YP > 360 OR YP < @ THEN 2 630 FOR YO = 1 TO 20
80 64@ B(YD) = Q(YOD + 1)
I0@ INFUT "GRUNDFIGUR (1-4):";W &S50 N(YD) = N(YD + 1)
310 IF W > 4 OR W < @ THEN 300 660 D(YD) = D(YO +
320 FPOKE - 14302,0 678 NEXT YO
I3@ RETURN 480 M = 20
348 REM —————— 499 GOTO 590
IS0 ON W GOTOD 360,398,420,450 7@@ HOME
Z6@ XA = XN:XN = SIN (I % XP * P 7i0 FOR YO = 1 TO 20
I /7 18@) * 139 + 139 728  TEXT
I70 YA = YN:YN = COS (I * YP * P 730 PRINT YO; TAB( 1@);@(YD); TAB(
I /7 1B@) * 95 + 95 20);D(YD) ; TAEC( 3@);N(YD)
380 RETURN 74@ NEXT YO
I9O XA = XN:XN = SIN (I * XP * P 758  INFUT "WAHL:";PJ
1 /7 18@) * 139 + 139 760 XP = Q(FJ):YP = D(FJ)
4@ YA = YN:YN = SIN (I * YP * P 778 W = N(FPJ)
1 /7 18@) * 95 + 95 788 RF = 1
41@ RETURN 79@ GOTO 40

Ausgabe 2/Februar 1985 "7
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Commodore 64

GRAFIK-LISTINGS

Schone schnelle Grafik

Hochauflosende Grafik kann der Com-
modore 64 nur mit Schwierigkeiten
realisieren. Das »Grafik-Paket« hilft
bei der Programmierung.

Viele Grafik-Routinen haben Mangel, sie sind zu kurz, umfas-
sen nur einen neuen Befehl oder sind ganz in Basic gehalten.
Das »Grafik-Paket«ist in Maschinensprache geschrieben, was
die Geschwindigkeit erheblich steigert, den Umfang des
Basic-Laders jedoch im gleichen MaB vergroBert.

Das Programm selbst belegt den Speicherplatz zwischen
€800 und CB54. In den Bereich bis DOOO kann man eigene
Befehle einbauen. Beim Setzen der Farbe wird die Farbe aller
Grafikpunkte und die des Hintergrundes festgelegt. Der Befehl
zum Andern der Plotfarbe besagt lediglich, daB bei der nach-
sten Grafik alle Punkte in der neuen Farbe gezeichnet werden.
Bevor Sie eine Hardcopy auf dem Drucker anfertigen, miissen
Sie zum Beispiel mit »OPEN 1,4« den Druckerkanal 6ffnen,
dann»SYS 512331« (LF = 1) eingeben und mit »CLOSE 1« den
Kanal wieder schlieBen. Das Demo-Listing zeigt an Beispielen
wie das »Grafik-Paket« arbeitet. Damit es eine runde Sache
wird, ein Beispiel flir ein Kuchendiagramm.

Noch ein Hinweis zum Eintippen: Vor dem Starten unbedingt
das Programm speichern, da es sich selbst I6scht.

(Thomas Satzinger/wg)

Das »Grafik-Paket« verfiigt iiber folgende Befehle:

SYS 51200 Grafik einschalten
SYS 51203 Grafik ausschalten
SYS 51206 Grafik loschen

SYS 51209,PF* 16 +HF
SYS51212,PF* 16 +HF
SYS 51215 XY

SYS 51218 XY

SYS 51221 X1Y1.X2Y2
SYS 51224 X1Y1.X2Y2
SYS 51227 "Name’"GA
SYS 51230,"Name’GA
SYS 51233,LF

Dabei bedeuten:

Farbe setzen

Plotfarbe andern

Punkt setzen

Punkt 16schen

Linie zeichnen

Linie 16schen

Grafik laden

Grafik speichern
Hardcopy (MPS 801/802)

PF Farbe des Grafikpunktes

HF Hintergrundfarbe

XY Koordination eines Grafikpunktes
X1/2 X-Koordinate des Start-/Endpunktes
Y1/2 Y-Koordinate des Start-/Endpunktes
"Name” Filename der Grafik

GA Gerateadresse (1 oder 8)

LF logische Filenummer

Hardcopy der
Kuchengrafik

Hardcopy aus dem Demo-Listing

Listing zur Kuchengrafik

250
260

270

280

298

Z00
350
360
370
ZE80
390
400
410
420
439
440
530
540
550
S&0
578
580

- 590

400
610
520
&30
648
650
660
670
£80
692
799
830

‘842

350

26@

870
930

240
1000 DATA 21

IN=51200: DF=51203

BC=51206: SC=5120%

PC=51212:FL=51215
UP=5121B:SL=51221
CL=51224:6L=51227
G5=51230: HC=51233
PI=3.1415

SYS IN:SYS GC:SYS 5C,16%5+13
A=100: B=&0: V1=160: V2=B0
W=0:GOSUB 930: X1=X:Y1=Y
SP=7%F1/18@
BE=0:EN=2%FI

GOSUB 830
BE=0:EN=1.03%PI

VZ2=100

GOSUB B3@

READ ZA:DIM T(ZA)

FOR S=1 TO ZA

READ T(S)

SU=SUAT (S)

NEXT &

W=

FOR S=1 TD ZA
PR=T (S) /SU

WA=Z2*P I *FR

W=W+WA

V2=80: GOSUE 930

SYS SL,V1,V2,X,Y

IF W>FI THEN 690
X1=X:Y1=Y

VZ2=100: GOSUB 930

SYS SL,X1,Y1,X,Y

NEXT S

WAIT 198,255:5YS OF:END
FOR W=BE TO EN+SF STEF SFP
GOSUE 930

5YS SL,X1,Y1,X,Y
X1=X:Y1=Y

NEXT W:RETURN
X=A%COS (W) +V1
Y=B*SIN (W) +Y2: RETURN

<183>
194>
213>
<2473
<226>
<233
<214%
<24@>
<113%>
181>
£158>
<240
195>
<148>
$122>
<2253
<054 >
<@20>
167>
<2145
~@017 >
<1273
<070
<751
<1153
<B16>
<125>
047>
<2543
<248%
206>
<BI1>
<137 %
{B&F>
034>
£11&6>
006>
<193
<010>
<@51>
<009
209>

1010 DATA 2,1,6,8,3,8,8,6,74,2,2,7,8:4,3,1,3,5,7,
8,9

<B&65>

Ausgabe 2/Februar 1985
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Listing zum »Grafik-Paket«
108 FOR 1=S1200 TO 52853 $1z4>
110 READ X:FOKE I,X:S=S+X:NEXT @59 78,133,111 {1335
129 DATA 76, 36,200, 75, 65,200, 74, 1B,201, 5@@ DATA 1@4, 72, 54,237, 24,203, 72,138,237,
T4, 49,201 135> 27,203,133 <1483
130 DATA 74, 42,201, 7&4, B8,200, 76, B5,200, S1@ DATA 108,174, 10,104, 73,285,105, 1, 72,
76,107,208 <193 169, @,229 : <054 >
149 DATA 76,104,20@, 74, &7,202, 76, 82,202, 520 DATA 108,135,1056,13%,11@,1@4,135,105,133,
76,105,202 <247 127,104,141 AR
15@ DATA 234,173, 17,208,141, 70,203,173, 24, : S53@ DATA 26,203,142, 27,203,152, 24,237, 28,
208,141, I1 086> 203,144, 4 <115>
1640 DATA 203,169, 59,141, 17,208,16%, 24,141, S4@ DATA 73,255,105,254,13%,107,140, 28,203,
24,298, 169 <126> 102,108, S5& P s
17@ DATA 94,1841, 3&,200, 7&,173, 30,203,141, 55@ DATA 229,105,17@,169,255,229,106,133,112,
17,208,173 <070> 164,111,176 <1933
180 DATA 31,203,141, 24,208,1&49,234,141, 36, 560 DATA 5, 10, 32,166,201, 56,165,109,101,
20a, 74, &8 <B79> 107,133,129 <1925
198 DATA 229,162, O, 44,162,128,134,151, 32, 570 DATA 165,110,233, 0,135,110,132,111, 32,
RS AT A =D : <084 > 226,200,232 <B19>
20D DATA 121,200, 32,148,200, 76,226,200,162, 580 DATA 208, 5,230,112,2@8, 1, 96,165,108,
0, 44,162 Q76> 176,222, 32 <173
210 DATA 128, 32, 90,200, 32,253,174, 32,121, 590 DATA 119,201, 24,165,109,10@1,105,133,109,
2pe, 7&,187 2103 165,110,101 £1545>
22@ DATA 201, 32,235,183,138,168,14646, 21,192, &0@ DATA 10&6, BB,221, 32,253,174, 32,212,225,
200,176, 13 220> 160, 32,1862 20245
230 DATA 165, 20,224, 1,144, 6,208, 5,201, 41@ DATA 0,169, @, 74,213,255, 32,253,174,
64,176, 1 126> 32,212,225 182>
240 DATA 9&, 76, 72,178,14@, 28,203,141, 26, 620 DATA 162, 63,160, 64,169, 0,153,253,169,
203,142, 27 <B99 > B2y 135S 254 @163
250 DATA 203,133, 20,134, 21,152, 74, 74, 78, &30 DATA 169,253, 76,216,255, 32,241,183,134,
178,189, 47 £104> i@5, 32, 15 <@74>
26@ DATA 2@03,133,173,138, 41, 3,170,189, 73, 640 DATA 243, 32, 31,243,166,103, 32,201,255,
203,133,172 <209 169,255,133 <1242
27@ DATA 152, 41, 7, 24,101,172,133,172,165, 650 DATA 97,169, 7,133,253,169, 28,135,151,
28, 41,248 T o<11e> 169, 0,141 <@e7:
280 DATA 133, 99,189, 32, 5,173,133,173, 24, &6@ DATA 32,203,169, 40,141, 33,203,162, 4,
165,172,101 <19@> 189, 42,203 <246>
290 DATA 99,133,172,165,173,101, 21,133,173, 67@ DATA 32,210,255,202, 16,247,169, 0,133,
165, 20, 41 <238 99,133,100 ZA52>
300 DATA 7, 73, 7,170,189, 77,203,133,171, &80 DATA 173, 32,203,133,101,169, 0,133,254,
Q4,160, O <@15> 165, 99,166 <124
310 DATA - By 1655171 Sh4151y 48y 55 73,255, 498 DATA 100,164,101, 32,148,200,160, @,177,
49,172, 44 <@33> 172,166,254 <165%>
320 DATA 17,172,145,172,165,172,133,253,165, 7@0@ DATA 157, 34,203,230,101,232,134,254,228,
173, 74,102 <1222 253,208,229 <@2e:
33@ DATA 253, 74,102,253, 74,102,253, 41, 3, 710 DATA 169, 0,160, 7,166,253, 3B, 34,203,
9, &, 1Z3 £@24> 42,202, 14 196>
34@ DATA 254,173, 29,203,145,253, 4@,164,111, 720 DATA 249, 37, 97, 9,128, 32,210,255,134,
96,169, 32 <044 16,237,165 <@83>
358 DATA 133,254,180, 0,132,253,162, 32,152, 73@ DATA 99, 24,105, 8,133, 99,144, 2,230,
145,253,200 - <@75> 100,206, 33 {225>
Z40 DATA 208,251 ,230,254,202,208,246, 76, 55, 74@ DATA 203,208,181,149, 13, 32,210,255,173,
201, 32,241 <@98> 32,203, 24 <1697
370 DATA 183,142, 29,203, 94, 32,241,183,142, 758 DATA 1@5, 7,141, 32,203,198,151,240, 3,
29,203,162 <0&B> 76,178,202 <@83%-
380 DATA 3,169, A4,133,254,160, 0,132,253, 760 DATA 1869, 4,197,253,240, 12,133,255,169,
132,151,173 £2720> 1,133,151 <153>
390 DAaTA 29,203,145,253,200,194,151,208,249, 77@ DATA 169, 15,133, 97,208,235,169, 15, 32,
230,254,202 232> 210,255, 76 180>
40@ DATA 24@, 3, 16,242, 96,162,232,134,151, 780 DATA 204,255, 48, 48, 48, 32, 58, 32,130,
208,235,165 <@94> 32, B8, 32 <241>
410 DATA 172, 41, 7,201, 7,24@, 5, 55,169, 79@ DATA 58, 32,143, 32, B7, 65, 8@, 0, 15,
8,174, 4 <218> 27, 8, @0 <249>
420 DATA 167, 56,230,173,101,172,133,172,159, 80@ DATA b e S S ORI A T e AT 1 L B
8,101,173 <161> 12435715 <202>
43@ DATA 133,173, 96, 4B8,226,165,172, 41, 7, 810 DATA 14, 17, 18, 2@, 21, 22, 23, 25, 26,
249, S, 24 192> 27, 28, 30 <095 >
440 DATA 169,255,144, 4,169,199,198,173,181, 82a DATA 31, B@, &4,128,192, 1, 2, 4, .8,
1723133172 <P0& > 16, 32, 64 <216>
459 DATA 165,173,233, 0,133,173, 98, 78,171, 830 DATA 128, 7&, 97 <148>
144, 14,182 ‘@91 848 IF S<>1049@1 THEN PRINT"FEHLER":STOP  <192>
460 DATA 171,165,172,200, 24,105, B,133,172, 850 POKE S5328@,6:POKE S53281,1 129>
144, 2,238 £E7a> 86@ PRINT TAB(S)"{CLR,BLACK}
47@ DATA 173, 96, 14,235, &,171,144, 14, 38, *%% GRAFHIC — EXPANSION %" <@eld>
171,145,172 <@8@> 870 PRINT" {DOWN}38911 BASIC BYTES FREE" <104 %
480 DATA 13&, 56,23F, 8,133,172,176, 2,198, 88@ PRINT" {DOWN,ORANGE >CREATED BY THOMAS SATZIN
173, 96, 72 <BS1> GER" <248>
453 DATA 173, 27,203, 74,173, 26,203,105, 74, 890 NEW <@31>
DA e e [k
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rGRAFIK-LISTING

Demo-Listing

12 REM GRAPHIC - EXFPANSION DEMD <158> 77@ SYS SL,EQD—XZ,MS,ME-*X'Z,?D {@5&6>
100 IN=51200:0F=51203 <@IT: 780 NEXT <1453
112 GC=512046:5C=51209 <@43> 790 FOR 0=1 TO SO0D:NEXT <243 >
120 FC=51212:PL=5121S @62 800 GOSUB 2000:SYS GC <18@>
130 UP=51218:5L=51221 @96 1100 SYS DF:END <61
148 CL=51224:G6L=51227 <075 2000 SYS OF <010>
150 BS=51230:HC=5123 @8z 2019 PRINT"WOLLEN SIE :":PRINT 125>
20@ REM BEISPIELE £233> 2020 PRINT" (1) — GRAFHIK LADEN" €<225%
200 SYS IN <@98 203@ PRINT" (2) - GRAPHIK SPEICHERN" <041 >
1@ SYS BC <0953 2840 PRINT"(3) - HARDCOPY MPS BO1" <1123
I20 SYS SC,1*1&6+2 £193> 2050 PRINT" (4) — WEITER":PRINT {@0&0>
I3I0 SYS PC,7%16+2 <206 2060 POKE 198,0 <1693
340 REM FIGUR 1 C146> 2070 WAIT 198,255 026>
IS@ FOR X=1 TO 319 STEP 4 <@S57> 2080 GET A% <p14>
3&@ SYS SL,X,5@,70,X/1.6 <D20> 209@ ON VAL (A$)GOTD 22@@,233@,24BB,253 <@97>
I70 NEXT <245> 2100 GOTO 2900 <1353
380 FOR 0=1 TO SB@0:NEXT <@87> 2200 REM GRAFHIK LADEN <153>
9P GOSUE 2000 <2143 2240 INPUT"FILENAME , GERAETEADRESSE";FI1%,6A <164>
208 SYS GC <185> 2250 SYS GL,FI%,GA <1503
410 REM FIGUR 2 217> 2268 SYS IN <@17>
488 FOR X=1 TO 319 STEP 3 <184> 227@ SYS BC,16%3+9 <099
490 SYS SL,X,40,S@*SIN(X/Z2)+100,X/1.&6 <242 > 2280 FOR X=1 TO S000:NEXT <209
508 NEXT €1195 2290 GOTO 2000 <069
S2@ FOR D=1 TO S@BO:NEXT £228> 2300 REM GRAPHIK SPEICHERN <@s8>
SZI0 GOSUB 2020@:5YS GC <197 2340 INPUT"FILENAME ,GERAETEADRESSE";F1%,GA <@@%9>
sS40 REM FIGUR = <B93 > 2350 SYS GS,FI1#,6GA 002>
580 FOR X=1 TO 319 STEP 2 <030 2360 GOTO 2000 £140>
598 SYS SL,X,4@%C0S (X/20) +100,S@*SIN(X/30) +100, 2400 REM HARDCOPY <@82>

X/1.6 180> 2440 FRINT"DRUCKER EINSCHALTEN — TASTE DRUECKEN®
&80 NEXT 220> <1713
610 FOR @=1 TO 500@:NEXT <P&Z 2450 POKE 198,0:WAIT 198,255:GET AF 166>
420 GOSUEB 200@:5YS GC <@31 > 2458 PRINT:PRINT"BITTE WARTEN'" 191>
708 FOR X=1 TO 320 STEP 8 148> 2470 OPEN 1,4 <2235
710 X1=X*3F/4:X2=X/2 <200 248@ SYS HC,1 <P&3>
720 M1=140/3I20%X <2215 249@ CLOSE 1 21483
730 M2=100/240%X1 @223 2495 GOTO 2000 @197
740 MIZ=70/160%X2 {249 2500 REM WEITER <@44>
750 SYS SL,32@8-X,M1,X,14D <224> 2510 SYS IN:SYS SC,16%2+7 204>
760 SYS SL,Z260-X1,M2,20+X1,100 <@oB8> 2520 RETURN <111>

Wir suche
Geniefer.

enn Sie einen Apple-Compu-
ter besitzen, haben Sie sicher
auch Programme geschrie-
ben. Vielleicht ist genau dasjenige
darunter, das wir suchen: Das Pro-
gramm mit dem »tiefen« Sinn, der
reinmaligen« Idee und der »genia-
len« Ausfiihrung.

Zuviel verlangt? Einfach mitma-
chen und einschicken, was Sie
selbst fiir gut halten.

Unter den Apple-Listings, die bis
zum 30. Januar eingehen, wahlt die
Redaktion das »saftigste« und pra-

n »saftige«
Wir bieten emen »

miert es mit 2000 Mark. Der Gewin-
ner und sein Programm werden in
der Ausgabe 4/85 unseren Lesern
vorgestellt.

Alle eingesandten Listings haben
dariiber hinaus die Chance in Hap-
py-Computer gegen ein Honorar
von 100 bis 300 Mark veroffentlicht
zu werden. Fiir den Datentrager
werden zusatzlich 30 Mark bezahlt,

Wir brauchen von Ihnen: Ein Li-
sting des Programms (kann aus-
nahmsweise auch entfallen), eine
ausfiihrliche Programmbeschreibung

mit Variablentabelle und exakten
Angaben zur Geratekonfiguration
sowle eine Programm-Diskette mit
dem lauffahigen und listbaren Pro-
gramm. Vergessen Sie bitte nicht,
auf den Unterlagen und der Disket-
te Thre Adresse anzugeben!

Sollten keine verwertbaren Pro-
gramme eingehen, behalt sich die
Redaktion vor, die Préamie fiir eine
erneute Ausschreibung mit gean-
derten Wettbewerbsbedingungen
zu verwenden.

(9




190 FOR I=1 TO 4:G0SUB 10@@:NEXT I
208 FOR I=1 TO C:GET #1,A:A%(I,I)=CHR$(A

R —1IPS- UND TRICKS-LISTING
= -
v i bl =¥l =]
| ariablendump fiir Atari
Variablen spielen bei der Programmie- .
1 . ? & . Programmbeschreibung
rung eine wichtige Rolle. Oft verliert
man bei langeren Programmen den  Zeile Beschreibung - I
. . . 100 Fehlerbehandlung und Dimensionieren von
Uberblick. Das Programm »Variablen- N$ und D$
A : -4 120 Grafikstufe auf O setzen (Textmodus) und
dl‘!ml?({ lan'.t auf einem A_tarl ComPUter andern der Hintergrundfarbe auf grin
mit einer Disketten-Station. 132 Eingabe des Programmnamens
134 Wenn keine Device-Nummer angegeben
Bei »Variablendump« handelt es sich um ein Programm, wel- wurde, wird die Diskettenstation angenom-
ches die verwendeten Variablen eines Programms auf Diskette men
auf dem Bildschirm anzeigt. Das Programm, von dem die Varia- 140 Das Programm wird als Eingabedatei ersff-
blen aufgeftihrt werden sollen, muB mit »SAVE« abgespeichert net
sein. Das Programm »Variablendump« funktioniert nur mit ei- 150 Die beiden Header-Bytes werden gelesen
nem Disketten-Laufwerk. 160 Abfrage ob die beiden Werte gleich O sind
Wenn Sie sich einen Variablendump ausgeben lassen, wer- (sie miissen bei geSAVEten Programmen
den Sie sich vielleicht wundern, daB Variablen aufgefuhrt wer- gleich sein)
den, die im eigentlichen Programmlisting nicht vorkommen. 170, 180 Die Stelle in der Variablennamen-Tabelle
Hier liegt kein Fehler vor. Hierbei handelt es sich um Variablen, wird errechnet
die beim Schreiben des Programms benutzt wurden und spa- 190 8 weitere, uninteressante Bytes werden
ter beim Editieren wieder geléscht wurden. Die Variablen sind eingelesen
r zwar im Programm geléscht, nicht aber im Speicher. Beim 200 Die Variablentabelle wird in A$ abgelegt
Speichern von Programmen auf Diskette sind dann die Varia- 310-360 Die einzelnen Variablen werden aus A$ ge-
blennamen und Variablen mit aufgefhrt. lesen und auf dem Bildschirm dargestelit.
Um die Uberflissigen Variablen aus dem Speicher zu 16- Wenn Sie die Tabelle ausdrucken mochten,
schen, verfahren Sie folgendermaBen: Laden Sie das Pro- mussen alle »PRINT«- beziehungsweise "?*
gramm mit »LOAD« in den Speicher und speichern Sie es mit Befehle durch »LPRINT« ersetzt werden.
dem »LIST«-Befehl wieder auf Diskette. Geben Sie »NEW« ein 390 Die Anzahl der verwendeten Variablen wird
um das Programm zu idschen und laden Sie es erneut. Dieses auf dem Bildschirm dargestellt
Mal muB der »ENTER«-Befehl verwendet werden. Um das Pro- 400 Programmende
gramm dann wieder in die urspringliche Form zu bringen, spei- 500-510 Falls bei der Eingabe des Programmna-
chern Sie es wieder mit »SAVE« ab. Aufwendig? Sicherlich, mens ein Fehler entstand, wird zuriick zu
aber dies ist die schnellste und einfachste Methode »Varia- Zeile 132 gesprungen
blenleichen« aus Programmen zu entfernen. 1000 Zwei-Byte-»GET«-Routine
(Martin Grotegut/wb)
Lislillg ZU ”Variableﬂdump« Y:NEXT I
180 TRAP S5@@:DIM N$(15) ,D$(15) 300 I=1:J=1:A=0
120 GRAPHICS @:POKE 710,192 318 IF ASC(A$(1,I1))<128 THEN I=I+1:G0OTO
13@ ? "DAS.PROGRAMM.MUSS.MIT.SAVELGESFPEI 310
CHERT.{ESC CTL =3WORDENLSEIN" 320 FOR X=J TO I
132 ? "{ESC CTL =}WELCHEN.PROGRAMMNAMEN. 330 IF ASC(AF(X,X))<128 THEN 7?7 AF(X,X);:
HAT.DAS.FRO. .?":7? 7 :INFUT N$ GOTD 35@
134 IF N#(2,2)<>":" AND N#$(3,3)<>":" THE 348 7? CHR#(ASC(AF(X,X))-128);
N D¥(1,3)="D1i:":D%(4,LEN(N%$)+4)=N$:GOTO 350 NEXT X=7?
140 360 A=A+1:1IF I<>LEN(A%#) THEN I=I+1:J=I:G6
136 D#F=N# oTo 310
140 OFPEN #1,4,0,D% 39@ ? :7 :? "ES.WURDEN.";Aj;".VARIABLEN.V
150 GOSUB 1000 ERWENDET"
168 IF A+B<>@ THEN 7 "PROGRAMMANICHT.IM. 4928 END
RICHTIGENLFORMAT":CLOSE #1:60T0 130@ S@0 IF PEEK(195)=17@ THEN 7?7 "PROGRAMMaNI
170 GOSUB 10@0@:P=A+B*254& CHT.VORHANDEN.L ! ! '™
180 GOSUP 1000@:D=A+B*256:C=D-P:DIM A%(C) 505 CLOSE #1

510 GOTO 132
1000 GET #1,A:GET #1,B:RETURN
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TIPS- UND TRICKS-LISTINGS

Nie mehr Listingkummer

mit dem Checksummer

Der »Checksummer« ist eine enorme Hilfe beim Abtippen von Commodore
64-Listings. Die Priifsumme am Ende jeder Zeile verkiirzt die Fehlersuche.

Der »Checksummer« von F. Lonczewsky ist ein kleines Ma-
schinenprogramm, das nach jeder Programmzeile angibt, ob
diese richtig eingetippt wurde. Zum Umgang mit dem »Check-
summer« noch einige Hinweise:

1. Tippen Sie den »Checksummer« sorgfaltig ein.

2. Speichern Sie den »Checksummers, bevor Sie ihn starten.
Heben Sie das Programm gut auf, denn Sie brauchen es fur alle
Commodore 64-Listings in dieser und den folgenden Ausga-
ben von Happy-Computer.

3. Der »Checksummer« steht innerhalb des Betriebssystems
und beansprucht keinen Speicherplatz. Achten Sie jedoch
darauf, daB bestimmte Speichererweiterungen den »Check-
summer« zerstoren, zum Beispiel Hires-Grafiken, die mit Si-
mons Basic angesprochen werden. Da Sie den »Checksum-
mer« nur zum Eintippen brauchen, stort das nicht weiter.

4. Sie kénnen den »Checksummer« mit der RUN/STOP- und
der RESTORE Taste auB3er Betrieb setzen. Wollen Sie, daB der
»Checksummer« auch nach Driicken dieser Tastenkombina-
tion erhalten bleibt, so geben Sie bei aktiviertem »Checksum-
mer« »POKE 64982, 53« ein. Der »Checksummer« ist dann
nur mit »POKE 1, 55« abzuschalten. Wollen Sie einen abge-
schalteten »Checksummer« wieder aktivieren, geben Sie »PO-
KE 1, 53« ein.

5. Eine Checksumme wird nur dann ausgegeben, wenn der
Computer eindeutig erkennt, da3 Sie eine Zeile (Zeilennum-
mer und mindestens ein alphanumerisches Zeichen) eingege-
ben haben. Ansonsten reagiert der Commodore 64 normal.
6. Wenn Sie bei aktiviertem »Checksummer« ein Programm mit
»LOAD« in den Speicher holen, wird auch eine Checksumme
ausgegeben. Das hat keine weitere Bedeutung und stort das
geladene Programm nicht.

Die Checksumme steht zwischen »{« und »}« am Ende jeder
Zeile. Sie ist nur eine Information und wird nicht mit eingetippt.
Bei aktiviertem »Checksummer« wird nach Eingabe einer
Basic-Zeile in die linke obere Ecke die Checksumme einge-
blendet. Sie muB mit der Checksumme im Listing Ubereinstim-
men. Ist das nicht der Fall, haben Sie die Zeile anders eingege-
ben, als sie im Listing steht.

Beim Bilden der Checksumme werden Leerzeichen Uberle-
sen. Das bedeutet fiir Sie, daB es egal ist, wieviel Leerzeichen
Sie zwischen die Worte setzen. Diese Leerzeichen sind je-
doch innerhalb von Strings (Zeichenketten) sehr wichtig. Hal-
ten Sie sich deshalb besonders genau an die Leerzeichen, die
zwischen Anflhrungsstrichen stehen.

Es ist erlaubt, die Ublichen Abklrzungen flr die
Commodore-Befehlsworter zu benutzen. So fihrt die Eingabe
des »?« als Kurzform ftr »PRINT« nicht zu einem Checksum-
menfehler, sondern wird korrekt verarbeitet. Haben Sie ein Li-

Hinweise zum Lesen von Listings

Die Listings haben sich auch in der Form verédndert, damit
das Eingeben leichter wird.
— Alle Steuerzeichen, die schwer zu lesen sind, werden in
Klartext in geschweifte Klammern gesetzt Tritt mehrmals hin-
tereinander das gleiche Steuerzeichen auf, wird zuerst das
Steuerzeichen und dann die Anzahl der Wiederholungen die-
ses Steuerzeichens in Klartext ausgegeben.
— Alle Grafikzeichen, die (iber SHIFT zu erreichen sind, wer-
den als Klartextzeichen dargestellt. Dabei wird aus dem Zei-
chen, das Sie auf dem Bildschirm sehen, wenn Sie die Tasten-
kombination SHIFT und »A« ansprechen, wieder ein »A«. Um
dieses vom normalen »A« zu unterscheiden, ist es etwas klei-
ner und unterstrichen.
— Das gleiche gilt fur alle Grafikzeichen, die Uber die
Commodore-Taste zu erreichen sind. Hier wird das jeweilige
Klartextzeichen jedoch nicht unter-, sondern iiberstrichen.

(wg)

Listing zum Checksummer
D REM 3% 3 336 3 95630 3 3 3 3 30 3036 396 30 3600 3 30 30 36 3 6 % <165
1 REM # * <228
2 REM = CHECKESUMMER &4 * <134>
3 REM * * 23>
4 REM # COFYRIGHT OKTOBER 1984 BY # L{@39>
S5 REM # * (232>
& REM # FRANE LONCZEWSKI * < 100>
7 REM = * {234
B REM %% %3353 55 58550 50 303 3 339 % %X X% £173>
g

PRINT" {CLR, 1 Z5FPACE ,RVSON>CHECKSUMMER &4 {RVOFF>
# <19a>
1@ FPRINT"{DOWN,SFPACEJWRITTEN OCTOBER 1984 BY
F. LONCZEWSKI" <@33>
11 PRINT" {2DOWN,4SFPACE>ICH ARBEITE! BITTE ETWAS
GEDULD. " <2182
12 FOR I=4@09460 TO 49151:FOKE I,FEEK(I):NEXT
<145>
13 FOR I=573Z44 TO AS5535:FOKE I,PEEK(I):NEXT
<154>
14 POKE 1,3Z:POKE 422B7,946:POKE 42290,228
15 FOR I=5B84&64 TO 5B554:G0SUB 21:FOKE I,A <24&>
16 PS=PS+A+1:NEXT I <211>
17 IF PS<>11187 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER

<121>

!'":END <017
18 FRINT" {4DOWN,?SFPACE }CHECKSUMMER AKTIVIERT."
<{@75%
19 FRINT" {ZDOWN}AUSSCHALTEN : POKE1,55" £125>

2@ FPRINT" {DOWNIANSCHALTEN {2SPACE>:
L23T7>
21 READ A%:IF LEN(A$)<>2 THEN PRINT"TIPFFEHLER

POKE1,53" : NEW

: ! l : ROEHES IN ZEILE"PEEK (63) +PEEK (64) #256: END <oez>
sting eingegeben, sollten Sie es aus Sicherheitsgrinden vor 22 A1=ASC (A%) : AZ=ASC (RIGHT$ (A%, 1)) <o08>
dem Starten speichern.
S e e R B T e S e e Sl S M A Tk e e R —
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B
23 IF A1<48 OR A1>57 THEN IF A1<&5 DR A1>7@0 THE
N 3@ <128>
24 IF AZ2<4B DR AZ>57 THEN IF AZ<&45 OR AZ>70 THE
N 30 125> H : :
Y - ——— 22> Die Grafikzeichen am Commodore 64
26 IF A1<S8 THEN Al1=A1-48 <1Z9> H
27 IF AZ?:64 THEN AZ=AZ-55:G0TO 29 €182 Werden nur Se“en gebl'aUCht. DaS kl&l-
28 IF A2<SB THEN A2=AZ-48 <144> .
28 e orime Dol Aee <22s  he Programm »Bequemes Basic« be-
ZI@ FRINT"UNGUELTIGER HEXCODE IN ZEILE"PEEK(63)+ - H H .
PEEK AR *2S 63 END s2» legt sie mit Basic-Befehlen, die man
31 DATA AG,D02,A7,00,85,02,B1,5F <@64a> . I h f d
%2 DATA F®@,OF,C%,20,D@,03,C8,D0 <@71> viel nauriger verwen et.
53 ggig Ef‘ég‘i'gg‘gf'gi'gg‘g E?g;f_ Mit dem Programm »Bequemes Basic« erhalten Buchsta-
35 DATA Db.,48,A2.03,A9,20.,9D, 01 <0em> benTasten, die tber SHIFT angesprochen werden, einen
34 DATA 0A,BD,B7,E4,20,D2,FF,CA 159> Basic-Befehl zugeordnet. Schon nach kurzer Zeit hat man sich
S7 BRLA LReFZ, 00 B2y By 20y 00 <B81>  an die neue Belegung der Tasten gewdhnt. Das Programmie-
78 DATA BD,A9,3E,20,D2,FF,68,85 <148> ht nicht baell d ird hsich d
39 DATA Db,28,6C,ES,A?,8D,20,D2 1235 ren geht nicht nur schneller, sondern wird auch sicherer, denn
4Q DATA FF,4C,B0,A4,5C,48,20,C9 <129> Schreibfehler (zum Beispiel »LOKE« statt »POKE«) kommen
::15 g:;: Eg,?g,?g,?a,m »BA, 60,09 fé;g: zumindest bei den Basic-Befehlen, nicht mehr vor. Innerhalb
i : von Anflhrungszeichen erscheinen wieder die normalen Gra- I
fikzeichen. Man kann also nach wie vor Blockgrafiken program-
mieren. (Ekkehard Schulz/wg)
Bitte beachten Sie bei der Eingabe die Hinweise im Artikel sNie mehr Listingkummer mit dem Check-
summers
Wenn Sie lesen ! dricken Sie
CTRL steht fir Control-Taste, so bedeutet[CTRL-A], daB Sie die ?mPﬁésé gl;ﬂ;g;:_;;z :ggz:
N nd die Taste »A« driicken mi m f : s el sy e
Control-Taste u ie Taste »A« driicken muissen. Im folgenden steht 20 FOR 1-52557 TO S2739:READ Z:POKE I,Z:NEXT
down| ! Taste neben rechtem Shift, Cursor unten 189>
{up| ! Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift, Cursor hoch 5@ DATA 120,173,20,3,72,173,21,3,72,173,1146,205,
[clear] ! Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben 208,2,1469,118,141,20,3,173 <@BS>
linst] ! Shift-Taste & Taste ganz rechts oben sa ??;“jéé7;;gsiifsifélg;ézggi;‘21621 » 3,104, :;lé;
( 1 ] 3 < L] L] 1 = L] ] E] e
thome] {2, Tasts von ganzsehizjoben 70 DATA @,72,138,72,152,72,165,215,72,165,212,
[ 1 ]
tdel] ¥ Jakitc: ganz oG HhoR 240,4,104,76,221,205, 104,201,193 <@55>
[right] ! Taste ganz rechts unten 8@ DATA 144,B2,201,219,176,78,56,233,193,170,
left] ! Shift-Taste & Taste unten rechts 189,229,205,162,0,134,198,170, 160 106>
|space] ! Leertaste 9@ DATA 158,132,34,160,160,132,35,1460,0,10,240,
11 | grauer Tastenblock rechts 16,202,16,12,230,34,208,2,230,35 <0923
(a1 | 10B DATA 177,34,146,2446,48,241,7200,177,34,48,17,
ifa' L granerfastentlockrechls B,142,255,205,230,198,166,198,157 <1843
;’5]’ : grauer Tastenblock rechts 11@ DATA 119,2,174,255,20@5,40,208,234,230, 198,
{7} ! grauer Tastenblock rechts 166,198,41,127,157,119,2,169,20 <@29>
{f2] !' grauer Tastenblock rechts & Shift 120 DATA 141,119,2,230,198,104,148,104,170,104,
if4] | grauer Tastenblock rechts & Shift 76,49,234,198,169,199,134,128,129 <202>
6] ! grauer Tastenblock rechts & Shift 130 DATA 1461,144,13%,137,141,200,202,130,15%,
i8] I grauer Tastenblock rechts & Shift 1491[5;;{_;9;‘;?3:;é'??ééﬁi;;ag-éq;végé e jfgfz
H 1 1 ift- =l y L) ylal gy, LB L e #
(returng ' Shift-Taste & Retum 200 PRINT" {CLR,DOWN, 11SPACE}BASIC FUER BEQUEME
iblack| I Control-Taste & 1 191
iwhite/ !' Control-Taste & 2 21@ PRINT" {DDWN,SPACE}EINSCHALTEN : SYS 52557
ired| I Control-Taste & 3 {@13>
jcyan| | Control-Taste & 4 220 PRINT" {DOWN,SPACEYAUSSCHALTEN : 5YS 52557
{purple] ! Control-Taste & 5 . <@3&6>
igreen] | Control-Taste & 6 245{:2;EEE§.§DEN£;§EE}5 = ASC{&SPACE}J = EDI?éB>
[blue] ! Control-Taste & 7 250 PRINT" B = STEP{SSPACE1X = GOSUB(SSPACE}I
{yellow| ! Control-Taste & 8 = IAB" @B2>
{rvson| ! Control-Taste & 9 260 PRINT" C = CHR$¥{SSPACE}L = LEFT${SSPACE}L
irvoff] ! Control-Taste & O = USR" 199
jorange| ! Commodore-Taste & 1 270 ER;EI:I’ D = DIM{&ASPACEXH = HID¥ (65PACE3$IE£)9‘
lbrown} ! Commodore-Taste & 2 - W oo ! A ¥
tlig.red] [ i oo N s 280 -_F:Rg;:nl‘g_ = END{&4SPACEN = HEXTtaSPQCE)a“?%
lgrey 1] ! Commodore-Taste & 4 29@ PRINT" E = EOR{4SPACE3Q = OFEN{&SPACE}X
igrey 2| ! Commodore-Taste & 5 = READ" <217
{lig.green| I Commodore-Taste & 6 Z0@ PRINT" £ = BET{&SFACE}P = PDKE{&SPACE}Y,
{lig.blue| ! Commodore-Taste & 7 = RESTORE" . 228>
lgrey 3| ! Commodore-Taste & 8 1@ :R;;;" H = S5TOP{SSFACE:Q = EEEK{&SPQCE}%@@}
Wenn Sie sich erst einmal an die in Klartext geschriebenen Steuerzei- Z2@ PRINT" 1 = INPUT{4SPACE}R = RIGHT#" 101>
chen gewdhnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise er- 350 PRINT" {DOWN,SPACE}DIE GEWUENSCHTE IASTE
kennen. Der zu dem jeweiligen Steuerzeichen gehérende Klartextist so MUSS MIT SHIFT{4SFACEXGEDRUECKT WERDEN."
verfaBt, daB Sie leicht die Taste beziehungsweise die Tastenkombination <163>
finden, die Sie dricken mussen. 6@ PRINT™ INNERHALE VON BNFUEHRUNGSZIEICHEN
ER- {4SPACEHAELT MAN DAS NORMALE"; <@71>
370 PRINT" GRAFIKZEICHEN." <184>
; : 380 NEW <@31>
Liste der Cursor-Steuerzeichen
e E—
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Flotte
Primzahlen in
Hisoft-Pascal

Es gibt verschiedene Wege, Primzahlen zu finden. Eine ein-
zelne Zahl n kann mit allen Zahlen zwischen zwei und n auf Teil-
barkeit untersucht werden. Fallt einer der Tests positiv aus, ist
n keine Primzahl.

Erheblich schneller, aber auch speicherplatzaufwendiger ist
der von Eratosthenes vor Uber 2 000 Jahren beschriebene Al-
gorithmus, den man heute als »Sieb des Eratosthenes« be-
zeichnet. Das Prinzip: Zuerst enthélt das Sieb alle Zahlen bis
zur Obergrenze. Dann fallen nacheinander alle Vielfachen der
bereits bekannten Primzahlen heraus. Es werden also erst alle
geraden Zahlen gestrichen, dann alle durch drei teilbaren,
dann alle durch funf teilbaren und so weiter.

p ein boolsches Feld. TRUE, wenn der Index eine Primzahl ist.
i auBere Schleife
j innere Schieife

Variablentabelle

Erstaunlicherweise l6sen viele Programme diese einfache
Aufgabe sehr umstandlich. Ich behaupte, daB das folgende
Pascal-Programm nicht nur das klrzeste, sondern auch das
schnellste ist. Nattrlich lieBe es sich noch mit viel Aufwand ge-
ringfligig beschleunigen, wenn mehr Primzahlen bereits als
bekannt vorausgesetzt werden. Das ware aber eine neue Auf-
gabe.

Das Pascal-Programm, mit dem Hisoft-Pascal-Compiler fir
den Spectrum aufbereitet, ermittelt die Primzahlen bis 17 000
in weniger als zehn Sekunden. TurboPascal compiliert arbeitet
es gleich schnell. Das Compilieren dauert jedoch langer. Die

Primzahl-Programme gibt es fast wie
Sand am Meer. Doch solche Program-
me sind geeignet, um neue Program-
miersprachen auszuprobieren oder
die Geschwindigkeit eines Computers
Zu messen.

Obergrenze der untersuchten Zahlen kann beim Spectrum bis
knapp unter 20000 liegen. Von 48 KByte RAM werden 6
KByte vom Bildschirm und 20 KByte vom Compiler bean-
sprucht, der Restist fir das Programm verfligbar. Auch erheb-
lich langere Programme beziehungsweise mehr Primzahlen
sind moglich, wenn das (bersetzte Programm allein im Spei-
cher steht (»T« wie »Translate« statt »C« wie »Compile« ange-
ben). (Oliver Volckers/mk)

Das Primzahlen-Listing mit dem »Sieb des Eratosthenes«

il

%g PROGRAM primFix;

gg CONST max=17@@@;

s@ URR i.,J: INTEGER;

S p: RRRAY [2..max] OF

BOOLERN;

7a

a8

Q@ BEGIN

188 FOR i:=2 TO max DO

1122 p il =TRUE;

120

i13a f?ﬂbé:=2 TO TRUNCI(SGRT (max
14 IF pfil THEN

15& FOR J:=i TO max DIV i DO
igg p[ixJgl:=FALSE;

182 FOR i:=2 TO max DO

192 IF p[il THEN WRITE(i:35)
2aa
21@ END.

Wie die Bilder laufen lernen

Bei Atari-Computern ist es kein leich-
tes Unterfangen, bewegte Grafiken,
sogenannte »Player Missiles«, zu er-
zeugen. Das nachfolgende Utility
»Power-Mover« vereinfacht die Produk-
tion von laufenden Bildern fiir alle
Atari-Computer.

Beim Programm »PM-Mover« handelt es sich um ein Ultility,
mit dessen Hilfe Player-Missile-Grafiken schnell und problem-
los erzeugt werden kénnen. Das Maschinen-Programm wurde
in einem String gespeichert, um es von dort aus einfach zu nut-
zen.

Nachdem Sie das Programm abgetippt haben — beachten
Sie unbedingt die Hinweise zur Eingabe beim Listing des Mo-
nats — stellt sich das Programm PM-Mover mit einem kurzen
Demo vor. Méchten Sie den PM-Mover in anderen Program-
men verwenden, missen Sie die Zeilen O bis einschlieBlich
110 Ubernehmen. Diese sollten dann am Anfang lhres Pro-
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gramms aufgerufen werden, um das Maschinen-Programm in
den Speicher zu laden. AnschlieBend kann die Routine mit
»A=USR(INIT,PSIZE,RESMSIZE)« aufgerufen werden. Mit
RES bestimmt man die Auflosung der Grafiken. PSIZE legt die
Playerhohe und MSIZE die Missilehéhe fest. Die Variable A
Ubergibt beim Riicksprung ins Basic die Anfangsadresse fir
die Daten der ersten Player-Figur. Jetzt miissen die verschie-
denen Shapes geladen werden. Das sieht dann folgenderma-
Ben aus: »A=USR(INIT,PSIZE,RES,MSIZE)«.

Es konnten folgende Daten verwendet werden: PSIZE=8,
MSIZE=2, RES=1. Mitder Schleife x\FORI=ATO A+7:READ
DATA:POKE | DATA:NEXT 1« werden die ersten acht Daten ein-
gelesen. Die Daten flr weitere Shapes werden dariiber ge-
speichert, indem man den Anfangs- und Endwert der FOR-
NEXT-Schleife um 8 erhoht. Auf diese Art und Weise kombi-
niert man verschiedene Shapes und Formen. Der maximale
Speicherbedarf flr die Shapes betragt bei zweizeiliger Auflé-
sung 384 Bytes und bei einzeiliger Aufldésung 768 Bytes. Bei
einer Playerhdhe von acht Bytes und einzeiliger Auflosung las-
sen sich insgesamt 96 verschiedene Players definieren.

Die Players werden dann mit »A=USR{MOV,XY,SHA-
PE,PM)« bewegt, wobei »SHAPE« die Nummer der Figur ist, X
und Y die Bildschirm-Koordinaten darstellen und »PM« die
Player beziehungsweise die Missiles. Die Werte O bis 3 spre-
chen die Players an und 4 bis 7 die Missiles.

Mit dem Befehl »A=USR(EXO)« wird die Player-Missile-
Grafik »eingefroren«. (Jens Schuppener/wb)

Listing zu »PM-Moverx«

@ REM #¥% . PM—MOVERLDEMOsassssasa
1 REM *##..BYLJENSLSCHUPPENERA
2 DIM E#(490)
5 E¥(1,9@0)="hhh{CTL M} {CTL ,3{CTL F>hh{C
TL M}{ETL B> {CTL F>hh{CTL H}{CTL ﬁ-‘{CTL
F3—{CTL BX{CTL F}I{CTL A}E{CTL T})-{CTL
H}/{CTL B3-1{CTL B3){SHIFT =3}{CTL M} {CTL
“DIL{CTL F}_)_{ETL D3 {CTL M>{CTL B>{CTL F}P_
€CTL R3)>CCTL M3/{CTL B3—-1{CTL B3)x{(CTL
MX>{CTL D> {CTL F){CTL H>{CTL M3 {CTL B>{C
TL FJ) {CTL C>{CTL M>{ESC CTL =}P-{CTL DX
{CTL F38m{CTL B3{CTL F>{CTL M>{CTL S>{CT
L F3{CTL M><{CTL G3T{CTL EXU){CTL ,J>{CTL
EXTLCTL .3hhh{CTL M>"
& E$(91,18@)="{CTL {CTL D3 {CTL FXhh{CTL M3 {CT
L EX ﬂ:TL FYhh{CTL M>{CTL C>{CTL F}hh{CTL
_MILCTL FX{CTL F3){SHIFT =}Pc—{CTL B} {CT
L F}I{ETL H}F‘{CTL J¥) L{CTL ﬁ}{CTL E"'l) {CT
L ,}{CTL E}QE{CTL H}){CTL v HECTL E}IJ{CT
L ,>{CTL E>@.{CTL F2 ICTL F¥={CTL G:{CTL
F>{CTL E}T‘*{CTL F}{CTL F3{CTL X»i{CTL DI
*—'{CTL S}{CTL F3{CTL E}S) {CTL.: 3 {CTL E}2
{ETL X}I.EEG{CTL E}E/SEI{CTL E}SJPP??{ETL
_E>@r
i E$(IE|1 27@)="%3{CTL EX1{CTL X}Z@eT{CTL
_EF2%1i {CTL ,}{CTL E}3_|_{|:TL }{CTL F}{[:T
L H}){ETL 5,3 ECTL D}ECETL H}{CTL P}{ETL 3
3@{CTL BYP~. {CTL F3{CTL F3Z@L{CTL X>m{CTL
E3{CTL F3}{CTL E32%1i{CTL ,}{CTL E33-{CT
L 43{CTL F>{CTL MI{CTL K>{CTL F3- {CTL C»
{CTL F>{CTL E>®) {CTL ,3<{CTL M {CTL L3} {CT
F}{CTL E}l“{CTL }{CTL N3 {CTL @>{CTL F
3 {CTL NILCTL R}{CTL F}A{CTL P}P{CTL Sy iC
TL X>-{CTL @{CTL FIm{CTL I"}{CTL F>{CTL
M} {CTL @3 {CTL Fa="
8 E$ (271, 36@)="{CTL RI{CTL FIm{CTL L3{CT

—TIPS- UND TRICKS-LISTINGS-

L FY{CTL M}{CTL RZ>{CTL F3N{CTL R} {CTL F
n{CTL B3{CTL F2>f1f@{CTL H}@{CTL D¥{CTL P
3g@\%1{CTL XIm{CTL S3{CTL F3{CTL E>I{CTL
X3 {CTL P}{CTL B2P{ESC ESC2,{CTL ,2{CTL
FY{CTL H>1@{CTL @32{CTL H}{DTL PYy.{CTL
F}{CTL F3>—{CTL EX4CTL F3(ESC SHIFT >}{CT
L G}{CTL F>—{CTL DX>{CTL F3}{ESC SHIFT >X<{
CTL ,2P{CTL .3-{CTL B}{CTL FX>I{CTL H}P{C
TL J¥)€CTL C3(CTL E31){CTL ,}{CTL EX@p<C
TL H2){CTL AX{CTL E31)(CTL ,3{CTL E:@"

9 E$(361,45@)="(CTL X3%@i{CTL , Y{CTL E E}m
%1m{CTL S}{CTL FY{CTL EX}1-{CTL FX{CTL F3
) {CTL C{CTL M2 {CTL F3{CTL F2>*%@{CTL X3{
ESC CTL <X{CTL M3 {CTL F}{CTL E}2%1i{CTL

3{CTL_E33) {SHIFT =3{CTL .3{CTL ,2p{CTL

G}B**JEBuCCTL E3T,{CTL AX{CTL F}12!T{CTL
_@Y¥2(CTL HI{CTL PIwZ@{CTL X3m{CTL E¥(CTL
"F3{CTL_EX2%1i{CTL ,3{CTL E3}3%TI{ESC CTL
>¥{CTL_E>T,{CTL AX{CTL F3<{CTL H>12"

10 E$(451, 390) =" (CTL E}TL(CTL @324CTL H3{

CTL Plw. (CTL F3€CTL F3—{CTL E3{(CTL F:{ES

C SHIFT >¥{CTL M}{CTL F3—{CTL D3{CTL F}{

ESC SHIFT >3{CTL DXP{CTL .Yh).{CTL M3/{C

TL B}){CTL ,¥"{CTL BJ{ESC SHIFT >X}{CTL ,
YPJLCTL P3z{CTL .3"

11 E$(476,476)=CHR% (34)

85 SOUND a 8@,2,8: SOUND 0,0,0,0

100 INIT=ADR(E$)=HDv=INIT+Bb:EXU=INIT+47

3

200 REM DEMOPROGRAMMasssssssssssss

2@S FPOKE 704,44:POKE 705,155

208 GRAPHICS 7

21@ A=USR(INIT,8,1,1)

220 FOR I=A TO A+&3

2Z@ READ DATEN:POKE I,DATEN

240 NEXT I

250 REM BEWEGUNGAssssasassssosssss

260 FOR I=40 TO 18@

27@ A=USR(MOV,I,19@,SHAFE, D)

275 A=USR(MOV, 1-40,190,SHAPE, 1)

280 SHAPE=SHAPE+1: IF SHAPE=4 THEN SHAPE=

2

285 SOUND @,88,SHAFE,B8:SOUND 0,0,0,0

29@ NEXT I

Z00 FOR I=140 TO 180

310 A=USR(MOV,1,190,@,4)

320 SOUND @,1,10,8

IZ@ NEXT 1:S0UND ©,0,8,0:A=USR(MOV,2,0,0
, &)

340 FOR SHAFE=S TO B

Z5@ A=USR (MOV, 18@, 190, SHAPE,?)

36@ SOUND @,SHAFE*2S5,4,8

370 FOR I=1 TO S@:NEXT I:S0OUND 0,0,0,0

%Z8@ NEXT SHAPE

79@ FOR I=1 TO S@@:NEXT I

795 REM PM—GRAF IK.AUSCHALTENAscasaa

30@ A=USR(EXD)

21@ END

1000 REM PLAYERDATENassssssssasssns

12905 DATA.®,48,40,48,32,80,200,140,0,48,
49,48,32,80,200,16,0,48,40,48,32,80,80,2
4

181@ DATA.D,48,40,48,3%2,80,112,48,0,48,4
?,48,32,80,200,16

2000 DATA.144,66,8,214,40,80,134,1,0,646,
8,86,40,80,0,0,0,0,8,94,56,16,0,0

2005 DATA.0,0,0,8,16,0,0,0
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TIPS- UND TRICKS-LISTINGS

Dieses Maschinencode-Programm fiir | ;@ ™ o
den 48-KByte-Spectrum dient der Va- 1 Definierter Programmanfang. Gleich-
H - » zeitig Einsprungadresse aus Basic
riablen-Suche in Basic-Programmen. . o s s
. 4 BORDER-Farbe setzen
Das Programm kann mit »Load " " Code« geladen werden, 10 bis 19 Definierte Variablen
auch wenn schon ein Basic-Programm, das nicht auf den Spei- 21 bis 69 Verschiedene Ausgabetexte
cherplatzen 64220 bis 65220 steht, im RAM ist. Das Pro- 70 STARI Teilldschung des Bildschirmes
gramm wird gestartet mit: »\RANDOMIZE USR 64220c«. Es er- 74 START Es wird die zu bearbeitende Basic-
scheint folgendes Bild: Zeile in »ZEILE« hinterlegt
80 PLUS Wird das erste Ubereinstimmende Zei-
(1) String chen gesucht
(2) * String 100 ENDB Springt hinterher, wenn das Basic-
[3) Str'mg ® Programm bis zum Ende abgesucht
(4) * String * worden ist
Eingabe (1 bis 4) 110 ENDBE Springt hierher, wenn eine Mantisse
folgt
Es kann nur zwischen den Varianten 1 bis 4 ausgewahlt wer- TES TN PrOftbet (1) Steing: und {3} String ™ aut
Anfang des Strings
den. : . . ; ; 143 VARI Der gesamte String wird verglichen
_Varlante 1: E_s wird genau der String gesucht, der »spater« SEA T Priift bei (1) String und (2)* String auf
e:nge_geben wird. . " L Ende des Strings
Variante 2: Der gefundene String muB am Ende tibereinstim- 187 DRUCK Ausgabe der Basic-Zeile, in der der
men und abschlieBen. Vor dem String kénnen beliebige Zei- String steht
chen stehen. 200 POP POP HL, da vorher PUSH HL
Variante 3: Der gefundene String muB am Anfang (iberein- 202 WAAG Neue Schreibzeile beginnen, wenn die
stimmen. Es durfen keine Zeichen davorstehen. Nach dem aktuelle gefillt ist
String kénnen beliebige Zeichen stehen. 212 ENT SENKR und WAAGR riicksetzen,
Variante 4: Bei dem gefundenen String kénnen beliebige wenn der Bildschirm voll ist
Zeichen davor und beliebige Zeichen danach stehen. 223 EINGE Wartet bei gefilltem Bildschirm auf
Nach der Eingabe (1 bis 4) wird der Bildschirm geléscht. Es »ENTER«-Eingabe
erscheint folgendes Bild: 234 ENTER Ende des Basic-Befehls. Ladt »PRO-
»Gesuchte-(1*)-Variable E ¥ GA« neu. Weiter bei »START«
* Hier wird die gewahlte Variante eingetragen 248 PRUEF Praft auf Buchstabe: B=02 kein
** Hier wird der String eingetragen Buchstabe B=12 Buchstabe
Die eingegebenen Zeichen werden automatisch unter ** 264 BILD Bildschirm komplett i6schen
angezeigt. Es sind maximal 10 Zeichen moglich. Bei Eingabe Yoropsietaon GENIR = 1
von weniger als 10 Zeichen muB mit der Taste »ENTER« die Su- Viaren: - 9
che angestoBen werden. Bei Eingabe von 10 Zeichen beginnt S —
die Suche automatisch. Ausgabe des Bildes zu Anfang des
Programms
289 EIN Eingabe: 1 bis 4 wird zugelassen zur
Auswahl der Suchvariante
295 WEI Schleife
Definierte Variablen 304 RETT Bildaufbau
WERT (10 Byte) Hier steht der zu suchende String 335 HALT Warten auf Eingabe
ANZAL Linge des Strings Eingabe mit »ENTER« beenden
PROGA Anfang des Basic-Programms Auf erlaubte Zeichen tberpriifen
SPRUN Zum Zwischenspeichern Bei 10 Zeichen automatisch weiter
NUMER Art des String (1 bis 4) 380 ERLAU Wird das Zeichen, das in HL steht, zu-
BITTI 1 falls eine Varigble gefunden gelassen
0 falls kei_rle Variable gefunden B=0 2 nicht zugelassen, B =14 zu-
AT Druckpaosition N gelassen
SEHEIY hiner 10 Srucipasition (Heiaalt) 390 EING1 Abfrage ob »ENTER« betitigt wurde,
WAAGR Zahler fur Druckposition (waagrecht) : ) .
ZEILE Hier steht die zu untersuchende Pro- ohie vorher gin Zeichen eingegeben
grammzeile des Basic zu haben )
23560 LAST K Zuletzt gedriickte Taste 397 RETU »ENDE« schreiben
23624 BORDER Border-Farbe 408 RETUR Abfrage (RUN/RETURN) mit Sprung
23627 VARS Adresse der Variablen zum Anfang, oder zuriick ins Basic
23635 PROG Adresse des Basic-Programms
23693 ATTR P Bestehende Farben
Variablenliste Programmstruktur
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64220 3EQF328D0SC324385C -»> 574 64708 FBEL1C3DBFB3ER232 -»> 1250
B 2C - -
54228 GJE®2CDO1l163EQ1D3 S66 64715 V2FB3ABSFERERS80 704
64236 FEC349FDQ000000R@ -> 77S 54724 S203FBVELEQ9R2883 - 527
64244 Q02P00Q0VPIP0P00 -> @ 64732 C3RA4FC3EQ23202FB -> 3978
£4252 QVPRVVPPVYVRIRRD -> ° 54740 3EQB32@3FB3ER2CD -~> B35
B4250 OQOSS2ESPZEL160404 -> 287 64748 Q11611ASFBO10300 -> 4855
542568 2831292020205374 -> 425 54756 CD3C203E@@32085C -> 509
64276 72695EH5720202020 -)> S6@ 84754 76CDSEQ23HO35CA5 -> 631
64234 160604283229202R -> 237 54772 VODOB2BF43ER2CDA1 -> 703
64292 205374726956E6720 -> 635 64730 16Q615CD44BEC3R4 -~> B9E
64300 2020201608042833 -> 221 B4785 FC2AFBFAR23232311 -» 917
B4305 29202P2053747269 -» SES 5473956 FDFRAEDAPEDARELSE -> 18295
643156 GEB7V202R2020160R -> 383 54304 FDFR192B22FBFAC3 -»> 1301
64324 04283429202R2053 =-> 328 64312 CAFBO6POIE4@96FQ -~> 975
£4332 7472696E67202RA20 -> 654 24320 VG6Q13ESAIEF0VBEQ® ~> 555
54340 20120115610044868 -> 267 54328 J3ESPIBFOREVIZEVA -~-»> 739
64343 ©GEB7515265202831 -> 6530 54336 96FRRBE@VCI33ELR2CC -> 3656
64356 2034291600004765 -> 532 54544 V116CDSEB@DRF3203 ~-»> 576
64364 73755636874652028 -> 737 54552 FB32QRFEIEQ13202 -> 667
645372 0V0292D5661726961 -> S85 54560 FB3EQ2CDR1161109 -> SE69
54330 ©26C551600000016 -> 351 64865 FBR11200CD3C2011 -> 584
64388 ©VRV25685172696162 -> 508 54575 1CFBR1120@CD3CR20 -> 595
54395 6CHS52VBES9636374 -> 775 54584 112FFB@11200CD3C -> 599
64404 20766F7268616E64 -»> 786 54832 201142FB@1120@CC -> 590
64412 OSH6ELG60205454E44 -> 455 542220 GSC20115SFBAl12@00 -»> 464
54422 d45151517454E5445 ~-> 43595 54992 CD3C2021035C3600 -> 434
B4428 B2150122525584E2F -»> 399 64915 7VSCDSEQ205002103 -> Sl4
64436 52455455524E2028 -> 552 64924 SC3ES13SQ9E280304 -» 542
64444 B2R2FS9283ER2CLO1 ~-» 529 543932 GSEOS9820F4C38FFD =-> 1@36
64452 16061SCD44QE2AFB -> 6529 54940 SE@2ESCOV116C06E -» 333
64450 FR2311Q04FBECDRRED -> 1191 84948 @C1l1FFFAE17E1211 -> 321
64463 HO23237EQ60D9QCA -»> 721 54356 74FBl23E@2CD0O115 -> B77
64475 1SFDEDSB4BSCES37 =-» 1053 54964 1167FBO1130QCO3C -»> 551
54484 O3FEDS2EL1300F3EQE -> 7486 54972 2011S5S5FBQ12CRACD -> B5@3
64492 9528244563AFOFRA9Q -> 988 64358 SC20EDSBS35C1BED -> 359
5450 23833C3D6FBRUGVLI3RA -> E£16 54938 S3FBFA3EGO®2LIFAFA -> 1173
54508 ©OOFBIVCASIFE3EG2 -> 1l@l= £49396 V721FDFA77QEQQQE -> 794
54516 CCO11511&3FBO11B -> B5S 55004 1611F@FRCSDS3EQD - 1ol
54524 OOCD3IC20C37EFEL1l -> 589 5@1l2 3203SC76CD3EV221 ~-> 550
54532 0VS0Q197ERE3A9V2S -> 404 55020 ©3SCAF3528FV3ERD -»> 764
54540 BI7EQ6QDIR20B322 -> 719 55028 95234ECD44FEAF30 -> 1114
64548 FBFRC3CAFB2BRBRS -> 1203 55@36 2BE4D17VEL2C17332 -» 9384
64556 J3AFFFRABE3131CC2E -> 1021 55044 SOFB72932S1FBLlA3Z2 -> 1lOOG6
64564 FD3AFFFAVE3S91CC -> 1230 E5852 B2FBl3@CCSD579@5 -» 949
54572 2EFD233E@181@2382 -» 727 55960 163@32FAFA3EV®2CD -> 985
54582 QEQ13RAFAFAS1ES28 -»> 987 65968 ©l16117FFBO10400 -> 423
54583 1311FQFRREV12313 -> 595 55076 COD3C2Q3RAFAFA@BB@RA -> 371
654595 1R463Q205CAC3AFA -> 700 65084 9V20BSCICIC3COFE -> 1335
64504 FAQ120F2230B6BS3A -> 773 65032 VEDO3ELF9EFPREYL -> 496
645612 FFFRABE3191CC2EFD -> 1216 65109 SEVFIBF@REQQC3CR -»> 372
54526 3RAFFFRQE3291CCRE -» 122 65198 FBZ21FAFAAF362896 -»> 1293
64528 FD2BEL13E@139@0CADS =-> 1144 65116 DI1CIC3COFB3RR2FE -> 1351
54536 FB2AFBFA23232311 -»> 916 65124 O6Q1SRI29FFB3AG3 -> B5B6
64644 FDFREDRQEDRREDSE -> 1625 65132 FB32AQFBSE®2CDBL -> 982
64652 FLFA192B22FBFA3E -> 1168 6514@ 165113EFB@1@700CO -> B51
64560 0V13200FBSARIFB3C -> B73 65148 SC2V3EQLCDR11611 -»> 400
64668 GS202FBR614902825 -> S50 65156 RAOFBO1l1300CD3C20 -»> 741
64576 G3E163201FB3E®2CD -» BSS 65164 AF32085C7BCD3E®2 -»> 792
4534 01161121FBR1@30B ~> 286 65172 OSAD3SCR67290CAR43 -» 637
54532 CD3C203ARQ4FB473R -» 739 65132 FD3AY35C@67990C2 -» 376
5470@ OS5FB4FCD1BlAC3CR =~-> 9390 65188 7EFEC20000020000 -~-> 581
Hexadezimal-Listing
0001 ORG 64220
0002 1D A,OFH
000% ID  (2%693),4A
Ist der gesuchte String nicht vorhanden, kommt die Mel- 0004 LD (2%3624),4A
dung: »Variable nicht vorhandenc. 0005 LD A,2
Wird der String gefunden, so werden die Basic- 0006 CALL 1607H
Zeilennummern in finf Spalten untereinander angezeigt. Zum 8807 LDT ?éT .
SchluB steht unter der letzten Basic-Zeilennummer »ENDE-«. Oogg gg BI Z% )y 4
Ist der Bildschirm gefiillt, erscheint die Aufforderung »EN- 0010 WERT EQU §
TERe. Der Bildschirm wird bis auf die Zeile 0011 ANZAL g_‘w §410
»Gesuchte-(1)-Variable« 0012 PROGA EQU §+11
geldscht. Weitere Basic-Zeilennummern werden angezeigt. 0013 SPRUN EQU §+13
Mit der Meldung »ENDE« wird aufgefordert: 0014 NUMER EuU §+15
»RUN/RETURN (R/Y)« 0015 BITTI EQU §+16
RUN: Das Programm startet erneut _ 0016 AT EQU  §+17
RETURN: Sprung zuriick ins Basic (Ulrich Policnik/mk)
(Das Zeichen »§« im Disassembler-Lisling entspricht dem »@« auf der Tastatur). Disassembler-Listi ng
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£
0017 SENKR EQU §+18 0085 LD DE,(23627)
0018 WAAGR EQU §+19 0086 PUSH HL
P 0019 ZEILE EQU §+20 0087 SCF

0020 DEFS 21 0088 CCF
0021 DEFM "U.P." 0089 SBC HL,DE
0022 STRI1 DEFB 22 0090 POP HL
0023 DEFB 4 0091 JR  NC,ENDB
0024 DEFB 4 0092 ID  A,14
0025 DEFE "(1) String " 0093 SUB (HL)
0026 STRI2 DEFB 22 0094 JR  Z,ENDBE
0027 DEFB 6 0095 1D B, (HL)
0028 DEFB 4 0096 ID A, (WERT)
0029 DEFM "(2) * String " 0097 SUB B
0030 STRI3 DEFB 22 0098 JR  Z,STRIN
0031 DEFB 8 0099 JP  PLUS
0032 DEFB 4 0100 ENDB LD B,1
0033 DEFM "(3) String * " 0101 LD A,(BITTI)
0034 STRI4 DEFB 22 0102 SUB B
0035 DEFB 10 0103 JP  Z,RETU
0036 DEFB 4 0104 1D A,2
0037 DEFM "(4) * String * " 0105 CALL 1601H
00%8 EINGA DEFB 18 0106 1D DE,KEINA
0039 DEFB 1 0107 1D BC,27
0040 DEFB 22 0108 CALL 203CH
0041 DEFB 16 0109 JP  RETUR
0042 DEFB 4 0110 ENDBE LD DE,5
0043 DEFM "Eingate (1-4)" 0111 ADD HL,DE
0044 UEBER DEFB 22 0112 LD A, (HL)
0045 DEFB O 0113 LD B,58
0046 DEFB 0 0114 SUB B
0047 DEFM "Gesuchte-(" 0115 JR  Z,PLUS
0048 ZAHL DEFB 0 0116 LD A,(HL)
0049 DEFM ")-Variable” 0117 LD B,13
0050 WERTE DEFB 22 0118 SUB B
0051 ZEIL DEFB 0 0119 JR  NZ,PLUS
0052 SPALT DEFB O 0120 1D  (PROGA),HL
0053 BUCHS DEFB 0 0121 JP  START
0054 KEINA DEFB 22 0122 STRIN DEC HL
0055 DEFB 10 0123 LD B,5
0056 DEFB 2 0124 ID A, (NUMER)
0057 DEFM "Variable nicht vorhanden" 0125 LD C,49
0058 ENDE DEFB 22 0126 SUB C
0059 SEN  DEFB 2 0127 CALL Z,PRUEF
0060 WAA  DEFB 5 0128 LD A, (NUMER)
0061 DEFM "ENDE" 0129 ID ¢C,51
0062 ENTEE DEFB 22 0130 SUB C
0063 DEFB 21 0131 CALL Z,PRUEF
0064 DEFB 23 0132 INC HL
0065 DEFM "ENTER" 0133 ID A,1
0066 BACY. DEFB 22 0134 SUB B
0067 DEFB 1 0135 JR  %,PLUS
0068 DEFB 2 01%6 1D @,1
0069 DEFM "RUN/RETURN ( 0137 LD A, (ANZAL)
0070 STARI 1d 4,2 0138 SUB C
0071 CALL 1601H 0139 PUSH HL

A 0072 LD B,21 0140 JR Z,RETI
0073 CALL OE44H 0141 1D DE,WERT
0074 START LD  HL,(PROGA) 0142 Iy 8,1
0075 INC HL 0143 VARI INC HL
0076 LD DE,ZEILE 0144 INC DE
0077 LDI 0145 LD A,(DE)
0078 LDI 0146 1D B,(HL)
0079 INC HL 0147 SUB B
0080 PLUs INC HL . - 0148 JR  NZ,POP
0081 D A, (HL) Disassembler-Listing 0149 NG ¢
0082 D B,13 (Fortsetzung) 0150 LD A, (ANZAL)
008% SUE B | 0151 SUB C
0084 JP  Z,ENTER 0152 JR  NZ,VARI

— e —— ——— e e
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0153 RETI
0154
0155
0156
0157
0158
0159
0160
0161
0162
0163
0164
0165
0166
0167
0168
0169
0170
0171
0172
0173
0174
0175
0176
0177
0178
0179
0180
0181
0182
0183
0184
0185
0186
0187 DRUCK
0188
0189
0190
0191
0192
0193
0194
0195
0196
0197
0198
0199
0200 POP
0201
0202 WAAG
0203
0204
0205
0206
0207
0208
0209
0210
0211
0212 ENT
0213
0214
0215
0216
0217
0218
0219
0220
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CALL
LD
1D
CALL

HL

B,5

A, (NUMER)
C,49

s

Z , PRUEF
A, (NUNMER)
¢, 50

o

7, PRUEF
HL

HL

A,1

B

Z,PLUS
HL, (PROGA)

DE, SPRUN

DE, (SPRUN)
HL,DE

HL

( PROGA) ,HL
A,
(BITTI),A
A, (SENKR)
A

(SENKR), A
B, 20
B

Z,WAAG
A,22
(AT),A
A,2

1601H

DE, AT
BC,3
203CH

A, (ZEILE)
B,A

A, (ZEILE)+1
C,A

1A1BH
START

HL

PLUS

A,2
(SENKR), A
A, (WAAGR)
B,5

B
(WAAGR), A
B, 30

B

Z,ENT
DRUCK

4,2
(SENKR), A
4,0
(WAAGR),A
L2

1601H
DE,ENTEE
BC,8
203CH

0221
0222
0223
0224
0225
0226
Q227
0228
0229
0230
0231
0232
0233
0234
0235
0236
0237
0238
0239
0240
0241
0242
0243
0244
0245
0246
02417
0248
0249
0250
0251
0252
0253
0254
0255
0256
0257
0258
0259
0260
0261
0262
0263
0264
0265
0266
0267
0268
0269
0270
0271
0272
0273
0274
0275
0276
0277
0278
0279
0280
0281
0282
0283
0284
0285
0286
0287
0288

EINGE

ENTER

PRUEF

BILD

LD

HALT

CALL

28EH
A, (23560)
B,13
B
NZ,EINGE
a,7
1601H
B,22
OE44H
DRUCK

HL, (PROGA)
HL
HL

HL
DE, SPRUN

DE, (SPRUN)
HL,DE

HL
(PROGA) , HL
START

e e Tie = ITie = land )
HOOC HWO= HOMNO
e [N — N ~— —
o

-
SO M (@] 5 A

0 —
T

AAGR), A
ITTI),A
1

e O = e e~ gdhde—rnd—~rsdde—~= I
b= o

L
(SENKR), A
A,2
1601H
DE,STRI
BC, 18
203CH
DE,STRI2
BC, 18
203CH
DE,STRI3
BC, 18
203CH
DE,STRI4
BC, 18
203CH
DE,EINGA
BC,18
203CH

S



0289
0290
0291
0292
0293
0294
0295
0296
0297
0298
0299
0300
I 03501

0302
0303
0304
0305
0306
0307
0308

0310
0311
0312
0313
0314
0315
0316
0317
0318
0319
0320
0321
0322
0323
0324
0325
0326
0327
0328
0329
0330
0331
0332
0333
03%4
0335
0336
0337
0338
0339
0340
0341
0342
0347
| 0344
0345
0346
0347
0348
0349
0350
0351
0352
0353
0354
0355
0356
0357

k]
—
e

WET

RETT

HALT

-
)

1D
HALT
CALL

LD

ADD
SBC

INC

rTIPS- UND TRICKS-LISTING

HL,2%560
(KEL),O

028EH
B,0

HL, 23560
A,49

B

(HL)
Z,RETT

B

A,5

B

NZ,WEI
EIN

A,2

HL

1601H
0D6BH
DE, NUMER
HL

A, (HL)
(DE), A
DE, 2AHL
(DE),A
"
1601H
DE, UEBER
BC,24
203CH
DE,EINGA
BC,12
203CH
DE, (23635)
DE
(PRCGA),DE
A,

HL, AHZAL
(HL), A
HL, SPRUN
(HL), A
B,0

G,22
DE,WERT
BC

DE

A,0
(23560),A

028EH
HL, 23560
A
(HL)

Z ,HALT
4,13
(HL)

Z ,EING1
ERLAU

Disassembler-Listing
(SchluB)

0358
0359
0360
0361
0362
0363
0364
0365
0366
0367
0368
0369
0370
0371
0372
0373
0374
0375
0376
0377
0378
0379
0380
0381
0382
0383
0384
0385
0386
0387
0388
0389
0390
0391
0392
0393
0394
0395
0396
0397
0398
0399
0400
0401
0402
0403
0404
0405
0406
0407
0408
0409
0410
0411
0412
0413
0414
0415
0416
0417
0418
0419
0420
0421
0422
0423
0424
0425
0426

ZRLAU

EINGH

RETUR

4, (DE)
(BUCHS), A
DE

C

BC

IE

A,C

B,22

B
(ANZAL),A
Ay 2

1601H
DE,WERTE I

BC,4
203CH

A, (ANZAL)
B, 10

B
NZ,HALT

STARI

)
1601H
DE, BACK
BC,19
203CH

A
(23560) ,4A

028EH
4,(23560)
B,114
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkauten oder erwerben? Suchen Sie Zubehor? Haben Sie
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT von
*Happy-Compulters bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fir nur 5 — DM eine private Kleinanzei-
ge mit bis zu 5 Teilen Text in der Rubrik [hrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige
in den COMPUTER-MARKT der April-Ausgabe (erscheint am 11, Marz). Schicken Sie Ihren Anzei-
gentext bis zum 31. Januar 85 {AnzeigenschiuB) an »Happy-Computers, Spéter eingehende Auftrige
werden in der Mai-Ausgabe (erscheint am 15. April 85) veroffentiicht

Private Kleinanzeigen

APPLE

* « x Apple Il Supermodem * * %
alle Standards, auch BTX, komplett auf
einer Karte, mit Supersoftware superbil-
lig bei Rolf Kiupel, Tel. 04 31/5554 27

Private Kleinanzeigen

Tausche Atari 2600 + 4 Kasselten
{Atari leicht defekt, aber funktionsfahig)
gegen die C-64-Games The Dallas
Quest u. Summer Games auf Kas. (lei-
der hat mein Atari keine Joysticks, trotz-
dem machen sie ein gutes Geschélt).
Schreiben Sie bald!!! Angebote an: Olaf
Coldewey, Rainwaldstr. 2, 8974 Ober-
staufen

PR EE R R E R R R
APPLE-PROGRAMMTAUSCH
Liste an: apple-club-nms
Schliemannstr. 8, 235 Neumlnster
ok otk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ko kK

Verkaufe Atari 800 + 410 + viel Soft-
ware + Bicher + Joystick fir nur 500
DM, Thomas Wardt, Rennbaumner Str,
45, 5600 Wuppertal 12, Tel. 0202/
403222

Apple ll+ {ITT 2020}, 64 K, CP/M 2.2,
DOS 3.3, Orig.Disk, progr. Tastatur +
Software + Spiele, Tel. 0531/63366

Suche preisginstige Software fur Apple
I auf Diskette 5'%- und 16-KByte-Karte
+ Joystick-Adapter. Tel. 09771/
7139, Christian Presl, 8741 Hohen-
roth, Saaleblick 7 !

Nashua-Disks (ss/dd) m. Vr. 4,39,
128-KB-Karte fur Apple: 449 DM '
Wir suchen C 64 und Apple Il
Copyright-Programme: easytronic,

Tel.; 07245-2332

Suche Spiele, Adventures, Utilities,
Sprachen, Anwendersoftware fir Apple
Il zu kaufen oder zu tauschen. J. Lub-
koll, 1 Berlin 45, Boothstr. 23B, (030)
7725948

EENSEEEEEEEEEEEEEEE
Tausche o. verkaufe Apple-Software. Li-
ste an Nils Bremer, Richard-W.-Str. 46,
8023 Pullach, Tel. 089/7932273

SEEEEEESEEEEENEEEER

Verkaufe Gber 100 Beschreibungen fiir
Computerprogramme und Losungen fir
6 Text-Adventure. Anschrift: Grune-
wald, Marcel-Thomas, Silbersteinstr.
37. 1000 Berlin 44

Apple I+-Neuling sucht ganstig Softw !
(Spiele). Suche D-Laufw. fir 150 DM.
Tausche Spectrum, Apple-Software!
Angebot an: C. Rudin, Peter-Rolstr.
101, CH-4058 Basel, Schweiz

Verkaufe wegen Systemauigabe Apple
II+/e/c Originalsoftware (Visicalc, dBa-
se, Zaxxon etc.). Gratisinfo: Frank Deh-
mel, Wahlingsallee 119, 2 Hamburg 61

Verkaufe Atari 400 + 1010 Pr.-Rec. +
2 Joy. + Literatur + Software (z.B.
Asteroids, Missile Command, Centipe-
de, Space Invad.) Preis 450,— DM,
Thorsten Nitz, Tel. 04261/4444 bei
Knop ab 18.00 Uhr

Achtung! WVerkaute 3 Spiel-Module
(River-Raid, Donkey-Kong-Jr., Super-
Cobra), wenige Wochen alt, je Modul
70 DM, fur Atari-Com., Tel. 07741/
5452 ab 15 Uhr,

Verkaufe Atari 600XL + Recorder +
Spielebicher — alles erst 4 Monate alt
— VK: 350 DM — auch TZ moéglich! H.
Henkes, Postfach 1430, 6940 Wein-
heim, Tel. 06201/12692 ab 17 Uhr.

Verk. Atari 2600XL (120 DM), Pacman
(31 DM), Atlantis (19 DM), Zaxxon (55
DM), Pele's Soccer (35 DM), Trickshot
(25 DM), zusammen 250,— DM

Ausgabe 2 vom 9. 1. 85

Verkaule 800XL mit 2 MA&T-(Atari-)
Bichern fir DM 600,— evtl. mit 1010
Rec. (+ DM 100). Interessenten an
0761/509959 bei Biedermann (bitte
nur abends) wenden.

Kook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Verkaule aus Geldmange! Atari VCS

+ Steuerknippel + 6 Spiele

Telefon: 047 03/6 21

ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Ak

Aus brandneue  Atari-1020-Drucker
komplelte Plottersteuerungs- und
Interface-Elektronik! Nur DM 89—,
M. Bruna, Abrikozenstr. 31, 2564 VK,
Den Haag, Niederlande, 070-2592586

Suche/kaufe Infos, Soft-, Hardware zur
Steuerung von externen Geraten (Greif-
arm usw.). Tausche Software auf Disk.,
R. Berlio. Mansfelder Str. 25, 4630 Bo-
chum 7, Tel. 0234/290128

Verk.: Atari 600XL + Recorder + 5
Spiele + Blue Max (32 K) + 2 Lernspie-
le + Biorhythmus + Lehrkassette + 8u-
cher fir 800 DM bei Volker Malze,
Nydamer-Ring 18, 2000 HH 73

Floppy-Neuling sucht Programme aller
Arl auf Disk. Schwerpunkt: Adventures
u. Simulationsprogr. Moglichst  billig.
Markus Schmitz, Bachstrafe 16, 5484
Bad Breisig

Verkaufe Atari 600XL + 64 K + Atari
1010 + 2 Bucher + 4 Module (Don-
key-Kong, Donkey-Kong-Jr., Dig-Dug u.
River-Raid) auch einzeln, Tel. 07024/
52254

Atari 800/48 KB + Zub. = 800,—;
Disk. 1050 = 700,—; Disk. 810 (Bitco-
py) = 900,—; Alari VCS + 32 Kasset-
ten + Zub. = 950,—; Joyboard =
180,—: alles gut erhalten; Tel. 021 04/
53668

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes

Bitte beach Sie: Ihr An

t darf maximal 5 Zeilen mit je 32 Buchstaben betragen.

Uberweisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk *Markt & Technik, Happy-Computer« oder schicken Sie uns DM 5 — als
Scheck oder in Bargeld. Der Verlag behalt sich die Veroffentlichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen,
die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tatigkeit schliefien 1a6t,
werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigens zum Preis von DM 11— je Zeile verdffentlicht

Private Kleinanzeigen

Verk.: Spielebuch 1 DM 15, Spiel u.
Spaf... OM 20, Mod. Donkey-Kong-Jr
DM 49, Bioryth. DM 10, alles 1a Zu-
stand, R. Grillenberger, Nordlinger Str.
5, 8541 Barihelmesaurach

Private Kleinanzeigen

* Kk ok Adventure-Freak * ok ok
Suche Adventures auf Disk., in 1, Linie
Blade of Blackpool, Ultima 2 + 3, Zork
2 + 3, ... Christian Murr, Rohrenfelder
Str. 87, 8858 Neuburg

® ® Verk. Bucher: Atari-Basic: 27 DM,
Spielebuch Atari: 16 DM, Basic-Hand-
buch: 9 DM. Verk. Atari-Kassetle AUF-
GEPASST: 12 DM. Harald Russ,
Hauptstraie 18, 7959 Burgrieden 1 ®

Suche defekte 810 und

defekten Atari 800.

Angebote an J. Bolt, Rohrweg 37,
7034 Gartringen,

Tel. 07034/21195

Suche Programme fur Atari 400/600/
B0O0. Schickt Eure Liste an Bachheimer
Christlian, Kennedy-Platz 1/3/15,
A-2000 Stockerau

Verk. Atari-Telespiel Model 2600
JR + 2 Kass., 3 Monate noch unter
Garantie DM 200,—

Tel. 040/583900

* % % Atari-User-Club LOGO & % *
* % % Sucht neue Milglieder * * *
* % #x Info gegen 1 DM bei: # % *
Ch. Kanja, Mainzer Str. 11,
6117 Schaafheim

ROM-Module zu verkaufen: Pole-
Position 50 DM, Centipede 35 DM, Ga-
laxian 40 DM, U-Boot-Commander 50
DM, Jumbo-Jet-Pilot 60 DM, Donkey-K.
50 DM, Tel. (0561) 13655 n. 18 Uhr

Suche Software auf Diskette! Ruft an bei
Marco  Stachowski, Tel. 02325/
72661, Hauptstr. 163, 4690 Herne 2.
Verkaute ROM's. Wo gibt es billig Dis-
ketten (unter 3 DM)?

Hallo Computerfreunde!!!
Zahlreiche Programm-Sammlungen
Progr. ab 0,20 DM — kein Scherz —
Info gegen 1,50 DM — Denizalp —
Osnabriicker Str. 3, 1000 Berlin 10

Verkaufe Atari VCS mit 14 Kass, + Joy-
stick an Meistbietenden, Mindestgebol
450 DM, Brief mit T.-Nummer an Jirgen
Borufka, Schubertstr. 22, 6420 Lau-
terbach

* %k ACHTUNG * %
Atari 800 (48 K) Bestzustand + Platten-
lautwerk 810 + orig. Industriemonitor
(ideal . Textverarb.) ® Preis 950 M
Tel. 040/6547293

Atari 2600 + 5 Kassetten (Defender,
Asteroids, Pinball, Street-Racer, Video-
Olympics) gegen Gebot zu verkaufen.
Auch einzeln! Tel. 02306/52025
nachmittags

Atari-Telespiele superginstig abzuge-
ben, z.B. Decathlon 50,— DM. alle
Spiele mit Bedienungsanleitung, Anfra-
gen bei Hauke Krieck, Tel. 0203/
26972 ab 19.00 Uhr

Achtung:

Originalprogramme erlaubt ist.

gerechnet werden.

rechtigte haften fur ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von sRaubkopien« verstost
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei Verstdfen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von tber DM 1000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Verkaufe Atari 600XL + Recorderset
far 600 DM, neu 898 DM, erst 4 Mon.
jung bei Peter Blechinger, 7895 Klett-
gau 2, Joh. Bucherstr, 21, Tel. 07742/
5264

ATARI 600XL
+ 1010 Programmrecorder + 64 KB +
5 Steckmodule + Software auf Kasset-
te + Literatur, fir 870 DM VB, Tel
06196/24486 ab 17 Uhr

* ok Atari 400 (48 KB) * *
Basic-Modul, Literatur, Recorder 410
mit ca. 100 Kassetten, evil, Fernschrei-
ber (75 Baud), einzeln, J. Boehler,
0208/661441 n. 16 Uhr

Verkaufe Alari VCS + 20 Kassetten +
Zubehor, Roder, Stereo, Farbfernseher
+ Atari, Gebote an Michael Neuberger,
Tel, 02273/54663

Suche billige Floppy 1050 + Joystick
iur 800XL, Angebote an Michael Pi-
schel, Gartenstr. 27, 8948 Mindelheim,
Tel. 08261/84 04 nach 19 Uhr, suche
+ tausche Software

Atari 800 mit Floppy und 100 Disketten
gegen Gebot zu verkaufen. M. Lundt,
Hellbrookstlieg 2, 2 Hamburg 60

Verkaufe BOOXL + Tape 1010 + 2
Steckmodule + 48 Spiele (64 K, Ma-
schinenspr., z.B. Zaxxon, Dig-Dug,
Pengo, Archon, Biue-Max, usw.) fir
675 DM, Herbert Maurer, Gymnasi-
umstr. 7, 8070 Ingolstadt

Verkaufe ATAR! 400 16 K + Basic-
Cartridge + Recorder 410 + Super-
Cobra + Reference-Manual + Basic-
Karten + 2 Bicher' VB 400,— DM,
Sven Kolber, Tel. 040/6038981

* % % & GO0XL (GV) Kass. % & % %
Suche gute Software, besonders * Ad-
ventures % aber auch andere % nur C
* Ang(Liste) an R. SKrzeba, Halterner
Str. 8, 4650 Gelsenkirchen

Mit Sex
hat diese Anzeige nichts zu tun. Ich ver-
kaufe einen Atari 800XL + 1010 Rec.
+ 100 Spiele Software!!! Uwe Wolbert,

otk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok k&
Verkaufe: The Pharaos Curst + Don-
key-Kong-Jr. + O'Riley’'s Mine, Preis
VHB, auch einzeln, Regin Jaeger, Tel
06131/362416

Verkaufe Atari 400 Computer mit Basic-
Modul, die Modulverschlukappe ist lei-
der etwas defekt, Preis 150 DM, Tel.
04122/7350 bei Marc Seegers

VCS 2600 mit 15 Kassetten 400 DM,
Atari 400 mit Rec. engl. Literatur *
Schach-Modul # Basic-Kurs auf Kas-
sette fir 400 DM, Tel. 069-3849086

g Q3



VIZAWRITE 64

TEXTVERARBEITUNG
Machen Sie mehr aus lhrem VC-64!

VIZAWRITE 64 gibt Ihnen die Moglichkeit zur professionellen
Textverarbeitung. Verlangen Sie detaillierte Unterlagen.

Lieferung auf Diskette

oder Modul mogljch

N Seillenonentiert -
Farmatiert nach Eingabe
B Formatzeile fur Rand
und Tabulator

W deutscher Zeichensatz

B Tabulator (dez ), Zen-
tneren, Rechisbundig
drucken

B Funktionstasten fur
Vorwarts- und Ruckwarts-

blattern usw

<&

B Unterstutz! tast alle /

Drucker - CEM, EPSON,
QUME. JUKI. DIABLO u a
B Kein Interface fur
Parallel-Drucker
(Centronics) nolig

—

B Scrolling in jeder
Richiung

B Suchen nach und selek-
tives Ersetzen van Tellen
B bis 240 Zewchen/ Zele

/ W Einfugen aus anderen
Dokumenten

B Andere Texte ins Doku-

PR e ins Doku

ment lesen-z B Word-
cra, Wordpro

A

B Mehrzedige Kopf- und
Fusszeden

W Mail Merge fur Namen
Adressen und Etketten
B VIZASTAR -kompatibel

W Kopieren, Verschieben
Loschen behetiger Teile
W Farben wahlen

B Unterstutztz T

auch elektronische
Schreibmaschinen

W Automatsches Links-
enrucken
B Unterstreichen. Fett-

schrht

W Deutsches Handbuch

Vertrieb Deutschland.

INTERFACE AGE
Verlag GmbH
JosefsburgstraBe 6
8000 Munchen B0

Vertrieb Schweiz

MICROTRON
Computerprodukte
Bahnhotstrasse 2
CH-2542 Pieterlen

Private Kleinanzeigen

Verkaufe ROMs fir Atari-Computer Dig-
Dug, Donkey-Kong (75 DM), beide 140
DM, Tel. 02405/22254.

Auch Tausch gegen andere ROMs oder
Original-Spiele auf Disk./Kass.

ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok K
Verk. 600XL fur 300 DM, Frank Barlan,
Kornbergerstrae 7, 7324 Rechberg-
hausen, Tel. 07161/5676

ok ok ok ok ok ok e ok ok ke ok ok ok ok ok

Verkaufe deutsche Anleitung fir Star-
Raiders und Losungen fir Adventure-
Spiele, suche Marz-Ausgabe der AN-
TIC-Programm Faslfioger, Peler Linde,
Telefon 02324/82127

Verkaufe Atari 600XL + 64-K-RAM +
Software (Kassette) VB 400,— DM, To-
ralf Maller, Alban-Stolzstr. 20, 7800
Freiburg, Tel. (0761) 553614 zwi-
schen 9—11 und 18—20 Uhr

* kK Kunden-Kartei * ok K
mit umfangreichem Mend, groem Be-
dienungskomfort und Druckroutinen, auf
Diskette, 50 DM, M. Flunkert, Agidi-
usslr. 53, 5000 Kéln 41

Verkaufe 6 Monate altes Atari VCS
2600 m. 11 Kassetten (Pitfall, Jungle-
Hunt, Tennis, usw.) fir 300-350 OM

(Neupreis ca. 1000 DM), Tel. 069/
619940
* ko ok ok Verkaufe ko ok e Kk

Atari-Recorder + groBer Softw. + mein
At.-Com. + Popeye-Modul fir 170 DM,
Michael Zimmermann, Tel. 06103/
62191

IS S E S EEEEEEEEE S

Tel-089/43 4089
“SOFTWARE
0000000000000000000000000
@

ZX-SPECTRUM
Erweiterungauf48 K 89DM  Light-Pen 84 DM
Erweiterungauf 80 K 189 DM Zx-Microdrive 199 DM
Fuller FDS-Keyboard 238DM  ZX-Inlerface 1 199 DM
dk'tronik-Keyboard 188DM  Cartridge f. Microdr. 24 DM
Joysl. Quickshot 2 39DM  Druckerinterface 198 DM
Joyst.-Interface 53DM  Seikosha GP-50S 399 DM
Joyst.-Interf.prog. 109DM  Seikosha GP-100A 548 DM

Floppy-System fur Spectrum lieferbar. Preis auf Anfrage (ist abhangig
Beta-Disk-Floppy-Controller  alleine

vom gewulnschten Laufwerk).
399 DM,

Alle Preise inkl. MwSt. zzgl. Porto + NN. Gratis-Info anfordern

COMPUTER & MEDIENTECHNIK - HEINZ MEYER
RAHSERSTR. 58 a - 4060 VIERSEN1- TEL.02162/22964

Endlich ist sie da!

Die professionelle Hardware fiir den C 64 zu Superpreisen

Super-EPROM-Platine fir 8 x 4/8 K EPROMs. Menigesteuerte EPROM-Auswahl —
Uber mitgeliefertes Steuerprogr., daher keine Umschaltung ndtig. Durch die Software-

stauerung ist es moglich, Programme von bis zu 64 K Lange einzuladen!

Modulbox tir § Superkarten in Vorbereitung

95— DM

EPROM-Karte 2 x 2716-2764 EPROMs o. 1 x 27128 KOMPLETT mit Resettaste +

Umschaltung
u o

fur 2. Belrieb

tem, absturzfrei

Betriebssy plati
Umschaltplatine fir 4 zusatzliche Betriebssysteme

Preis 19,50 DM
Preis 30,— DM
Preis 39,— DM

EPROM-Programmierer fir Commodore 64, Komplett-Bausalz inkl. Software. Program-
miert EPROMs 2716 - 27128. Alle Funktionen softwaregesteuert mit Schnellprogram-
miermodus (z. B. 2764 EPROM, 22 Sek. fur Programmierung und Verify), Anschlul an

Userport ohne zusatzl. Stromversorgung.
Bausatz mit Texttoolsockel; Preis 109,— DM
Fertig aufgebaut und getestet

mit Texttoolsockel, Preis 159,— DM

ahne Texttocolsockel; Preis 79,— DM

ohne Texttoolsockel, Preis 129,— DM
Bei der Entwicklung unserer Hard- und Software haben wir Wert auf einfache
Handhabung und Anwenderfreundlichkeit gelegt.
EPROM-Programmierservice — preisginstig
Wir programmieren Ihre Programme auf EPROM
Sie haben Hard- oder Software entwickelt?
Wir vertreiben |hre Hard- und Software zu guten Konditionen!
Handleranfragen erwiinscht! Ausfihrliche Gratisinformation auf Anfrage

DELA Elektronik - Krefelder Str. 66 - 5000 Kéin 1 - Tel. (0221) 725336

® Achtung Archon- + Bruce-Lee-Fans!
Von orig. Archon: selbstgem. Anleitung,
orig. Bruce Lee, selbstgem. Plan +
Tips&Tricks, Stick 4 DM, Info: M.
Machtsheim, 5465 Erpel, Josefstr. 6 ®

Suche Diskettenstation
810 oder 1050
Bitte anrufen!!!
Bjorn Lohmeier

Tel. 0421/88415

Verkaufe billige erstkl. Software fur den
Atari 600XL (nur Basic-Progr.), schickt
Euren Freiumschlag an. Franz-Josef
Kolbeck, Waoterlaoge 11, 2842 Kroge

Verkaufe Atari VCS 2600 Telespiel und
6 Spielkasselten (z.B. Superman, Super
Cobra, ...) fur 230 DM. Tel. 02732/
81753 zwischen 18 und 20 Uhr

Astronomie nur 800XL fur Hobby-
Astronomen und Computerfreaks, Text-
Sound-Supergrafik, 35 KByte, aul
Kass., 20 DM (Schein) an G. Utsch,
Eichwiese 6, 5901 Wilnsdorf 1

Kaufe Atari-Bacher, Cinema-Hefte u.
-Biicher. Postkarte mit genauen Anga-
ben u. Preis an Josef Strater, Franz-
Buss-Str. 5b, 5500 Trier

Verkaufe Atari 900, Basic-Modul, VB
170, tausche Software fir BOOXL, su-
che auch Floppy 1050, biete bis zu
500 DM, bitte melden bei A. Schmitz,
Bonn 2, Tel. (0228) 364538

Wir suchen Kontakte zu Atari-Usern
oder einem Atari-User-Club im Raum
Schweinfurt! Ruft doch einfach mal an:
Tel. 09721/802443 oder 09721/
89683

Suche Atari-Diskettenstation 810, billig-
stes Angebot wird genommen, Michael
Alers, Rehweg 23, 4817 Leopoldsho-
he, Tel. 05202/81278

Ich will ihn loswerden!!
Verkaufe ein VCS 2600 mit einer Kas-
sefte, ohne Joysticks, fast neu! Tel.
082/72390 (CH), ab 19 Uhr

LONPUTER-MARAT
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Verk, Atari 600XL + 64 K (450 DM),
Floppy 1050 (550 DM), Software (400
DM) alles zus. (NP 2500 DM) 1300
DM!! D. Muth, Mendelssohnstraie 9,
4005 Meerbusch-Strimp

Verkaufe original Basic-XL-Modul + Ac-
tion'-Modul mit Handbuch. Tausche
evil. auch gegen andere ROM-Module,
Tel. 07434/1411

B Achtung Adventure-Freaks!! W
Verkaule Schlof des Grauens auf Disk.
for nur 20 DM, wenn gewinscht inkl.
Losung!! Tel. 089/958016 (bis 21
Uhr), Christian Bruer! u
ecP00cOOROOOEOOROOOE
ATARI-Recorder 1010 kaputt?
Far nur 10 DM reparieren wir
Ilhre zerbrochene Taste
kostenl. Info bei: M. Nachtsheim,
5465 Erpel, Josefstr. 6, 02644/3556
[ R RN R R R RN NN NN

* Kk ok ATARI-Software * Kk ok
Tausche maglichst nur auf Disk..

Liste an: Pier Daalemmer,

De Haar 113, 2261 XX,
Leidschendam, Holland

* ok ok
Verkaufe Spielsammlung 250 Prg.. ver-
kaufe 50 16-K-Spiele!!! Preis nach VB!!
Verkaufe Coleco-Vision + 2 Konsole +

Venture + Smurf + Donk.-Kong' Preis
VB! Tel. 02235/77122

Alari VCS: Star-Battle 40 DM, Phon.,
Centip. je 350 DM, Empire, Missel C. je
25 DM, Cosmic-Arc, Combat, Pacman,
SW 6RD Que. je 15 DM: alle zusammen
190 DM!! Matthias Kallen, Tel. 0231/
484262

Atari 600XL, 64 KB = 550,—; Joybo-
ard + Kassefte = 180 —. Drucker,
Queen-Data + Zub. (neu) = 1000,—;
Joystick Comp. Pro. = 35,—; Paddles
= 40,—; Buch 80,—; Basicspiele =
20,—; Tel. 02104/53668

COMMODORE

Achtung! Suche Programme fur Com-
modore 16! Fur den C 16 ein paar Bi-
cher, wenn vorhanden. Die Programme
bitte auf Kasselte! Tel.: 02464/7330

Commodore-Drucker MPS 801, neu,
nur 598.-, MPS 802, neu, nur 748.-,
Taxan-Farbmonitor Vision EX, neu, nur
798.- inkl. AnschiuBkabel fur VC 64,
Tel. 0721/29484

HEEEE FLOPPY GESUCHT HEEN
Suche defekte VC 1541. Angebote mit
Preis und Schadenbeschreibung, bitte
schr. an Ch. Wittmer, Adlismattstr. 6,
CH-8905 Arni

o & Commodore C 16 Software: ® ®
® |ernen Sie das neue Basic L4
® des C 16 kennen, C 16-Basic- @
® Kurs auf Kass. DM 40,-. An: L]
® Bettels, Rahewinkel 46, 2 HH 74 @

SAEEEEENEEESEEEEEEEN
Suche Floppy 1541 in gutem B
Zustand. Zahle bis zu 300 DM, HEER
Thomas Schmid, Am Sennerbad 11 B
7980 Ravensburg ANEEEEEEEN

Achtung Plotter-Printer-Besitzer!

Wer arbeitet 1 Bild fur CB-Funk-Karte
aus? Ersetze Unkosten.
Angebote an: Klaus Meding
Huttestr. 17, 3456 Holzen

* % % % Suche Floppy 1541 & % % *
* % % Suche Drucker MPS 801 % & *
* % Angebote bitte an: Hartmann * *
Postfach 82 * * 6535 Gau-Algesheim
dodeodode ok ko ok ok ok ok ok ok kR ok ok
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* &k & Meteosoflt Presents & & %
Supergames und Utilities wie z.B. User
Aid, ein Zeichengenerator oder Fruits.
Alles in M.Code bei O. Muhm, Fried-
hofstr. 39, 6645 Beckingen 3. PS: kei-
ne Ra o

Verkaufe neuwertigen VC 20 mil Pro-
grammier- und Handbuch + 4 Original-
Kassetten + 2 Original-Module  Ange-
bote an: F. Ibenthal, 6236 Eschborn/
Tel: 06173-62459

Suche Diskettenstation fur VC 20, zahle
bis 500 DM. Unbedingt gut erhaiten.
Suche 32-K-Programme fir VC 20. Ste-
fan Krug, 22er-Str. 54, 6660 Zwei-
briicken, 06332/43548

Suche fur C 64: Privileg 3000,
VC 1541, 80-Z-Karte, CP/M-Modul und
Farb- oder SW-Monitor. Suche auch
Software! B. Seibel, Mittelstr. 27, 5439
Willingen, Tel. 02667/1087 n. 20 Uhr

Suche Commodore VC 20 oder C 64 +
Datasette + Literatur.

Angebote an: Oliver Beckmann,
Mozartstr. 7, 4720 Beckum 2

Tel. 02525/4511

Commodore G 16/116, suche Software
fir C 16/116 sowie Kontakle
zwecks Erfahrungsaustausch
Martin Kniifer, Weidenweg 2,

5170 Julich-Barmen

Verkaufe 16-K-Erweiterung und Pro-
grammier-Handbuch fur VC 20.

VB 140,- DM

Hauke Krieck

Tel. 0203/26972 ab 19.00 Uhr

VC 20+16 K+neue Datasette+Joy-
stick+ 1 Originalspiel+8 Comp.hefte fur
nur DM 500,— zu verkaufen

Telefon 07581-6103

KOALA PAD oder andere Maltaftel tur
C 64 gesucht. Verkaufe Lightpen fir
40 DM.

Nils Faltin, Mihlsteig 10

8501 Eckental, Tel. 09126/8840

Suche Anleitung fur Schach »Colossus«
H. H. Todt, Gartenstr. 2,
4783 Anrochte 3, Tel. 02947/1037

STOP!! Verk. VC 204+Data+16 K+40
Zeichen+Lit. +40 Anwendungen+70
Super-Spiele  (Donkey-K, Defender,
Bongo, 3D Pac-Man, Schach uvm.), NP
>900 DM, VB 650; gleich anrufen,
06836/2149

Der neue Joystick fir Commodore auf
neuer Basis kein Bruch mehr. Wo? Tel,
oder Brief an: Commodore-Club-AC,
Hd. Neudecker, 51 Aachen, Mittelstr.
13, Info: Tel. 0241-13947

Sanyo Data Display (Monitor) = 200.-;
VC 20: Modul »Sargon 2« (Schach) 40.-
Tausche VC 20 Software (6 V-32 K).
Ruft an:

08022/83004——Danke!!!

Verkaufe VC 20+ 32-K-Erweiterung+
Recorder-Interface + Quickshot-Joy-
stick+4 Bicher+4 |eere Datenkasset-
ten fir 400 DM! C. Schech, Am Zoll-

stock 39, 6501 Worrstadt

Drucker MPS-802/1526, deutsche Zei-
chensétze angepaBl auf SM-TEXT oder
VIZAWRITE. Info kostenlos von Stefan
Kerwien, Grindelhoi 46, 2 Hamburg 13

Verkaufe VC 20, 8-K-Erweiterung, Da-
tasette, Drucker VC 1515, div. Softwa-
re. Preis VB 650,-
H. Schiffer, Tel
18.00 Ubr

Schiler sucht gebrauchte Floppy Com-
modore 1541 (funktionsfahig). Preisan-
gebote an: Andreas Maurer, Talstr. 7,
5401 Emmelshausen

0221/697982 ab

LONPUTER-NARKT
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Suche CBM 30/4032 + C2N + Lit., VB
800 DM oder Apple Il bzw. Kompatibler
+ Monitor + 1 Floppy, VB 1350 DM,
Angebote an: Gerhard Ruther, Rav.-Str.
57. 7988 Wangen

Suche Maglichkeit, Vizawrite-Text-Pro-
gramm fur C 64 mit 80 Zeichen ohne
Scrolling darzustellen, oder &hnliches
gutes 80-Zeichen-Progr. Dr. Mdller,
A-5081 Anif, Niederalm 247

Wegen Systemwechsel Software C 64
gunstig abzugeben (auch einzelne
Prg.), Disk+Kass.

V. Borgwardt, Tel.: 0231/824043

daA 60408 und FETTSCHRIFT fir
Drucker 1526/MPS-802 mit SM-TEXT
oder VIZAWRITE und C 64. Umschalt-
platine fur vier Betriebssysteme oder
Zeichensatze, Tel.: 040/8501556

COMMODORE 64

Ich verkaufe meine beiden Data-Becker-
Programme =Datamate u. *Pascal-64« fir
je 30 DM. Natdrlich Original-Programme
mit  Anleitung u. Verpackung! Tel:
093176956

® @ o Top-Angebote ® & 40 Utilities +
Hilfsroutinen (Turbo-Tape, Auto, Spritema-
ker, Old, Supersort...), Kass. 30 DM/Info
(Porto): MILSCH, Scherfederstr. 12,
4790 Paderborn

Suche Software fir C 64 auf Diskette —
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hier drehd sich alles um den Preis - vergleichen ! —

auch Tausch — suche auBerdem Dataset
te u. Farbmonitor. Listen u. Angebote an:
F. Brockmeyer, Wesereschstr. 86, 4500
Osnabrick, 0541/7 6581

Ihr Programm als Steckmodul +*
mit Reset + Umschalter 75- DM
fiir VC 64 bis 32 Block # Disk

mit Programm an Ch. Wéhler
Moritzstr. 70 # 4300 Essen 1 *

* ¥ % 4k

Interface von Gorlitz (voll grafikfahig) fur
VC 20/C 64 und Epson-Drucker (noch 4
Mon. Garantie), umsténdehalber zu ver-
kaufen, VB 230 DM, Tel. 02581/4 54 11

C 64 Superchance: verk. Micros V.100M:
Pipeline 10 DM: Pakacuda 20 DM, alle z.
30 OMEDecathlon 60 DM (k. Raubko-
pien) n. Vorkasse (Schein). Markus Scha-
fer, Romerstr. 32, 7640 Goldscheuer B

Verk., GRANDMASTERAMNLEITUNG: 10
DM, Lsg. v. Aztec Tomb: 5 DM+RP, su-
che Anleitungen+Ldsungen

Franz GaBner, HauptstraBe 40

(8899) Aresing

BRAMDHEISSE PREISE! Verkaufe
1541-Floppy flr 400 DM und Kassetten-
laufwerk von Commodore flir 50 DM.
Christian Késter, Tel: 072 31/51966 ab
17 Uhr

SO WAS 1!

Programme ab 0,20 DM (VC 20/C 64),
zahlreiche Sammlung zur Wahl. Info ge-
gen 150 DM —Denizalp— Osna-
bruckerstr. 3, 1000 Berlin 10

3D-Korper mit bis zu 300 Kanten von al-
len Seiten betrachten und zoomen. Disk
+Manual+Demos 60 DM. R. Krum-
scheid, Steelerstr. 72, 4630 Bochum 6

* % % Suche Software {. C 64 nur auf
Kassette, nur gute Programme. Neue
Spiele usw., auch Kontakt zu Clubs u.
priv. gesu. 09 11/57 61 74, Thomas Thor,
SchloB 11, 8501 Rickersdorf

EEDie Losung MM von The Dallas Quest
und ZauberschioB gibt es fur 3 OM
(+frank. Rickumschlag) bei Bjorn Rupp,
SchloBmannstr. 14, 4000 Diisseldorf 1

Computerferien
Teach and Fun Computercampus

fur 11- bis 19jahrige Anfanger und Fortgeschritiene

14 Tage Programmierunterricht und SkispaB
in Oberstdorf

vom 2.3. bis 16.3. und 30.3. bis 13.4.85.
In den Pfingst-, Sommer- und Herbstferien im Harz.

Kostenloser Prospekt von
7 fun and future
7 z. Hd. Hr. Schopka
‘f # MittelstraBe 86, 2000 Norderstedt
= 3 Tel. 040/5243176

ROLF STRECKER
Elektronik & Computer Vertrieb
LuxemburgerstraBe 76, 5000 K&in 1
Tel. (0221) 417789

Multifile

Superadrefiverwaltung zum Erstellen von Serienbriefen mit Anrede

und zahlreichen Sortierkriterien 49—

Mono

Leistungsstarker Macroassembler/Disassembler 59—

Disass

Disassembler mit Anzeige in HEX, DEZ., Memnonics 30—
Spectrum Uber 280 Artikel an Zubehér und

Programmen!!! Katalog gegen Ubersendung
von DM 3,80 in Briefmarken erhaitlich.

ZX81

Handler-Anfragen erwiinscht
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Anl. Flightsim. llin deutsch (17 S.; Zusam-
menfassung), z.B. Instr. in D. erklart, 20,
DM, Uwe Schroder, Reislinger Str. 97,
3180 Wollsburg 1, Kein Prg.-Tausch usw.

HEEOsterreich MM MOsterreichll MM
Suche Commodore 64 (bis DM 500-)
und Floppy VC 1541 (bis DM 500.-).
Alex. Rettenbacher, SchloB-Str. 283,
5081 Anif/Salzburg, Tel. 06246/2007

Suche neueste Software fir C 64 (keine
Basic-Programme!!).

Claus Udo Stein, Gaschlweg 1e, 8397 B
Fussing. T. (08531) 21669 (ab 19 h)

* * Suche Musicalc »

* und samtliche Musikprogr.
* * fur C 64 auf Disk

* * Liste an H. Peters »
*

* C 64 % Suche Top-Prgme (Disk.)

* Zaxxon, Dallas, Flugsim. usw.

* u. Literatur von Data Becker.

* Preisw. Angebote bitte an: *
* Schwanenb., Roonstr. 58, 5 Koin 1 %

*
*
=
*
Wolliner Str. 7, 2253 Tonning %
*
*
*

Arger mit der Floppy kein Lesen mehr
maglich. Wir helfen Ihnen. Commodore-
Club AC HD Neudecker.

Genaue Information
51 Aachen, Mittelstr. 13, 0241-13947

* Verkaufe fur C 64; Floppy-Muster *
7 Super-Prg. in einem: 3M-Copy, Disk-
Verw. usw. fur nur 49 DM (inkl. Disk u.
Porto), bar o NN. A. Laurinat, Alte
Heerstr. 54, 4044 Kaarst 1

MPS 801 * % * STOP « % * MPS 801
lch drucke Eure Listings, pro Blatt: 40 P1.;
Disketten an: Jochen Wahl, Meerheck
48, 5168 Nideggen 2

Auf Wunsch auch in Breitschrift

Suche: KARATEKA v. Broderbundsoft Di-
mension X, Championship-Boxing,
Bruce-Lee Karate, Olympic-Winter-
games. Peter Mozgovicz, 1120 Wien,
Schénbrunner-Allee 2-22/5/4

z.B. Dallas, Summergames, Oxfort-Pas-
cal, umstindehalber fir 1999 — DM zu
verkaufen. Tel: 05962/649

Clubgrindung im
Bereich Diepholz. Bremen, Osnabrick
Ingmar Witt, Hauptstr. 255,
2841 Drebber,
Tel. 05445/540 ab 17 Uhr!

Suche far C 64 Programme von
Schach, Monopoly, Dame, Miihle usw.
Ferner Simon-Basis, 80 Zeich. Kar.
usw. Bin Anfanger Kas. angeb. an U.
Radtke, Bahnhotstr. 20, 2282 List/Sylt

Einsteiger sucht Software !!!
Besonders Grafikadventures und Sport-
spiele (Footballmanager!!). LISTE an: F.
Tewald, Wasenstr. 8, 7148 Remseck 5
+ nur auf Kassette

Kaufe defekte Computer aller Art an.
Preisvorstellung je nach Art des Compu-
ters bis 50 DM und mehr. Volker Wild,
4100 Duisburg 11, Biesenwiese 38,
Tel. 0203/588822

Kaufe gebrauchten Commodore 64 +
Datasette + Software, keine Raub-
kopien!!!

Anschrift: Matthias Boelter, EmsstraBe
12, 2972 Borkum
Org. Prg. Di-Sector, neu 160,— fir
80,— abzugeben (inkl. Anl.}). Info -,50
bei: A. Osterhoff, Feldgarten 10, 47

Hamm 1, 02381/57426. Keine
Kopie!!
Achtung! Widerruf!

leh widerrufe hiermit meine Anzeige und
meine Listen und erklare sie fur unguiltig!
Sven Justus, Moorwinkel 8, Hamburg

MARAT
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LR R NN NN N RN N NN NENN]
® Drucker fur VC 84 sehr billig ge-®
® sucht @ Zahle bis 200 DM @ Michi e
® BialaseTel:06122/51701e e @
N N R R NN NN NN

Suche aul Kassette: Flightsimulator Il
Summer Games und andere Spitzen-
spiele (billig!). Angebote an: Robert
Pahl, General-Dietl-Str. 15, 8202 Bad
Aibling

Suche Literatur z.B. Data Becker fUr den
C 64. Bitte melden bei M. Hebel, 5227
Windeck/Rosbach,  Ginsterweg 5,
02292/1291 Nehme  gunstigste
Bicher

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Lésung: Dallas-Quest » Hobbit
* Grups in Space fir je 7 DM. Verkaufe
Tips & Tricks (Pokes) — Liste fur nur
7 DM. % % *Wolfgang Egenberger %
Obere Dorfstr. TA* 8871 Kotz 2 & &

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Drucker HR-5C von Brother
original verpackt fir 439 DM. H. Ma-
such, Bahnhofstr. 24, 6293 Lohnberg
1, Tel. 06471/61119 ab 20 Uhr

EPROM-Programmiergerat zu verkaufen

C 64 C 64

C 64

Achtung! Tausche Soft-
C 64  ware aus allen Berei-

C 64 chen! An Ralf Grabowski C 64
C 64 Schlesierweg 237, 2841 C 64
C 64 Drebber, 05445/1240 C 64

EEE Hife B Hife B Hife RER
C 64-Neuling sucht Programme auf Kas-
sette aller Art. Erstatte Unkosten. Bitte
helft % M. Hauschke, Odenfeldstr. 14,
2955 Boen P. Bunde

* Suche Drucker——Suche Drucker
Gut erhalten und nicht zu alt. Suche
auch Anl. Besonders die fir Ultima3/
Exodus, Zurovac Dejan, Wurzerstr,
192, 53 Bonn 2, 0228/351391

* % % COMAL-INFO * % »
Genaue, deutsche Befehlserkldrung
des Comal-Compilers DM 650
Nikolaus Okle, Ob der Schule 2
7859 Welmlingen

Suche einen Tauschpartner, der mit mir
ofters mal C 64-Spiele tauscht. Nur Kas-
sette. Listen an Frank Hahn, Am Forst-
haus 44, 6078 Neu-lsenburg 2, Telefon
06102/52879

Wer tauscht seinen C 64 gegen mein
Atari 2600 Telespiel mit 2 Joysticks +
Netz und 12 Kassetten, der melde sich
an V. Lauschmann, Ober-Saulheimer
Str, 3, 6501 Saulheim 1

Suche dringend geb. Floppy 1541.
Zahle bis zu 480 DM. Angebote an.
Christof Degreif, In den Weingéarten 53,

Schiler sucht C 64 mit Gehausescha-
den oder ohne Adapter. Zahle bis 120
DM. Angebote an:

Torsten Priiser, Ehlersdamm 286

28 Bremen 44, Tel.: 0421/402154

Verkaufe Intellivision-Videospiel, 1 Jahr
alt und kaum gebraucht in Ki. 4 Kasset-
ten, Space Armada, Triple Action, Soc-
cer,  Autoracing 400.- Michael
Buscher, Neuen Kamp 3, Leichlingen 1,
Tel. 02175/5454

Immer nur Basic? Warum?

lch compiliere, d.h. 3 x schneller, List-
schutz. Das Ganze fur nur 0,09 DM/
Zeile, ab 200 Z. 0,05 DM/Z. Kass. +5

Verkaufe: Akustikk. Epson CX-21+In-
terface+5SW 600,- DM Video-Digilizer
+5W 500,- DM Syntymat+5M Mae 64
+Assemblerk. Asemd fiur 150,- DM,
komplett 1000,- DM. Tel. 0221/
876827

STEUER-ISCHALTINTERFACE
bestehend aus 4 Eingangen und 4 Re-
laisausgangen a 2000 W !! Einzeln an-
steuerbar; Zustandsanzeige Uber 8
LEDs; direkt an 220 V zu betreiben
(inkl. Trafo) z.B. fur Eisenbahnsteue-
rung (Rickmeldung): Lauflicht; Motor-
steuerung u.v.m. kpl. aufgebaut nur DM
75.-, Tel. 07142/41489, 17h - 1Bh

Commodore 64 mit Floppy, Joystick
und 80 Disketten zu verkaufen. Ange-
bote an M. Baum, Postfach 602465,
2 Hamburg 60

* Suche % Suche % Suche » Suche % *
Suche C 64 mit FLOPPY
Tel.: 02561/81414

I'Help!'Help!'Help!'Help!'Help!'Help!!
Suche dringendst C 64+ Datasette,
zahle bis zu 850.- DM! Angebote an
Johannes Fally, Linderwald 12
A-B740 Zellweg, Tel.: 03577/4418

Verk. eigenst erstellte Soft. fur VC 64
(z.B. Koalashow1 + 2, Strickhilfe, Adv.).
AuBerdem verk. ich Blcher u.a. Info bei:
Ralf Héhne, Friedhofstr. 34, 4223
Voerde 1

hok ok ok ok ok ok Suche & & & k & &
Actiongames flr C 64 mit Spitzen-Grafik
und guter Spielidee auf Disk. An: Wein-
berger/Landschulheim  Elkofen/8018
Grafing

EEEEEENEEEEEEEEEEEE
Suche C 64+Floppy 1541

Gebe 700 DM dafir

Tel.: 02208/2515
EEEEESEEEEEEEEEEEEE

ko ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Zwei Azubis suchen defekten C 64
Wir erwarten Euer Angebot !

Tel. 02406-79334 P. Padar

* % % ab 20.00 Uhr (auBer Di) % * *

C 64 Suche Games C 64
(Hobbit, Aztec... evll. auch Joystick) bil-
ligst auf Kassette. Liste mit Preisen an
Ralf Zeller, Plarrgartenstr. 6, 7321 Al-
bershausen

B Suche Floppy n
B Suche VC 1541 ]
B Tel 00418/13710862 ]
]

VC 64, viele Trainer-POKE's, SYS's,
POKE's und PEEK’s. Umfangreiche
Sammlung far 5 DM + Freiumschlag. Ab
sofort bei: Thomas Dalchow, Kattowit-
zerstr. 6, 5000 Koln 80

Verkaufe
C 64 +Datasette + Software + Handbuch
Thomas Angersbach, Im Kirchgarten
23, 3582 Felsberg 1, Tel. 05662/
2283

Suche den billigsten, gebrauchten Com-
modore 64 (evll. mit Datasette), Tel
05341/32330 ab 18 Uhr. Frank M&h-
le, Tillystr. 1, 3320 Salzgitter 51 % * %

—~ —~—  Analle ANFANGER
Ma, Ihr habt noch keine Software?
Schreibt mir mal und gebt Euer Alter an:
Manuel Lopez, Cusanussir. 26, 5550
Bernkastel-Kues

LASER

Tolle Spiele fUr Laser 210/VZ 200 z.B.:
Alien Attack, Sea Hunt uva. Jetzt aber
schnell, kostenl. Info anfordern bei: T.
Markwitz, Frh.-v.-Rotsmannstr. 40,
3559 Allendorf/Eder

Verkaufe gegen Héchstgebot:

LASER 210 + 16-K-Erw.+Schach-K.
+ System-Hdbch. +div. Spiele (+Rec.)!
3 Mon. alt—Gar.—NP: >630.- DM, St,
Gotz, 6000 Ffm., T. 06109/34546

Verkaufe LASER 210 + Demokass. +
Handbuch + 1 Spielkassette orig. fur
DM 250.-. Angebote an M. Michel, Gar-
tenstr. 12, 8651 Trebgast

Olympiade fur Laser 210+ 16 K. 4 Dis-
ziplinen. Uber Tastatur spielbar. Eine
Kassette far 20 DM. I. Hirsch, 4934
Horn-Bad. Meinberg 3, Bauernkamp-
str. 24 (nur Vorauskasse)

LASER 210, 16 K, Literatur, Software
{Schach, Assembler, Key-Hunter...},
Joysticks glnstig zu verkaufen.
Thorsten Meyer, Eichenstr. 17,

3106 Eschede x *Tel. 05142/688

* kK
Suche Futter fir meinen
Laser 2001
K. Articus, GroBstr. 21, 2250 Husum
* ok ok * ok k

L

Achtung:

Originalprogramme erlaubt ist.

gerechnet werden.

rechtigte haften fir ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »nRaubkopien« versttBt
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VerstéBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von Gber DM 1000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der K&ufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

EEEE vVerkaufe Colour-Genie HEENR
Zusammen mit Kassettenrecorder +
Handbicher + 2. Z80-Bucher + Pro-
gramme zusammen far DM 500.-. Tel.:
07125/7378 (ab 18.00 Uhr)

Verkaufe COLOUR-GENIE, 32 KRAM,
3 Handbicher, Software (Assembler,
Compiler, Bildschirmeditor, Spiele, Ad-
venture,...) fur VB 450.- DM ! Ab 18
Uhr bei Tel.: 08161/67163

Colour-Genie, 9 Monate alt, neue ROMs
+ Literatur + 60 Programme wegen Sy-
stemwechsel zu verkauten DM 350
Tim Steinmetz, Tel.: 06858/573,
Schulstr. 56, 6680 Neunkirchen
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Was ist logischer als ein normales Computer-Magazin,
das erst mal lhnen sagt,
was Sie lhrem Computer sagen miissen, damit er
irgendwann etwas fiir Sie tun kann?

l" @ 1 e

Infos - News - Programme - Unterhaltung - Tips DM 12,80

AuBerdem
lesen und sehen Sie
in dieser Ausgabe:
Kurs:
Video-Chip —
direkt am Rechner
Komplette
Dateiverwaltung —
ohne Abtippen
Hilfsprogramme,
die funktionieren
Wettbewerh:

3000 DM
Zu gewinnen
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sches Computer-Magazin,

was er sofort fiir Sie tun kann.
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Verkaufe 20 Zeitschriften von »80 mi-
cro« flir TRS-80 u. Video-Genie-Anwen-
der (NP: 280 DM) far zus. 100,- DM.
W. Meller, 5000 Kgin 60, Postfach
680282, Tel.: 0221/7604577

Verkaufe Colour-Genie, 32 K, 8 Mon. n.
ROMSs, Bildschirmeditor eingebaut.
Techn. Handbuch, ROM-Listing u. viel
Software mit Anleitungen, VHB 750
DM, Jérg, Tel.: 04661/5214

COLOUR-GENIE 32 K, 12" TV, GU-
TER KASS.-RECORDER, UNMENGEN
GUTE SOFTWARE. VHB 800 DM
S.v.d.Valk, Immengarten 8b, 4512 Wal-
lenhorst 1, Tel.: 05407-9197

EEEEE COLOUR-GENE HEEEN
32-K-Erw. +Printer-Interf. +Joystick-
Adapter. Atari+Lit. + Top-Software VB
500 DM komplett B Auch einzeln. M.
Mathvis, 0208/845366 ab 20 Uhr %

Neues Super-Lernprogramm far
Colour-Genie! Alles Uber den Mond mit
jeweiliger Mondphasengrafik. 32 K, 20
S. Erlaut. 99 DM. Info gg. Rickporto.
H. Schumacher, 42 Oberhausen 1,
Eichstr. 40, Tel. 0208/87 B661

Verk. Oric 1 (48 K)+Rec., beides neu-
wertig, Handbuch + Literatur, Preis VHB
Tel. 06154/51431 ab 16 Uhr

Oric-1, originalverpackt, noch mit Ga-
rantie +Demo-Kass. +Software  (Cric
Munch/Anwenderprogramme) + 2 Hand-
bicher wegen C 64 fur VB 300 DM zu
verkaufen, Tel. 08584/286 Sa/So

Verkaufe # Oric-1 (16 K)+Software
komplett x fur 400 DM % Suche ZX81
und C 64-Programme % Norbert Staut-
ner, Fischbacherstr. 34, 8466 Bruck,
Tel. (09434) 2359 %

Verkaufe Drucker Seikosha GP100A fir
450 DM. W. Salge, Ziethenstr. 2, 4950
Minden, Tel. 0571/49856 ab 19 Uhr

Private Kleinanzeigen

SCHNEIDER

Verkaufe (und suche) gute Programme
fur d. CPC464.

Suche u. tausche System-Adressen. Erik
Pteiffer. Tel.. 040/5252303, Spreen-
weg 5, 2 Norderstedt

Suche Programme auf Kassette. Bitte Li-
ste mit Preise schicken. Steinbeck, Pf.
320373, 5 Kdln 30

ENeu! Bfir@Schneider MCPCHM464 0
UNI DATEI mit WINDOWS z.B. fiir Adres-
sen = 20 DM * BIORHYTHMUS= 15
DM * beide fir 30 DM Schein & * & . F.
Worms, 4780 Lippstadt, Weideg. 250

Schneider CPC 464 Kontofuhrung, ver-
walten Sie Ihre privaten Finanzen — 12
Monate je 50 Posten — Kasselte 25—
DM. Weigand, Brinelistr. 7, 4000 Dussel-
dorf 12

DATABOX 464 Professionelle Dateiver-
waltung ohne Floppy! Dt. Tastatur. Men(-
gesteuert. Schneller Zugriff. Druckaus-
gabe etc. 30 DM. TH. Weggel, Kirchberg
3, 7909 Dornstadt

Schneider CPC 464
Spiele und professionelle Software. Liste
gegen Freiumschlag bei R. Schu,
Theodor-Heuss-Str. 2, 6633 Wadgas-
sen.

Schneider CPC 464
Makro Assembler + Monitor auf Kasset-
te. Mur 80 DM. Info gegen Freiumschlag
bei R. Schu, Theodor-Heuss-Str. 2,
6633 Wadgassen.

Interesse an einem monatlichen Info (4 —
DM) und einer Programmbibliothek fur
den CPC 4647 Wenn ja, dann Freium-
schlag an D. Hollenbach, Silurweg 6. 3
Hannover 91

Suche Kontakte zu Schneider CPC-Be-
sitzern zwecks Clubgrindung im Raum
Remscheid. Meine Adresse: Peter
Stamm, Henkelshof 1-8, Whg. 80, 5630
Remscheid 11, Tel: 02191/663078

B Verk. Oric-Atmos/48 K+ Garantie, B
B Softswitch fur Oric-1-Betrieb, L]
B Joyslick-Interface, Software (The W
B Hobbit, Xenon-1, Zorgons Revengel
usw.). VB: 725,-. Tel.: 040/869343

Schneider CPC 464  Adressen-
Verwaltung — druckt Etiketten, Karteikar-
ten, Adr.Liste — auch fir Verein geeignet
60— Weigand, Brinellstr. 7, 4000 Dis-
seldorf 12
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— Super-Textverarbeitung —
Auf dem CPC-464! Deutsche Umlaute
Bildschirm-Editor, bel. Format, uvm fiir 20
DMi. Brief + 1,50 DM Porto. K. Samanek,
St. Johannisgraben 3, 5583 Zell

E B Schneider CPC 464 HE
Bin Anfanger, suche User-Kontakt. Pro-
gramme wie Text, Datei, Sprache, Philate-
lie + Literatur gesucht. R. Ludwig, Pf.
2224, 4900 Herford

Private Kleinanzeigen

1401 % 1260 1251 % 1245 W Daten-
Prgm.-Austauschkab. DM 15 B
1401-SYS-Info (Ha-Graf-Téne) + 5 Prgm.
DM 10 B Wortratesp.-Kass.-3486 B-DM
10 B Schein —Th. Breidel, Winkel 1,
3003 Ronnenberg

PC-1500: Top Games (LCD, Adventure)
Star Wars, Castle of Evil, Star Trek. Info
gegen 1,30 DM Porto!!! M. Steck, Kol-
lostr. 31, 4800 Bielefeld 14

dod gk ok ok e e ok ok ok ok ok ok ok
Schneider CPC 464
Software-Verkaul/ Tausch/Ankauf. Liste 2
DM, R.Porto 0. eigene Liste. Meyer, 4980
Biinde, Brendel 14
dododeodododod e ek ok ok ke ok ok ok ok

Suche Grinmonitor (GT64) fir Schnei-
der CPC464. Angebote an: W. Kittel,
Bahnhofstr. 10, 8800 Ansbach. Tel.
0981/13644

EESchneider CPC 464 HM
Biorhythmus mit Partneranalyse.
Druckausgabe mégl. 20 DM (Schein). S.
Dienlin, Hindenburgstr. 28, 6500 Mainz,
Tel.: 06131/670913

Super Textverarbeitung fir CPC. Info ge-
gen Freiumschlag. Suche Kontakte zu
CPC Usern Raum MUC eventu. Club-
Grindung

W. Sigl, 8 MUC 45, Hugo Wolf Str. 30

Suche Software jeglicher Art fir den
Schneider CPC 464 (Farbe). Bitte Preisli-
sten senden an: Paul Neuper jun. Leuch-
tenberger Str. 3, 8473 Pfreimd Danke!

Suche dringend Sharp CB 125
W. Métter, Tannenba. 17, 418 Goch 2

* % % % Analle PC-1245 User * & *
2 KB MEHR Speicherplatz! Aust. Einbau-
anl. gegen 5 DM (Schein) + Rickp. bei
* Michael Schatz « Maurerweg 104 A
# 1000 Berlin 47

MZ-700/800 (Sharp)

Mathe, Textsystem, Datenbank, Plott,
Verein,

A. Steller,

Dorotheenstr. 29, 4 D'dorf 1

Fir PC-1245/1251/1260/1401/1350 Re-
corderinterface mit Batterie-Anschlufl 26
DM: und ohne 18 DM. Andreas Cofalka,
Gerichtstr. 26, 4300 Essen 1

MZ 731 + Quick-Disk neu + 10 Disket-
ten + 3 Biicher + 25 Sprachen u. Com-
piler + 10 Omi-Spiele + 100 Basicpro-
gramme VB DM 1500~ anrufen! Tel.
08282/5174

Tape-List fur Sharp MZ-80 K/A und
MZ-7XX druckt Kassetteninhalt mit allen
Informationen, paBtin Hille. 20— Suche
80 A Controller, U. Wolff, Knéchel 16,
4352 Herten

* %% PC 1500 * %% Externes
26-KB-Modul gegen Hoéchstgebot zu
verkaufen 02361/4 32 45 nachm.

1251/45: Maschinensprache-System-
Handbuch von PKS. 180 Syst-Adr. Soft-
Hardware/Sys. aufbau ® DM 55 pNN In-
haltsverz. gegen Rickumschlag. M. Kel-
ler, Eifelstr. 1, 6238 Holheim

MZ-700: Games (z.B. Tempest), Dateien
(Statistik), Grafik- und Matheprog. ver-
kaufe: Stephan Kittel, Moosstr. 20 a,
8300 Ergolding, 0871/7 9102 Info ko-
stenlos!

PC-1500
Billige Spitzensoftware (Spiele, Maschi-
nenspr.). Gratisliste bei: TG-Soft, B. Tie-
mann, Schépfbrunnenweg 3, CH-8634
Hombrechtikon

* Daten- u. Progr iibertragung *
PC 1251/60/61, PC 1401, PC
1350-Apple Interface + Software (Kass.)
= 57— DM oder ausi. INFO 1 DM
(Briefm.} an B. Saretz, Kasinostr. 486,
5100 Aachen

LS B SR RS EEEEEESE S

* ok ok Verk. diverse * ok
* * * HARDWARE fiur ORIC # %
* k ok 0571/49856 * Kk Kk

dok ok odkodk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ke

Schneider CPC 464

Suche Software aller Art
Kassette oder Listing, Angebote an
Hans-Dieter Lauber, Kirschgartenstr. 36,
6093 Florsheim (M)

* k k k k Sharp MZ 700 & & % % »
Sherlock Holmes 35 K Adventure in Ba-
sic z.T. mit Grafik, 60 Orte, 63 Vokabeln.
19 DM + NN, Uwe Meyer, Am Hamje-
busch 17, 2910 Westerstede

PC-1251. Wer hat interessante Software?
Mathe-Physik-Mechanik-Verwaltung-
usw. ewvil. auch Tausch. Wer blickt
Maschinensprache? K. Roethke, 7080
Aalen, Pfauenstr. 6

PC 1401/1260 Software E-Technik, Phy,
Mathe, Steuer. Drucker Interf. 8-KB-Erw.
Spiele bis 3, 4 KB. 10 DM in Bar. Info +
Kass. Interfacebauanl. C. Brandes,
Schulstr. 35, 2105 Seevetal 3

HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann:

CP/M far ATARI
mit ATR-9000: 1598,—

DIE NEUSTE SOFTWARE

64k RAM Board 600 XL: 249,— DM

80 Zeichen Karte
128k RAM Board

Steckplatzerweiterung
16 Bit I/0O Port Erweiterung

far ATARI 600/800 XL

ADVENTURE'S

BASIC XL: 325,— DM
ACTION: 325—DM
Akkustikkoppler
Drucker

Bestellungen und Informationen bei:
HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575

100 sk,

RANA-Floppy
mit DOS: 1188,— DM

Ausgabe 2 vom ¢
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PC-1500 + CE 150 + CE 158 + grofie
Tastatur + 28 K Basic RAM inkl. Kabel fur
Epson RX80 zu verkaufen. Evil. Literatur
+ Software (VS.)Tel. 026 67/1087 nach
20 Uhr

* Kk k x SHARP MZ-T00 * & % »
SchlieBen Sie max. 2 Atari, Commodore,
Spectrum, Tl wa Joysticks an lhren
Sharp MZ-700 und sie kénnen von den
10 Games 4 damit spielen. In Basic leicht
programmierbar. Bauplan fir 5 DM von
Christoph Weller, Tulpenweg 21, 7600
Oftenburg

Sharp PC-1212 fur ca. 120 DM abzuge-
ben Tel. 06323/2766

Verkaufe MZ 731 mit eingebauter hoch-
auflosender Grafik (320 x 200) u. Soft-
ware VB 850 — DM

Tel. 02631/49777

PC-1245 (erweitert auf 9678 Byte) +
CE-125 zu verkaufen DM 375—, Tel
0521/432369 ab 17 Uhr

Achtung PC-1401 Besitzer
Verkaufe Schaltplan fUr Kass. Interface
(sehr leichter Aufbau ca. 2 DM) gegen 5
DM, Altenbrand, Marburger Str. 40, Neu-
stadt/Hess.

Verkaufe MZ-731 (Top-Zustand) + 10
Spiele + S-Basic + 320 x 200 Pkte. Gra-
fik VB 1 000,— DM. Jirgen Haberlein, J.-
P-Hebelstr. 15, 7614 Gengenbach

Suche fur MZ-700 5 *Floppy (SFD 700
oder DFD 700), fehlerfrei und maglichst
preisginstig; auch als Bausatz.

* & Tel. 05341/63252 *

Private Kleinanzeigen

MZ B0OO — MZ 700 aufgepaflit!
Tausche, kaufe, gute Programme aller Art!
Liste an:

Christian Popp, Mozartstr. 27, 8908
Krumbach (Schwaben)

Umsonst ist mein Farbhaftpapier nicht
Fur PC-1500 , HX-20 u. alle Plotter. Pa-
pierformat b. angeben. 50 m o. 50 A4 ab
20 DM Info 0.80 DM, T. Schulz, 2724
Héperhofen 37

Biete Kassette mit 13 Programmen fir
DM 40 bar u. per N.N. mit Spielen z.B. Ma-
xen, Superhirn, Luftkrieg f. MZ 700. An
H. W. Granitzka, 2000 Hamburg 28, Zoll-
vereinsstir. 6

MZ-700 — Athletics, das tolle neue Spiel
ist da! Das und vieles mehr bei: Omega-
software c/o A Mielke, 3 Hannover 21 +
Vinnhorster Weg 35

Sofort Gratiskatalog anfordern!!

Osterreich:  Kepler-2  far  den
PC-1500/CE-150/CE-155. Radix, Transi-
te dber 150 Jahre. Dokumentation, Kas-
sette. Info. Mag. Trubswasser, A-BO10
Graz, Steyrerg. 58

SINCLAIR

SPECTRUM

Verk. ZX-Spectrum 48K, 6 Mon. alt dazu
3 Bucher + Joystickinterf. + Fighter Pilot
fir 500 DM, Tel: 06271/3155

Private Kleinanzeigen

ZX-Spectrum Tausch- undfoder Pro-
grammierpartner gesucht:

Liste (MC kennzeichnen) an;

Roland HeuB, Am Rathaus 6, 82 Wiesba-
den — Tel: 06122/2493

Verkaufe ZX Spectrum 48K + Handbuch
dt. + engl. + Joyslickinterface Literatur
+ Software fir 500 DM. Matthias Stelse,
Obere Str. 15, 7000 Stuttgart 1, Tel:
0711/432927

dodkok ok ok ok ok ok ok ok ok ek ok ok ok ok
Gamesoft

Spitzensoftware zu Minipreisen. Moonro-
ver: Versuchen Sie mit moglichst wenig
Sprit den Mond zu umrunden! Aber Vor-
sicht vor den Ufos, Kratern u. Mondmen-
schen. Bei leerem Tank missen Benzin-
kanister eingesammelt werden!! Info (50
Pf.), 10 DM an: GAMESOFT, Larchenstr
2, 8091 Maitenbeth

gk ok ok ok kook ok ok ok ko ok ok ok k

ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Gamesoft

Play with fun and action. Games for the

48K-Spectrum.

Info (50 Pf.) Best. an: GAMESOFT, Lar-

chenstr. 2, 8091 Maitenbeth

* ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kK

Achtung *  * Superangebot
Verkaufe neuwertigen Spectrum 48K
(Gerat 1ain Crdnung) + Kassettenrecor-
der + Joystickinterface (Kempston Kom-
patibel) + 10 Topprogramme (Decathlon,
Match Point, Worldcup-Originale und 7
andere.

Preis: DM 450,— VB, Info bei A. Zielinski,
Birkhuhnweg 7, 4630 Bochum
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dok ok ok ok ok ok ok ok oAk ok oAk ok ok ko
Gamesoft

Wir sind die Nr. 1 in der Formel 1 der
Computer-Software Helicopter: Bewah-
ren sie signota vor dem Spinnen- u.
Schiangenhagel« Carnevale — Spiel der
Welt. Beide je 10 DM (ink!. Kass., Porto)
Info (50 P1.), Schein an: GAMESOFT, Lir-
chenstr. 2, 8091 Maitenbeth

ko ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kK

IS RS EEE R EERESEEEE RS
Hallo Spectrum-User!
Zeitungen auf Kassette gibt es viele
Doch an unsere kommt keine ran. Tips
und Tricks und Software... 10 DM.

Wamhoi-Soft, PF 1661 454 Lengerich

Verkaufe Spectrum 48K (5 Monate alt) +
Interface 1+ Microdrive + Matrix-
drucker (Tandy) mit Interface + Literatur
+ Software 1200— DM — Tel
0211202598

Anleitungen gesucht far: Hulk-Lords of
Midnight-Valhalla-Mugsy, War of the
Worlds. Suche Adventures: Helmut Nies-
sen, Voss-Str. 104, 4390 Gladbeck, Tel.:
02043/65299
Spectrum 48K + Datenrec. + Kempston
Joystic u. Interf, + orig. Software wie Tas-
word Il, Hobbit, Masterfile, Atic-Atac, dt.
Handb. Bestzust 500— DM
(05242)36374

Verkaufe ZX-Spectrum 48K + Joy.int. +
Joyst, + Int1 + Microdrive + Profitastat
+ 60 MC-Progr. + Literatur. Alles festim
Gehause fur DM 1 100. Oliver Verbeek,
Tel.. 02151/592290

stik-Koppler

Das fernmeldérecﬁﬂicﬁe G.enehmigungsver.fahren

war bei Drucklegung dieser Ausgabe (14.01.85)

I noch nicht abgeschlossen.
| | |

mit RS232-Schnittstelle;

In Kiirze lieferbar fur Commodore |
3000er/8000er Serie, Atari 400/800 und l )
XL-Modelle, Spectrum und alle Computer

unverbindl. Preisempfehlung 279,—.

Ausgabe 2 vom 9. 1. 85

Der ASCOM Akustik- -
Koppler: Komplett
anschluBfertig und mit
leistungsfahigem,
komfortablen
Betriebsprogramm
+CONTACT 64" auf
Diskette.

Steckmodul, Handset
und ,CONTACT 64"
fiir Commodore 64:

279~

* unverbindliche Preisempfehlung
Im Fachhandel

fragen oder Information
anfordern!

'\\ ‘_‘ T ll._ T ...-'f_'_-;; 7

COMPUTER-SOFTWARE UND.
COMPUTER-ZUBEHOR.

Dynamics Marketing GmbH,
GrofBie Backerstrafie 11, 2000 Hamburg 1
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Spectrum 48K: *Interf. 2 * 2 Joyst. *
Valhalla ® und 6 andere % und Literatur
* alles mit Garantie % und Originalver-
packung * fUr nur 600 DM * % %
02207/1843 ab 18 Uhr » »

Spottbillig!!!
Verk. ZX Spec. 48K Neuwert nur 300 —,
Joystinterf. 30 DM, Litera. 4 neuw. Bich,
zus, 70 DM, H. Felsch, Tabizerstr.,, 7015
Korntal-Minchingen

Spectrum 16K zu verkaufen mit Program-
men und Bacher. VB 2B0— Tel:
09373-8671

Speziell fir Schiler: Vokabelpro. nur 8
DM; suche Assembler, Forth, Pascal,
VU-3D, VU-File, Literatur

Angebote an: Franz Gutjahr, Zum Traroth
53, 6483 Bad Soden

ZX Spectrum/ZX 81 Kompatibler *
Soundgenerator % PI0 * EPROMer etc.
Klaus Mainberger, Neulandstr. 7, 8741
Hohenroth,  kostenlose  Info.  Tel:
(097 71)4743

ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Achtung Osterreich

Neuwertiger Sinclair ZX-Spectrum 48K

mit Spitzensoftware (JetPac, Fred, Atic

Atac... >60 Prgm.) 4 500,—

Andreas Lagg, Juch 7, A-6631 Lermoos

hok ok ok ok ok okok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Hallo Spectrum User!

Suche Kontakt. Bitte meldet euch.

* % *xInfo von oder an % & % Detlet

Meisterknecht Beguinenstr. 12, 3338

Schoningen, Tel: 05352/4305

MARAT
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* a50A0URS SPECgerman 46uAOUBS
* Deutsch. Zeichen auch bei LPRINT +
LLIST. Fir fast alle Programme +
Drucker. S. Hauer. Tel: 08683/696 *

* a0UAOUBS SPECgerman aouAOUBS
* Die Aufwertung f. lhren Spectrum Cs,
DM 15—, Listing DM 10— S. Hauer, Ga-
belsbergerstr. 1, 8261 Tittmoning %
* a60A0URS SPECgerman a6uAOURS

Verkaufe gegen Hochstgebot
ZX-Spectrum (48K)

ca. 300 Programme + Kass.recorder.

Tel.. 0228/47 17 66

® Neu oToll ® Neu ®Toll @ Neu #Toll
Spectrum-Computer-Info-User-Club. Ko-
stenl. Mitgliedschaft INFO = DM 2 in bar
an R. Frank, Brenzstr, 3, 7922 Herbrech-
tingen 1

Spectr/ZX 81 Soundboard: 3-stimmig
Rauschgen. Hillkurvengen. ZXPi/O m.
Verstarker + Lautsp.betriebsber. 85 DM
+ Porto. F. Forster; Dimker Allee 32,
4270 Wulfen, Info Tel: 02369/5262

1.5T. Transportkoffer {. Spectrum 1 ST. ZX
Drucker + 1 Rolle Papier 20 5t. Keybord-
Schablonen, 1 St. Spectrum-Gehause
zus. DM 250 —, auch einzeln auf Anfrage.
Gurski Hans-Jurgen, Im Reutbusch 11/2,
7534 Birkenfeld 2, Tel.: 07082/2487

Textverarb-Spectrum 48K, Schreib-
masch Tastatur, ZX-Lprint lll, Druckerin-
terf. + Tasword Il VB DM 500 — G. Krii-
ger, Glasgower Str. 26, 1 Berlin 65,
030-4513029

EEEEEEEENEEEEEEEEEE
Verkaufe Kempston-Centronics-Inter-
face m. SW (orig.!): Anders Bubke: Alten-
berger Str. 3, 5609 Hickeswagen: Tel.:
02192/4827

39,90
39,90

Verkaufe: K. Joys-Interface
Monitor-Interface

(Alles neu) + 5 DM mit Reset
Info + Bestel bei D. Wilhelm, Dohls-
bachstr. 12 a, 3437 BS-A.

LR R SRR EEEESEEESEES
ZX-PRINTER

Neu!! fir 100 — zu verkaufen!!!

BETA-BASIC 1.8, Orig. Kass:

Jungle Trouble, Orig. Kass:

P. Munnich, Tel.. 0531/527 31

301!
1511

* % % Achtung * % % 500 DM;
Spectrum 48K + Joy. + Interf. + Recor-
der + Software (MC) + Blcher. Tel:
0511/61 3591 » M. Bussejahn * E.-
Grote-Str. 58 % 3004 Isernhagen 1 *

Neue Maschinencode-Arcadespiele:
Battle Cruiser M2: Als Schlachtkreuzer
kampfen Sie gegen Tauchkugeln, U-
Boote und Unterwasserbasen. Ant-
Eater: Rauben Sie einen Ameisenhigel
aus und bekémpfen Sie Ameisen, Wiir-
mer etc. Decoder: MC-Di nbler,

Original ZX. + Spectrum Software original
verpackt 25% unter Listenpreis excl.
MwSt. zu verkaufen. Liste von A. Kopp.
Postfach 1911, 7600 Offenburg

Verkaufe Spectrum mit Zubehor fir
350— VB, Centronics Interface 180 —
VB, ZX Printer mit Papier 100— VB, Ha-
meg Oszilloskope Preis VB, Telefon ab
19.00 Uhr 02303/13345

* ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
ZX SPECTRUM < = >BROTHER EP 44
10 Interface-Programme (Kass.) + ausf.
Systembeschreibung: 25— Info g. Frei-
umschl. Dr. W. Burkert, Spitzingweg 12,
8022 Grunwald

Notverkauf! Spectrum ZX 48K inkl
Drucker, Literatur, sehr viel Software
(Wert allein (iber 500 DM) zum Komplett-
preis fur DM 700 zu verkaufen. Tel:
07131/42882

Wegen Systemwechsel abzugeben:
Hardw. Softw./Bicher z.B. ZX-Printer 110
DM; Microdrive 170 DM Liste von J.
Nussbaum, Kampscheide 19, 4050
Monchengladbach, 02161/86183 ab
18 Uhr

Private Kleinanzeigen

Wegen Systemwechsel abzugeben:
Hardw. Softw./Blcher z.B. Spekir. 48K
375 DM; Floppy 5%" 700 DM; Liste von
J. Nussbaum, Kampscheide 19, 4050
Méoénchengladbach, 02161/86183 ab
18 Uhr.

Original Sinclair Software! Flight Sim,,
Chequ. Flag, Chess, Psst, Cookie, Jet
Pac u. Backgammon nur 10— DM pro
Kassette!! Zwinger, Tel: 094 43/67 02
nach 19 Uhr

Suche SPECTRUM 48K gut erhalten
evil. mit Zubehor und Software. Angebote
an: Kim Nguyen, Dr. Marc Str. 6, 3590
Bad Wildungen

Verkaute ZX-Spectrum (48K} + Progr. In-

.
iler,

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Spectrum 48K, Kass. + Soft-
ware + Drucker + 5 Rollen Papier + 7
Blcher Literatur + Fachzeitschriften =
zum gunstigen Preis von nur 550 — DM,
Info bei Tel. 07841/3682

Verkaufe: ZX Spectrum 48K mit vielen
Programmen (Spiele und Userprogram-
me). VB: 450— DM, Joystick-Interface
fur ZX Spectrum (Kempston-kompatibel)
VB: 50 DM, Grabe Friedhelm, Talstr. 77,
4330 Mihlheim/Ruhr

ENEEEEEEEEEEEEEEEER
Verkaufe

Spectrum 48K + Alphacom 32 + Papier

+ Lit. + Uber 300 Topprogr. fir 700,—

DM. R. Hdénig, Hofgartenweg 1, 7888

Rheinfelden

terface + Soflware: (Schach, A
Manic M. ..) + 6 Blcher. Festpreis 400
DM. Jorg Ahrweiler, Tel: 02242/7115

Spectrum 48K eingebaut in gr. Tastatur
m. MNetzteil, Verstarker gr. Leertaste +
Zehnerfeld + Resel + Int-Taste nur DM
480— L. Bullinger, Tel. 069/624474

Osterreich Spectrum 48K neu und DK-
Tronik-Typ 2 (Leertaste} ebenfalls neu. La-
durner Wolfgang , A-5081 Anief, Am Gois
101, Tel.. 06246/3261

Verkaufe Spectrum 48K + Software;
Hobbit, Sabre W., Atic, J.5. Willy usw. +
Joy. Interf. + Bicher fir 500 DM VB. Tel..
02385/1844, 4700 Hamm 1

Originale mit Beschreibung z.B.. Fred,
Atic-Atac, Ant Attack, Flight Simulation,
Penetrator — je DM 10— zus. DM 30—
Supergiinstige Phillips Datenrecorder
DM 50— 04671/4168

ENEEEENEEEEEEEEEEEE
Verkaufe: Seikosha GP — 50 St. 1 Pa-
pierrolle + Farbband + Metzteil + Hand-
buch/3 Monate jung. Tel.: 09941/1472
(ab 17.30 Uhr)

Frei programmierbares Joystick-
Interface + Video-Ausgang + Resetta-
ster + Betriebsanzeige. Einfach Taste
und Joystick driicken — fertig. 100 DM,
09848/409 ab 18 Uhr

Verkaute ZX Spectrum 48K (11 Mon ) mit
Recorder, Joystick, Literatur und 110
Programmen z.B. Hobbit usw.
% % fiir nur 600 DM * * *

Bei Alexander, Tel.. 06173/64574
Ich kaufe lhren defekten Spectrum. Zahle
bis zu 50 DM. Schreiben sie mir!!! Mike
Gross, Kornackerstr, 26, 6700 Ludwigs-
hafen/Rhein

ZX 81116K + Datenrec. + Orig-Kass. +
umfangr. Literatur ideal fir Einsteiger NP
700, VP 300— bei V-Scheck portofrei,
G. Albl, Wirtstr. 10, 8500 Nurnberg 40,
Tel: 0911/4587 87

spez. fir Spectrum, mit vielen Extras! AD
ASTRA, MONTY MOLE, HULK, TWIN
KINGDOM VALLEY, FRED, MOON
ALERT uva Pgme auf Microdrive brin-
gen. Einf. ausf. Anleitungen! Info gegen
Rickporto bei J. Merz, Im stillen Winkel
12, 4100 Duisburg 11

Suche Spectrum (16 oder 48K, auch de-
fekt) und Software dazu. Werner Krain-
héfner, 8723 Gerolzhofen, SchuhstraBle
1, Tel: 09382-7638

Verkaufe I/O-Interface flr Spectrum, mit
PIO, AD-Wandler (10 Bit!), vier Relais und
& Schalttransistoren f. DM 100—. Krain-
hafner, Tel.: 09382/7638

Weg. Systemw. % ZX-Printer, »1 Rolle alt
+ 2 Rollen 100 DM * mech. Joystick
{kein Interf. ndtig) 20 DM * Lightpen kpl,
40 DM * origin. Softw. Ext. Basic, Golf,
Chess je 12 DM % Erle 07243/2100

Achtung:

Originalprogramme erlaubt ist.

gerechnet werden.

rechtigte haften fur ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur far

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstoBt
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VerstéBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von Gber DM 1000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentrégers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kéufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr vertifentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Verkaufe ZX-81 + 1K-Software
Spottbillig: VB 80 DM
Tel.: 05651/10673; nach 19 Uhr

EEEEEEEEEEEEEEEEEER
Spectrum

Verkaufe: Spectrum 48K + 5 Original-

spiele (Cookie) + allen Kabeln VB: 300

DM — Inger Rudnick, Fredericiastr. 1a,

1000 Berlin 19

48K Spectrum + DK-Tastatur + Blcher
+ 50 Anltg. fur Anwenderprg. + 300 Pr.
+ Resel ohne Prgverlust, keine Abstdr-
ze im MC Prg. mehr! Preis VB, R. Litt-
mann, 85 Nirnberg, 0911/629587 ab
18 Uhr

#* % % Hallo Spectrumfreaks & % *
Verkaufe meine Printerinterfaces Lprint 1
& 2 von Euroelectronics, neuwertig, je
nur 165,— DM * & * G. Hess * Kirch-
hof % 5561 Altrich % *

ZX Spectrum 48K, Kempston Joystick +
Interface, Literatur, VB 650 DM + Soit-
ware. Stefan Inden, Broichstr. 14, 5010
Bergheim, Tel: 02271/62356

Spectrum 48K + Ricoli Tast. + Microdr,
+ Int. 1 + Kemps. Joyst. + Centronic Int.
+ Softw. + Bucher 1000 DM Anfragen:
Klaus Rossler, 5885 Schalksmuhle, PB
1431 % Ich rufe zurick.

* % Spectrum * % Spectrum * *
Verkaute ZX-Spectrum 48K RAM PIO-
INTERFACE, Software, Bicher Topzu-
stand, ca. 1 Jahralt. Tel.: 0202/713086
VB 700 DM

ANEEEEEEEEEEEEEEEEDR
ISLAND of TREASURE

Super Action Spiel (48K, di. Anl.) viele

Riume & gute Grafik {20 DM). S. Rohloff,

Am Schénblick 10, 7972 lIsny, Tel:

07562/3095 (18 - 19 Uhr)

Verkaufe ZX-Spectrum Softwaresamm-
lung wegen Systemwechsel. >160 Su-
perspiele, Pascal, Forth, Flugsimul,, As-
sembler, usw. fur nur 250— DM, Tel.:
06142/45215

Zu verkaufen Spectrum 16K + Interface
+ deutsche Anleitung + Spielekasselte
+ 1 Buch mit 60 Spielen + Ladehilfe +
vielen Listings fur 270— DM. Telefon:
02671/8553

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE
ZX-Spectrum mit

viel Software zu verkaufen. Olaf Schréer,

Albsmeierweg 12, 4400 Minster, Tel.:

0251/7854 19

Verkaufe wegen Systemwechsel ZX-
Printer + 3,5 Rollen Druckerpapier. VB
110— DM. Ottmar Ludwig, Bremsberg-
allee 14, 2392 Gluecksburg, Tel.:
046311379

'Spectrum-Adventurer!
Suche Kontakte zu anderen begeisterten
Adventure-Spielern zwecks Erfahrungs-
austausches. R. Fuchs, Schwarzburgstr.
49, 6000 Frankfurt/Main
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¥ HOTLINE 0211-6801403

TIPS DES MONATS: SHERLOCK Spectrum Cas. 49,—
BOULDER DASH C 64 Cas. 34,90, Disk 49,—

UNDERWURLDE Spectrum 44,—
KNIGHT LORE Spectrum 33,—
SPECTRUM DIREKT LIEFERBAR SPECTRUM KURZF. LIEFERBAR LK ASTROCHASE
e o o i S st i it gt SR - LODERU AUTOMANTA+PYJAHARAMA
ABERSOFT FORTH 48.089 ABK OF THE SUN AZTEC CHALLEN
AMERICAN FOOTBALL 44, .00 ke iv.ae MASTERS OF TIME BATTLE OF THE HIDWAY
ANDROID 11 s.9e  BRUTE LEE 3.8 muLE BATTLE THROUG TIME
ANT ATTACK 9.98 HPILER (HIBOFT) 9%.@@  MURDER OF rnE I INDERNEUF BEACH HEAD
ANTICE 9lg@  HUNCMBACK AT THE OLYMPICS  27.88  HVBTIC HANSI BEAMRIDER
ASTRG NUT Z. @@  LEONWAREDD 39.22 NATD' COMMANDER BIRD MOTHER
ATIC ATAC 6. 9@ §EQRTS. HERD 39.@@  PITFALL I BLACK HAWK
AUTOMANTA 2.9@ STRIF PORER 39.8@  POOYAN BLUE MA
zlrlén" = 3. 80 REALH OF IHPOESIBILITY 8BLUE THUNDER
C HUNT FOR SUN GOD 4. ae
BACK PACKERS s.¢a PTARI CABB OIAEKT LIEFERGAR SEVEN CITYS8 OF GOLD BOULDERDABMH
BATTLE CARS F R oy T 2 BK I -WELTCUP BOIOS NIGHT OuT
BEACH HEAD a.@@ 747 FLIGHT GIMULATOR iv.e0 SOLO FLIGHT BRIBTLES
BEAMR IDER g @@ ATTACK OF THE MUT. CAMELS  33.@@ SPACESHUTTLE BRUCE LEE
BEAR BOVVER G 9@ AITEC CHALLENGE 39. 08 SFITFIRE ACE BURBER TIME
BETA BABIC 9 @@  BRUCE LEE 4v.e@ STORM WARRLOR CAVELON
BLADE ALLEY B.9@ CAVERNS OF KAFKA 312.02 STRIF POKER CAVERNE OF KAFKA
BLUE THUNDER 26.9@ COMFUTER Nﬂ 45.8@  SUMMER BGAMEG CHART BUBTERS
BRAXX BLUFF %.9@ FALL OF ROM 33.00 TALES OF THE ARABLAN NIGH CHINA MINER
CAVERN FIOHTER g.9a FORBIDDEN FOREBT 32,00 THE DALLAS GQUEST CHinese Juas
CHEGUERED FLAB 9.8 FORT APOKALYPSE 37.08 TOY BIIARRE EHACEASBLOCK CHARLIE
CHUCKIE EGG . 9@ JAVA JIM 3s.9a WHEEL IN' WALLIE CHUCKIE E@
CITY OF EHDOLLAM 9,88  NATO COMMANDER 3v.ee WHIBTLER 'S BROTHER CLASSIC ADVENTURE
CODENAME MAT 29.9@ PLTFAL 49 @@ ZAGA MISEION COLOBEUS CHESS 2.@
COMBAT LYMNX 3ig.@@ RIVER faid a9. 02 ITAKXD COMBAT LYNX
COOKIE 24.9@ RIVER REBCUE 38,02 ZENJT COUNTDOWN IN MELTDOMN
CYCLONE 37 @@  SLINK 32. 90 GANGER MOUSE IN BLACK FOR
~DAY 34 @@  50LO0 FLIGHT 49. 00 DANGER MOUSE IN DOUBLE TR
DANBER MOUSE 1IN BLACK FOR  39.@@ SPECLAL DELIVERY 19. 0@ Cé4 DISK KUKIF. LIEFERBAR DEATH BTAR INTERCEPTOR
DANGER MOUSE I DOUBLE TR 39.@@ SPITFIRE ACE I9.@@ 2 C- ot e emmeememeemmeooaas e DECATHLON
DARK BTAR 33,99  SUBMARINE COMMANDER 39. 0@ BATILE FOR NOKMANDY 9. 0@ DINKY DOD
DEATH CHASE 29.%@  TANK COAMAND 1900 BLUE mA FET EAGLE EMFIRE
DECATHLON 319,28 LAXEON iv.e9 CORBAT LEanF_n 9.3 ENCOUNTER
"E‘é";‘f“& PENCIL 19.@2 ,‘?“;"‘-‘7“ & eadlE 47,00 A
u ACH [NA 59. 8@ -15 BTRIKE EAGL 4908
DEVFAC ASS/HON a4.59 ATARI CABS KURIF. LIEFERBAR = FORT APOCALYPSE 15:88  FALL OF Ro
DOOMSDARK REVENGE 3v.@9 o RAID OVER MOBKOW =9.a0 FELIX IM THE FACTORY
DRAGONSBANE 29 5@ BATTLE FOR NORMANDY 59, 80 BENTINEL 9.8 FIRE
E. KIDDS Junp cum_n_t_naz 37.09 BLUE nRAZ 3v.e9 SNOKTE 45,88 FLU"-‘LDP
EDLTOR ASBEM 32 9@ COMBAT LEADER 39,80 SPIRIT OF THE STONE 49.00 FOOTBALL MANAGER
ENDURD 3% @@ DECATHLON 9. 00 TIBERS IN THE SNOM 49,08 FORBIDDEN FOREST
EUREKA S9.@@ ENCOUNTER 49. 28 WHITE LIGHTNING 99.00 FORT_APOCALYPSE
FALL GuY 312,98 HUL K 39. 09 G.A.S5. K11
FIFTH Ig.@@ SNOKIE 39 a0 GET OFF MY GARDEN
FIGHTER PILOT Ii.ee TIGERS IN THE SNOW 39.02 Co4 CABS KURIF, LIEFERBAR GHOSTBUSTERS
FIRE OM THE WATER 3s. 88 T e e e e e S e - —
FLIGHT FROM THE DARK 34. 0@ BATTLE FOR NORHANDY 9. Ligan L
FOOTBALL MANAGER 29.98 ATARL DISK DIREKT LIEFERBAR CASTLE OF TERROR 3._32 H.E.R.O
FP_FULL BASIC-COMFILE a8%. 2@ e e e COMBAT LEADER =9 an HAMPS TEAD
FRED I1.8@ AZTEC CHALLENGE 39.00 DRELES 39.88 HARRIER ATTACK
FULL THROTILE 29.8@  BRUCE LEE 35.ga 13 STRIKE EAGLE 49,00 HAVO
GHOSTBUSTERS 39.8@ CAVERNS OF RKAFKA 39. a8 HUNCHBACK AT THE OLYMPICS 319.08 HEROS OF KARN
ORID FATROL 29.99 FORBIDDEN FOREST 319,89 QUEGT FOR TIREE 49, @8 HEXPERT
M.E.R. 0. I9.8@  MASK OF THE BUN 39.0a TIGERS IN THE SNOW 9. 08 HIGHNOON
HAMPSTEAD 39.@@ MASTERS OF TIME 79 a0 HOUSE OF uEMER
HARRIER ATTACK 28.%@  NATO COMHANDER 49 @@ Huy
HAVOL Saee  SKitwelTour $3:88  scHmElDER DIREKT LIEFERDAR nYPER- BIKE
HUL K 6. 08 ¥ s JANAIN
HURG (GARMES DESIGNERI A7.08 am_a ﬁuum ::‘:: ADVENTURE GQUEST 319,00 JAavA JIn
INFERND 33.88 GSFITFIRE ACE 43 88 AMERICAN FOOTBALL 39,00 JET SET WiLLY
JACK aun THE BEANETALK 28,90 SUMMER GAMEG 7900 COLOSEAL ADVENTURE 3v.00 JINN GENIE
JASFE 3z.0@ THE DALLAE QUEST a9 g CUBIT 39.09 KILLERMATT
JET azv LR 28.9@ WHISTLER 'S BROTHER 89. 0@ DUNBEON ADVENTURE 39.00 Loco
KENTILL a0 . FOREST AT WORLDS END 29.00 HACBE
K ING apmung QUEST et FRUIT MACHINE 319 a8 HANIC MINER
KNIGHT LOR 44.2@  ATARI DISK KURIF. LIEFERBAR GRAND PRIX 37.89 PR, ROBOT
ngkgmm WiLe 29. 8@ mmmmmm e m————— S e e ————————— HBPPY LETIERS 39,88 My cheess L
®ON 24.08 HAPFY NUMBERS 35,08 TIC MANSION
KUNG FU TURMOIL 32 om DALILE FOR MORRANDY HAPPY WRITING 19, 8@ NATO COMMANDEFR
LODERUNNER 44,00 clt'mnm EADER HAUNTED -c:naes 3%, a9 OLYMPIC BKIER
LORDS OF RIUNIGHT 39,08 OREL B8 L HOUSE OF uB 29. @ OHEGA RUN
LUNAR JETHAN 24,90 nclﬁumza HUNTER uu_n.tr« 3%. @8 URC ATTACK
HANIC MINER 26,98  EnGo LORDS OF TIME 319. 0@ PERCY AND THE POTTY P1GEQ
RABTERF ILE IT. 00 Fon¥ APOKALYE MANIC MINER 319,00 PILOT
MATCHPOINT 39,88 paie LYFSE HAF RALLY 33,880 FiaBALL wizzako
HELOORNE CRAW I9.88  pusk HESSAGE FROM ANDROMEDA 27.09 PITFALL
ICRO OLYMPICSE i3.e0 718 L 1 TH OH MuUnRY 33. 0@ PITFALL 11
MICLTONATRE 27.5@ b s £ 9NQw PYJAHARANAIHABTER CHESS 47, @8 POOYAN
MONMITOR (FICTURESQUE) 13,00 A X0N UALCK-A-J 19,08 FEL WARRIOH
MONTY HOLE 9.2 RET‘URN Q0 E EN I5.98 FEYTRON
MOON ALERT 29.002 ATARI MO AOLAND GOES DIBGING 3v.00 CuoD vaDls
MUGSY 29,98 i i T ROLAND 1IN THE TIHE 39,28 R-NEST
NEW VENTURE 33.00 ROLAND ON THE RUN 39.09 RAID OVER HOEKOW
NIGHT BUNNER 2%.98 CaRNIVAL nnasncke 47,20 ENDDKER 3.2 RETURN TO EDEN
OLYHP ICON 39 9@ CHOPLIFTER 49.28 SNOWBAL! 39.8@ REVELATIONS
PASCAL | WIBOFT 9. 00 COMPUTER WAR S0 08 CSVEVE DAVIS SNOOKER 29.@0 RIVER RALD
FENETRATOR 29.%@ FLUBKFPIY“EN 77.@29 RIVER RESCUE
PITFALL II 39, 0@ GRC _ATT aa’aa ROCKER ROBER
FOBO 29 .00 PRoFT FUSSBALL 79.@8  BBC CAGS, DIREKT LIEFERBAR SCUBA DIVE
PEEST Sa.9@ RITTER ERIC 79.0@ ~-cmm===- e SENTINEL
FSYTRON 33, 7@ SCHNELLBOOT H8.80 BUG BLABT 33. 8@ GHEEP IN BPACE
FYJAMARAMA 37.@0 U-BOOT COMMANDER a8, ae DARE uEvn_ n:nnls 33.9@ SIREN
RAPSCALL 1ON 25.88 EABLE EMPIRE 33.@8 SLURPY
REBEL 3TAR _RAIDERS 3a. a8 FALL OF ROME 31302 DNOKEE. s
N TO EDEN 39, FORT ] 5 Li6m 49. 88
RIvER RAID 30 DSl DINK DIRERT CICFEANAR: o SRR iy 33.@8 50N OF BLAGBER 33 28
SABRE WUL 36,08 ABTROCHASE 19 THE HOBBIT A9.99 GORCEROR OF CL.M'H. CABTLE 39.@
SHERLoc« HoLmES 49,08  ATTEC CRALLENGE -4 14 SFECIAL DEL1WV 39. 8
SKOOL DAZE 9.9 BEACH HEAD et 1 el 39.@
EKYRANGER 9.9 EREH_hual 33:88  mgx DIREKT LIEFERBAR STAFF OF WARNATH 9. @
SNalL Lo 8.0 4 Sy oy SoTnemereeEpReSfTomens - -- srany House 39.@
CGRAFH (GRAFIKEDITOR! T : 737 FLIBHTPATH .9 1P POK 3.8
SFECIAL OPERATI i B 33 2 CRAzv GOLF 34 00 BUICIDE_ELFREBE 14 02
STOF THE EX 8 2.a CASTLE OF DR. CREEP By, Q cuBlT 34.00 BUMHER GAMES a9.@8
SUPERCHESS 111 39.90 CAOEanG OF RAFER s RUMPHREY 34l 0@ GYETEM 13008 a3, 98
TAGWORD TWO EENT A KA i3 : HUSTLER 39.9a TALES OF THE ARABIAN NIGH -]
THE BIRD AND THE B. 28.99 OATAPROG+DATE L 148,08 MANLIC MINER 34 02 ::g's‘:”"“ a2
THE nLOEB1T 3900 D“YnFﬁouoDa'Es-IEHER‘EDD 198. 9@  PUNCHY 34.80 cpyTER a4 (n18K)
THE DRacLEs cave 9i9a  ENGOUNT e THE FALL auy
HE QUILL : £ AR
THE Shouman 3:88  GET orF my gARDEN 35 9e GRd CARS DIREKT LIRCERS THE QUEST OF MERRAVID
ToRNABG" Lo LOW LEVEL b S 37.98  AMERICAN FODTBALL TOREN GF oHALL
TOWER uF BeGFALR M HOUBE OF USHER 39. 08 ANDROID 1 ToM ruuns
TRANS 5.9 TOY BIIARRE
rkaaunnu 8.9 tknnan.\mnlan TOMER
TRAVEL WITH TRASHMAN 3. TRABHMA
ULTRAKIT (MISOFT) 34,0 Ul-Tlﬁ'N'fH
UNDERWURLDE (ULTIMATE) 4.0 VALHALLA
VALHAL A9.8 WHEREB MY BONES
VALRYRTE iv.@ WHITE LIGHTNING
WAR OF THE WORLDS 33.2 WING COMMANDER
WHITE LIGHTNING 45. @ hah nins
WORLD 7.9 Il\ﬂn N[nalnn
WORSE THINGS HAPPEN AT BE 9. @
XAVIER 9.9 TENDT
TENJI 9., @ IEUS ABBEEMBLER
I10MBIE ZOMBIE 9.9 1M IALA BIM
Infos liber Neuerscheinungen - Lieferungen
per Blitzschnell-Nachnahme - Komplette Preisliste anfordern.
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Hardware:

Sxschnellere Floppy, Schnell-Save-
Modul, 10er Tastatur, Speicher-
erweiterungen 8K-64K RAM, Modul-
adapter 2/3/5-fach, Telefonmodems,

40/

Zeichenkarten, Eprommer +

Karten, Toolkatmodul, Joysticks,
PIO In/Out-Module, Interface, RS 232,
IEEE 488, und...und...und...und...

Flugsimulatoren, Biorhyt., Psycho,

Lottoberechnung, Krankheitsdiagnose,
Textverarbeiter, Dateiprograrmm,

Priifen Si S
nser Ragebot Bt

Schnell den Gesamtkatalog 4/84

Maschinensprachemonitor, Buchhalter S dem, fiir 2.50 DM (Briefmarken)

64, Flight I (Sublogic), Quickcopy,

24-Std. Katalogversand.

Teleterm 64, Schachprogramm, Disk-
manager und viele, viele Spiele

Zubehor:

Staubschutzhauben, Resettaster,
Stecker, Bauteile, Biicher, Tastatur-
maske, Disketten + Boxen, Hifi-Kabel

Handleranfragen erwunscht.

I ATARI —

IBM — EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!

J

BRANDHEISSE KNULLERPREISE:

TI-3914 A CBM 64/VC 20
Peripheriebox + Controlier CBM 64, VC 1541 a A
+ Lautwerk intern a A Drucker MPS 801 585=—
32-K-Karte ntern (Corcomp) 449 — MPS 802 745—
RS232-Karte intern {Corcomp) 449 — MPS 803 545—
Gratiktablett |Superskatch) 239— Farbplotter 1520 345~
Maodulexpander 3fach 125— Epsondrucker RX80 +

afach 225~ Givlitzgrafikinterface 8422 1149 —
Extended Basic 245~ dio + RXA0 FT+ 1349~
Terminal Emulator 1l 95~ dia. + FX80+ 1659 —
Alpiner. Parsec e 39— Sinclair
Microsurgeon, Demon Atlack, Spectrum 48 K inkl 8 Kass 485 —
Moonsweeper, Falhom e 59— Spectrum 48 K + 585—
Burgertime, Pirale’s Isle, Disketten

Conga Bonga, Treasure 1sland,

Buck Rogers, Popeye, O-bert a A
+ Riesenauswahl an Hardware + Modulen +
Programmen aus USA!

5% " Scolch 3 M 5500 10 51 55—

1005 515—

5% Neutraldskalten 10 St 39—

100 51, 379—

Atari: 400 179,—; 600 XL inkl. 1 Spielmodul 349 —; 800 XL 479—

Alle Preise inkl. MwSt. zuzagl. Versandkostenpauschale (Warenwert bis
DM 1000/darlber): Vorauskasse (DM 8.—/20—), Nachnahme (DM 11,20/23,20}),

Ausland (DM 18—/30—). Lieferung nur gegen
‘Vorausk Gesamtp

Vorauskasse oder per NN; Ausland nur

gegen Zusendung eines Freiumschlags.

CSV RIEGERT
SchloBhofstrale 5, 7324 Rechberghausen, Tel. 07161/52889

Wirtiihren TRIUMPH-ADLER, CASIO, ATARI, ORIC, SHARP, ITOH, EPSON, STAR, BROTHER, JUKI, TAXAN,
KAYPRO, PHILIPS, APRICOT, BONDWELL, MANNESMANN, PANASONIC, GENIE, SPECTRAVIDEO,
SANYOQ, APPLE, SIRIUS, ZENITH, BLAUPUNKT, NASHUA und MAXELL. Beachten Sie bitle auch unsere

auslihriichere Werbung in Chip.

EIN AUSZUG AUS UNSEREM LIEFERPROGRAMM

Alphatronic PC/64 K 1230
CASIO FP 200 Hand-Held 530.-
CASID FP 1100 Computer 1390.-
MANNESMANN Farbplotter nur 1398.-
ATARI 800 XL/64 K 598.-
ORIC ATMOS/48 K 665.-
SHARP MZ 821/64 K NEU a. A.

SVI 728 MSX Comp. NEU 895,
SVI 328/80 K, Computer 915.-
ITOH 8510 B Matrix-Drucker 1475.-
EPSON RX 80 Matrix-Drucker  899.-
EPSON FX 80 Matrix-Drucker 1390.-
STAR Gemini-10 X Drucker 858,
TAXAN KX 12 Monitor griin 375.-

Fordern Sw bite kostenios die akiuelie Preshste uber unser gesamtes Lisferprogrammn an. oder besuchen
4

Seer uns. Wir haben Mantag bis Fretag von 9.00:12.00 unc

konnen Sie auch telefonisch bestellen. Aullerhalb unserer
ster mitteilen, Pre:

Auf samthche Gerate h

wie vom Hearsteler angebs

egen Schutzgebuhr in Hehe von DM 2. in

ter der Tel-Nr. 0255122 B8 aul Anrulbea
ndd per Machnal
dia1 Lieferumial

4 30-18.00 Unr gedtinel. Selbstverstandlich

G zent konnen Sie uns lhee Wansche une

DM |r\k| Mehrweristever zuzigl. Ver-
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Verkaufe Spectrum 48K <+ dt. Hand-
buch, Recorder + Superspiele z.B. Fred,
Sabre Wulf, Fighter P, World Cup, Neu-
wert > 1100 DM, VB 600 DM. Ruft an:
(030)401 1214
FEEEEEEEEENNEEEEEEE

Ihr Spectrum stirbt den Hitzetot, Rettung
nur durch Netzteilumbau! Plan fir 5 DM
+ Freiumschlag von Karl Pantoulier,
Schubertstr. 12, 8077 Reichertshofen

Z¥-Spectrum 48K m. Interface 1
1 Microdrive u. § Cartridges
3-Kanal Tongen. u. Sprachsynth.
JoystickanschluB u. Joystick
RGB-Monitoranschlu
ca. 300 MC-Spitzen-Programme
ca. 200 sonstige Programme
umfangreiche Literatur
Verhandlungsbasis: ca. 1500 DM
Lutz Wagner, Tel.: 02152/50935

gk ok ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok ke ok ok
ZX 81

Verk. ZX 81 + 16K + Datenrecorder +

50 Top Programme + Super Joystick, VB

250 DM. Tel. 05271729

Verkaufe Spectrum 48K + Microdrive +
Interface | + 3 Cartridges + Centronics
Interl. + Drucker CP 80 + Joy. Interf.
Pascal + Forth + Alu Koffer + Program-
me + Biicher auch einz. 02254/5928

Super!! dktronics Tast. 1, umgeb. 1. Inter-
face 1 + Interface 14 Microdrive + 6
Cartridges + Lit. Preis; 520 DM!! Bei
Detlef Baum. Tel.: 040/6547293

S.C.LUC ist da ekostenlose Mitglied-
schaft ® kostenlose Clubanzeige
® Club-CC o. Briefinfo 4 DMinbar @ ®
R. Frank, Brenzstrasse 3, 7922 Her-
brechtingen ® Spitze ®Toll ®

IEEE S S SRS E RS EE S SN
ZX SPECTRUM 48K
Keyboard + ZXLprint + Software (Spiele,
Utilities, Literatur) NP 2700— fir VB

1200~
Tel: 06173/6 3455

Zugreifen! Ich verkaufe 6 Spitzenbiicher
fir nur 80 DM zusammen. Auch einzeln
zum halben Preis. Liste von Rene Adler,
l\.-'lul":lenbrtﬁz\fr 1, 4427 Legden

Kalender-Programme gibl's far 1901 —_
2100 ua. alle Feiertage + Monalskalen-
der eines Jahres, Basic 16/48K. Kasset-
te 10 OM. E. Schuette, Stephanstr. 22,
1000 Berlin 21

Verkaufe ZX Spectrum 48K + prog Joy-
st. Interf. + Quickshot 2 fir 480— DM
VHB. Matthias Pressfreund, Hoff-
mannstr. 16, 8100 Darmstadt

" Special Hacker Tips Hn
Beta Disc Floppy System User. Info ge-
gen Freiumschlag und 1 DM in Briefmar-
ken. R. Koschnitzke, Hasseldieksd Weg
39a, 2300 Kiel 1

Verkaufe fir Spectrum (16/48): Scram-
ble, Winged Avenger fur je 10 DM. Pssst
und Mightflite Il flr je 15 DM. Nur Origina-
le. Von 15 bis 17 Uhr. Tel: 05207/2305

Sinclair ZX Spectrum (48 KB)
{14 Monate) + Joystickinterface + Joy-
stick (1 Monat) = DM 450 VB
Christoph Grote
BarbarastraBe 4, D 2848 Vechta 1

Spectrum 48K, Recorder, Kempston-
Joyslick, Sprachsynthesizer, Drucker,
ca. 100 Spiele, Bucher fir nur DM 680 —.
Axel Nolting, 6747 Annweiler, Tel:
06346/7T122

Verkaufe Spectrum 48K + grofie Dk'Tro-
nics-Tastatur + Curra Microspeech +
Kempston Joystickinterface + Top-
Programme fur nur 480 DM. Tel:
07641/42276 ab 17 Uhr.

LOMPUTER-TMARKT
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Verkaufe: Spectrum 48K mit Joystickan-
schluf, Literatur und ca. 10 Softwarekas-
setten mit z. Teil Originalspielen (Schach,
Ant Attack usw.) Tel: 07152/59230

ZX 81 mit gesamter Peripherie und vielen
Programmen und Literatur umstandeh
fir 300 DM. 048 55/360

Spectrum 48K, Drucker (fast unge
braucht), Joystick + Interface, viel Litera-
tur, noch mehr Programme. Preis VB. Vol-
ker Bochen, Darmstr. 23, 61 DA. Tel:
061 51/48306

Gibt's das? 4 8K Spectrum mit DK Tromcs
Tastatur und 8 Buchern und Software fir
nur 350 DM? Ja, das gibt's. Nur anrufen
Tel: 0511/453223. Am besten gleich?

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Verkaufe Spectrum 48K + Netzteil fir VB
350,— DM (inkl. Anleitung)

"isofort anrufen: 089/67 77 54
ENEEEEEEEEEEEEEEEER

48K Spectrum zu verkaufen.
Joystick Interface, Recorder, Lit. +
Softw. 650,— DM, A. Adam, 5010 Berg-
heim, Tel; 0227162059

Spectrum 48K, '5 Jahr, Int.2, ca. 450
Prg., F\nle:tungen dt. + engl. HB und
Sharp-Recorder VB 750,—

Qliver Simonis, 0261/31607 + 51917
— Hohenzollernstr, 80 A, 54 Koblenz

Gelegenheit:

I Microdrive fast neu fiir 180—
1 Manitor gran neu far 190—
3 Metallpapierrollen flr 20—

Tel. 06195/7 4834 abends

Z¥ Spectrum + Interface 1 + 100 Spiele
u. Anwenderprogramme an Meistbieten-
den abzugeben. Zusatzl. dt. u. engl
Handbiicher. Ab 16 Uhr erreichbar u. Nr.
07 11/687 2845

o Neu eToll @ Neu @ Toll @ Neu @ Toll
Spectrum-Computer-Infos-User-Club
Club-CC oder Briefinfo nur 4 — DM in bar
an R. Frank, Brenzstrasse 3, 7922 Her-
brechtingen ® Spitze ®Toll ®

Z¥. Spectrum 16K + 2 Originalprogram-
me (AH Diddums, Nightflite Il) + Original-
begleitkassette + Einfihrungsbuch fir
zusammen DM 400— Ruft an bei |
Grundheber 06 51/854 33

EESEEEEEENENEEEEEEE
Spectrum 16K

+ IF 1 + Microdr, + Catr. + Kassettenr

+ Literat.: VB 800 DM. G. Haderthauer,

Ad. Lattigkopf 2, 6368 Bad Vilbel

EEEEEEEREEEEEEEEEEN

Poky | und Poky Il = Tips/Tricks Kass. in
Deutsch je 15 DM. Viele Pokes 1. un-
sterbl. Spiele (Poky 2) Schein/Scheck an
R. Heinrich, Schroerstr. 34 — 4390
Gladbeck

ZX-Printer kaum genutzt 100— / Orig.
Spiele  Kong/Warlord/Timegate/Back-
gammon je 10— / Finanzmanager u
MCTT je 15— + NN. M. Hanssmann, Ro-
le Hohl 9 5414 \.l‘allendar

An alle die Baller- und Sammelspiele satt
haben! Verk. Spitzenklassiker Memory +
Schiffe versenken. DM 10,—an A, Walter,
Windischenbacher Weg 27, 7117 Bretz-
feld 1

Nur Criginalsoftware
Hulk, SabreWulf je 25 DM. ScubaDive,
J.S. Willy, MadMartha Il je 20 DM. Sher.
Holmes 30 DM, Golf 10 DM. Alles nur
1 x vorhanden. Ruftan! 07222/35240

* Spectrum % *02043/24538 %
* Diese Nummer soliten Sie noch heute
ab 18 Uhr wihlen, wenn Sie Supersoft-
ware tauschen wollen. Uber 150 MC-
Programme vorhanden!
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Verkaufe!
ZX-Spectrum 48K + Joyst-Interface +
Spiele + 7 Sachblcher. Preis 350 DM.
Angeb. schriftl. an W. Weinberg, Bur-
becker Str. 7, 5820 Gevelsberg

* ZX-81 & ZX-Spectrum *
Super-Tastatur + 2-fach Joystickan-
schluB + Tasten-Pieps und viel weiterem
* nur 169— DM % / J. Grube, Herm.-
Schaffer-Str. 11 / 4800 Bielefeld 1

BOK ZX-Spectrum + Dk'tronics Tastatur
mit LE.D. + viel Software + Kempston
Joystick mit Interface. Auch einzeln zu
verkauien

Preis: VB Tel: 029421644

* Original # Original *
Spectrum Software und viel Zubehdr weit
unter Neupreis zu verkaufen. Liste von
Axel Kopp, Weinstr. 25, 7600 Oiffenburg

Kommaregeln mit Ubungen fir Spectrum
48K. Bitte Scheck DM 15— H. Finger,
7815 Kirchzarten

Rhodan Software BB 48K Spiele Ac-
tion M Sound M Grafik M M-Code B Kei-
ne Raubkopien B Info 80 Pi. oder frank.
Umschlag bei K. Barten, Mendelssohn-
weg 7, 4815 SchloB Holte RN

ZX Spectrum 48K, Handbuch deutsch, 5
Orig. Spielkass., 2 Spectrum-Biicher
425~ DM. T: 0681/6 3387

Verkaufe Saga 1 Emperor-Tastatur. Testin

Private Kleinanzeigen

* Mordos — SchloB des Grauens *
Bei Viorauszahlung gibts das dt. Adv. fir 8
DM (=Kassette + Zustellungsgebihr)
bei O. Albrecht, Falkenstr. 13, 7261 Ge-
chingen fir d. 48K Spectrum

Suche deutsche Anleitung fur: Hurg, the
Quill, white Lightning. Bitte Antwort mit
Preisan: W. Jansen, 4300 Essen 1, Kapi-
telwiese 41, 0201/2924 31 {ab 19.00
Uhr)

48K (frisch gewarlet) + dt. Handb. + De-

mokass. + ZX-Printer + Papier + viel

Software + Bicher + Zeilschriften zu

verkaufen. {auch einzeln} 7??— DM VB
Tel. 04261/82995

Super-Dateisystem f. Spectrum 48K 20
DM, Microdrive-Vers.: 40 DM inkl. Hand-
buch, dt. Zeichensatz, Druckausg. Info
gratis. M. Scholz, Habermannstr. 37,
2050 HH 80

+ +Zeichensatzeditor + + wollen Sie ih-
re eigene Schrift (z.B. Schreib- oder Kur-
sivschrift) entwerfen?? dann 10-Mark-
Schein an Jurgen Becker, Katharinenstr,
110, 52 Siegburg
%ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Spectrum-Programme-Tausch
Gber 150 Pr. {z.B. Atic, Scuba, JSW) kein
Ruckporto erf.! Liste an: Niklas Hielscher,
Wacholderweg 6, 2420 Eulin

dk'tronics prgb. Joystick-Interf. 45—
Abersoft-Forth + 2 Blcher 100 Rom-

Private Kleinanzeigen

Keine Baller-, sondern Gehirnspiele fin-
den Sie in der koslenlosen Softwareliste
fur den ZX-Spectrum. Postkarte an Fried-
rich Neuper, Postfach 72, 8473 Pfreimd

SPECTRAVIDEO

SVI318/328: Spitzensoftware wie Dis-
assembler, Malprogramm, Spritegenera-
tor etc. Auch Programmentwicklung!
Info geg. Rickp.: D. Poppe, Gosslers
Park 14, 2 Hamburg 55

*ok ok ok ok ok ok ok ko ok ok ok ok ok kK
SUPER-ANGEBOT: SWI 328+Monitor
+Datasette zu verkaufen. Alles zusam-
men NUR 700 DM.

Lothar Reusch, 06103/827 71

SPRITE ANIMATION MASTER

der neue SUPER-SPRITE-EDITOR

fur alle SVI u. MSX-COMPUTER

T. SCHROTER, Almsstr. 10

32 Hildesheim, Tel.; 05121/131454

Verkaule Spectravideo SVI 328 + Re-
corder, Centronics-Schnittstelle, Litera-
tur und Software. Preis VB 1300,—

Tel. 030/8511739

SVI-328 + Exp. + Floppy + Contr. +Da-
ta-Kassette zu verk. (Preis VB). Nur 2
Mon. neuxca. 20 Disk+6 Kass. voll

Private Kleinanzeigen

TEXAS

INSTRUMENTS

Verkaufe Tl 99+Kabel f. 2 Record. +
Data Becker-Buch+sehr, sehr viel Soft-
ware (Spiele+Dateien) wegen C 64, VB
300 DM, Tel. 08584/286 wochen-
ends/0941/4 1465 werklags

VERKAUFE
TI99/4A + Extended-Basic + viel Soft-
ware + Literatur + Joy + Kass.-
Adapter 500 DM 02865/7621
VERKAUFE

® oT| 99/4A+Recorder/Kabel+Druk-
ker+Interface + Steckmodule (Schach/
FuBball/invaders}+ Bandprogramme +
viel Literatur in deutscher Spr. kompl.
1100,00 DM, Tel.: 0211/428838

* % Suche x Adventure * und * ande-
rex Tl-Software xz.B. Pirate Advent.
Tunnel of Doom, Pyramid of Doom,
Ghost-Town, Alpiner, Voodoo Castle,
Adventureland, ruft an, Tel.: 06128/
44973

Suche fur Tl 99/4A Peri.Box+Disk+
Contr. +32 KRAM+RS5232
B. Kienle, 8261 Aschau, 086 38/3879

Drucke Listings TI- oder ExBasic, Kas-
selte oder Diskette DM 10.- + Vers.-

HP 12/84 fur 200— von Jurgen Kihn, Listg. m. Erl. 30,—; Supercode 100 XMC mit Pgm.eD. KOESTER e ESSENER- Kosten
Jan-von-Werth-Str. 82/4, 5170 Jdlich. 25— Hobbit 40—; J. Kihn, Jan-v- STR. 91432 HATTINGEN 16eTel Peter Voigt., Breslauer Str. 20. 4060
P.S.: ungebraucht Werth-Str. 82/4, 5170 Jalich 02324/42009 Viersen 11

ALLES IN EINEM Spezifikationen:

FUR

-

Der Turbo-Dual-Drive ist ein hochentwickeltes Speichermedium, das dem
Anwender einen schnellen Datenzugriff und bei groBer Zuverlassigkeit ein
gunstiges Pheripheriegeratbietet, das speziell fir den Spectrum konzipiert

wurde.

Das System basiert auf Endlosband-Basis (Waferkassette) und arbeitet
mit einer Datenubertragungsrate von 19.200 Baud pro Sekunde.
Folgende Waferkassetten stehen zur Verfligung: 16 K, 32 K, 64 K, 96 K,

128K.

Generalimporteur — Vertrieb — Service

NCS |
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‘incl. Textverarbeitung~ Best.-Nr. 3406

® Speicherkapazitat bis
256 kB (formatiert)

® samtliche Copy- und
Backup Kommandos
maoglich

® Maschinensprache
LOAD & SAVE

@® vollig unabhangiger
I/0

@® Betriebssystem
in ROM
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s 105



LONPUTER-TI

MARAT

Private Kleinanzeigen

Tl 99/4A+Kass.rec. +Rec. Kabel+ At-
tack+2 Joysticks +Netzteil+Modulator
+Programme; Nagler Max, Tradistr, 14,
8492 Furth i./Wald; Tel. 09973/1517;
450-500 DM; 1 Jahr alt!!

Private Kleinanzeigen

Verkaufe T1 99/4A (150) + Recorder, 2
Mon. (140} + Recorderkabel (10). Unge-
fahr 30 Prg. auf Kassette (40} + viele
Tips und Tricks. Alles: 320 DM B Tel
02302126021

Private Kleinanzeigen

Suche: Zaxxon und Pooyan fur den Tl
99/4A (Ext- oder TI-Basic + Joystick).
Angebote an: Oliver Riedel, LloydstraBe
6, 2850 Bremerhaven (auch einzeln)
ko TI99/4A & %

Verkaufe TI 99/4A+Joyst. +Rec. +X-
Bas.+Minimem+Schach, viele Prog.+
Bich. (Mini, Editor/Ass., in dtsch.) ge-
gen Héchstgebot. D. Wurche, 463 Bo-
chum 7, Stockumer Str. 111, Tel
02342/90182

US-Module 66,-;

Assemb. 180.-; TI-
Drucker 500.-; Datenv. +Generator
99,-; Module 30,-; Rec.-Kabel 25.-;
Box 398, Konsole 298,-. Blcher
30.-; Versandl. 59,-; Th.Emulator 129 .-
uv.a 069/311722

Selbstgeschriebene Supersoftware von
Anwendung-Arcade! Billig!

REX SOFT Info gratis!

Bei: Daniel Peier, HulfteggstraBe 31,
8400 Winterthur, Schweiz * * *

TI 99/4A (150)+Ext.Basic (200)+Rec.
Kabel+DIN Kass Adapter + Literatur
zusammen for 350, VB. Tel.: 040/
5511530 (ab 15 Uhr)

Orig. Tl Car Wars, Hustle, Chisholm Al-
piner je 35,-. Market-Planspiel Fin-Ber,
TI-Kurs, Ex-Kurs, Programm Rout1, Ol-
diesl, Oldiesll, Adventure; Kass. je 20.-
Zus. = 450,-. 02574/433

VERKAUFE Tl 99/4A+orig. REC KA-
BEL fur 2 Recorder+1 KASSETTE/
SPIELE+1 Buch/Spiele; alles neuwer-
tlg VB 200 DM, Tel. 06201 21705

Tl 99/4A: Verk. Konsole u. X-Bas. m.
engl. Handb., Tl-Joyst., Rec.Kabel u
Parsec. VB 600 DM

M. Lehmann, SommerstraBe 3

8037 OQlching, 08142/18264

— Verkaute: Box+Disk+Controller+ —
— +RS232+32 K+Mini-Mem+Re- —
— corder+20 Disk+30 Joysticks+ —
— Fachbucher, nur DM 1700.- VB -
— {auch einzeln) * Holger Zwar, P
— Tel. 02246/4910% -

Verkaufe TI-Recorder+Kabel+finf Bu-
cher (Tips+Tricks, Prg. fur Tl 99/4A,
Assembler, Spiele, Programme), VB:
180 DM/Stefan  Collorio, 089/
9503141 von 17-19 Uhr

Tl 99/4A-Komplettsystem billig abzuge-
ben * Mit Extended-Basic » Hand-
bicher x Recorder-Kabel * UHF-Modu-
lator * viel Programme % Preis vB
495 DM, Tel.: 02662-6275

Tl 99/4A

ok ok ok kk TIO99/4A & & & & & &
* % Suche glnslig Exbasic-Modul * »
* und Joyslicks. Angebote bitte
* % schriftich an T. Muhlhausen % %
* * Dimmerweg 204, 437 Marl * »

Tl 99/4A-Module: Minimem, Pascal, Ex-
basic, Editor/Assembler ges. sowie de-
fekte Konsolen + Peripherie-Gerate,
Schriftl. Angebote an: Kaminski, Bene-
diktstr. 2, 469 Herne 2

TI 99/4A: Wir erstellen DRUCKEFILI-
STINGS (jeweils 3 fir 10 DM) fur Progr. in
TI/X-BASIC. Senden Sie Kass. und 10 DM
{Schein} an: N. Boy, 2100 Hamburg 90,
Harmss!r 4

SONDERANGEBOT! Umstandeha!ber
Computer, Recorder, Module: Parsec,
Munchman, Car-Wars, Tl-Invaders, FuB-
ball, abzugeben. VB 430.- DM

Ole Schlaack, Tel. 06235/2455

Mini-Memory + 2 Bucher geg. Gebot. Bi-
cher, Module + sonsliges fir den T, List
geq. frank, Ruckumschlag bei M. Mayer,
Ostends!r 2, 6323 Schwalmtal 1

Ver. TI 99/4A+Exb.+Speechsynth.+
Rec +Kabel+Joyst. + Adapter+ 20 Hef-
te+3 Blcher+7 Module+100 Spiele+
Dec.Handbuch. Preis 1100 DM VHS, Tel,
0621/514888 nach 18.00 Uhr

TI 99/4A Supersoftware fiir Basic + XBa-
sic ab 1,50 DM, keine Raubkopien. Info
gegen 1 DM bei Thomas Wolf, Lessingstr
4, 4018 Langenfeld

T 99/4A, PAL-Mod., Netzt. u. Kabel, Dt
Anleit., Kass.Rec +Anschl KA 1 Joyst. +
Adapt.Kab. f. 2 Joys Literatur (170 DM) +
Comp.Hefte — & % zus. 455 DM, Tel.
02161 54231 70

Suche fur Tl 99/4A Extended-Basic mil
dt. Handbuch. Zahle je nach Alter bis zu
250- DM,

MNorbert Sartorius,

06851/77 49 ab 18.00 Uhr

Verk. TI 99/4A kpl. 200, XBasic 200,;
4 Module (Hopper, Tl-Inv., Parsec, Tomb.
City) 120-, AdventMod. mit 4 Kass.
120, Joyst. 30.-; div. Literatur 60 Tel
0B108/688892

Tausche und verkaufe Ti+Exbasic-Pro-
gramme. 1+2 DM = keine Raubkopien
Tausche +verkaufe Module Pacman,
Zero-Zap, Alpiner

S. Krings, Hirsestr. 25, 4300 Essen 11

Verkaufe TI-Console+Exbasic+Kabel
2800 OS/Minimem+dt.  Anleitung
1500-2000 OS/Spielmodule 300

Adr.. REISCH, 1130 WIEN, Hietzinger,
Hauptstr. 56, Tel.: 0222/82-18-223

eeoee GELEGENHEIT eeese
® Peripheriebox ® neu 300,00 DM VB
* % Suche Matrix-Drucker gebr. * %
WALDTMANN, 06104/7 2816 #6053
Obertshausen, Birkenwaldstr. 5-7 & @

Verkaufe externe 32-KByte-Erweiterung
fur TI 99/4A. VB: DM 480

Suche auBerdem TI-User in der Umge-
bung von 8550 Torchheim, Uwe Hennig,
Tel. 09191/31616 ab 13.00 Uhr

Exbasic zu verk., 275 DM. Suche Hand-
buch Editor/Ass., dt. o engl Sa/So
09725/95 25

Basic-Subroutines (Hasse verl), Buch
und Disk (keine Kopie)

NP. 128 DM fir 50 DM

Tel. 02368/557 20

Tl 99/4A+ XBasic+Joysticks +Rec Ka-
bel+Lit +Softw, kompl. VB DM 650 -
Extended-Basic neu DM 268,
Orig. Spiele fur C 64

G. Zoelch, 0841/997301

Verkaute fur TI 99/4A Parallel-Printer-In-
terface mit Printerkabel und Boxan-
schlufl, orig. verpackt, nicht gebraucht,
VB DM 320-

K. Streif, Tel. 07843/1209

Verkaufe Tl 99/4A +Rec Kabel+Ext Ba-
sic+Minimem+ Parsec+Munchman +
viele Progr. + Literatur +Joysticks, Preis:
750 DM. Andreas Gotli, Burglelderstr
61, 4055 Basel (CH)

Verkaufe: Tl 99/4A + Extend.Basic+
Sprachsyn. + Recorderkabel +Parsec +
50 Spiele aul Kassette+ 3 Blicher.
Neupreis: 1050 DM, VB 650 DM

Klaus Newrzella, Tel. 0202/47 61 86

* k %k Verkaufe TI 99/4A % & % %
gunstig wegen Systemwechsel fur DM
450 — inkl. 2 Module+Joysticks +Rec-
Kabel+TI-Programm-Anleitung. Tel.
081 39/6192 (ab 16.00 Uhr}

* % T|I99/4A S-O-FTW-A-R-E & %
* % KEINE Raubkopien ! Info % %
* % fir 1,50 DM anfordern b, * ok
* % R Schmitz, Am Telegraf 14 % %
* 5068 Odenlhal 3 * Auch Tausch *

99/4A % Box % Contr. % Floppy *
RS5232 » 32 K » Exbasic * Assem. %
TI-Writer * Recorder % Schach + 3
Handbicher + Special | u. Il zus. DM
2800, Tel. 0236161757

Suche fur TI 99/4A
Das Extended-Basic-Modul
Tel.. 06872/3126
ab: 14-15.00 Uhr — Gimmler, Frank
Mettlacherstr, 56, 6646 Losheim

Zu versch. ist er zwar nicht, aber fur DM
550 kann ihn jeder haben, meinen TI
99/4 A+Ext.Basic +Rec. +Kabel+Lern-
kass. +Joysticks, neuw. Tel. 0781/
42266 ab 19 Uhr

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Verkaule Tl 99/4A+Kass Kabel+15
Computerzeitschriften+50  Progr.+1
Mo. Garantie, VB nur 250 DM,

EEEEN Tel: 086391730 ANEEE
EEEEEEEEEEEEEEEEEEE
B Verkaufe TI 99/4A + Exbasic + W
B Recorder + RecKabel + Joyst. W
B + Thinvaders + Literatur + | |
B =50 Programme: 550 DM! Tel. B
B (Mogl. ab 19 Uhr): 02222/619100

Achtung:

Originalprogramme erlaubt ist.

gerechnet werden.

rechtigte haften fir ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von nRaubkopien« verstoBt
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VersttBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von dber DM 1 000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.
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Verkaufe geg. Hochstgebot
TI 99/4A, Ext Basic, Datenverw. + Analy-
se, Joysticks, Rec Kabel, Parsec. Haus-
haltsmodul, Tel. 07031/88544

Verkaufe Tl 99/4A+RecKabel+Soft-
ware+Basic-Kurs auf Kassette+Pro-
grammierhandbuch VHB: 300 DM. Die-
ter Mikosch, Wachtersbachstr. 25, 6114
Gr-Umstadt, Tel. 06078/2224

Verkaufe: orig. TI-Rechnungsstellung+
Anleitung+ + (DSK) +Orig. Prg-Flugs. in
TI-Basic + XB.(DSK) zus. 190, DM o. &in-
zeln; Rchg. 160, Flugs. 40

Tel. 06101/86149 (ab 17.00 Uhr}

Super-Disk-Cataloger. druckt Ihre Filesin
einer Liste geordnet aus. Assembler un-
terstatzt. Sehr schnell. Info/Ruckp. A.
Nitzschke, Postf. 4539, 7200 Tuttlingen

40 DM
25 DM
190 DM

Verkaufe: Othello-Modul
Basic-Kurs
Kaufe: Ext.Basic
Spiele+andere Prgr. VB
Teleforw 063 04/14 16

Grafik-Adventure-Generator-Set
> Siebenteiliges Softwarepaket <
inklusive Anleitung u. Demo 15 DM. Info
(RP!}bei T. Stroter, Am Monchgraben 26,
4 Dasseldorf 13

Verkauf: Exbasic: 150 DM
+ Expansions-Box: 500 DM (VB)
+ 32-K-Karte (neu): 200 DM (VB)
T. Reinartz, Immermannstr. 10
4048 Kapellen Tel. 02182/3648

Verk. Orig. TI-Module: Schachmeister
{90 DM)+Tombst.City (35 DM} + Alpiner
(35 DM)+Atari-Joyst. Adapt. (15 DM)+
Lit. + Zubeh. — Prima Zustand, Tel. 09 31/
B1666

ARMER SCHULER SUCHT GUNSTIG
FUR TI 99/4A:

Exbasic + P-Box + Disk-Contr. + Disk-
Laufw. +diverses Zubehtr!!!

Auch einzeln!!! Tel: 07221/62192

Verkaufe: TI 99/4 A+ X + Basic+ Carwars
+Zerozap+TIl-Basic-XBasic  Tutor+Re-
corder+R Kabel+Jy Adapter +Literatur
fur: 500 DM (mit viel Software), Tel.:
06721/35249 bei; J. Lebek

Verkaufe TI 99/4 A+Exbasic m. dt. Anl.+
Parsec +Rec.Kabel + Software + Recor-
der-+viel Info! Fir 690,- DM:; Roland Lierl,
Zeidlerweg 5, 8501 Schwanstetten

VERKAUFE
TI 99/4A+orig. Kass Rec +Kabel+Ex-
basic 4+ Soccer + Alpiner+ Datenverw.
wg. Systemwechsel, VB 500, DM
Tel: 040/7024967 (a vormittags)

Verk. TI99/4A + Exbasic + Recorder +
Rec.Kabel + Dateiprg. + div. Spielpro-
gramme + VB 550 DM nur kompl. *
04106/737 31

EERERECAVE-JUMPEREEREER
13 K Exbasic-Spiel ® Super-Grafik %
Kass. 10 DM (inkl. Porto+Verp.) %
Spielbeschr. ® Katalog « * Gerold Utsch
* % Eichwiese 6 » * 5901 Wilnsdorf 11

TI99 + Exbasic +Mini-Memory + 2 TI-BU-
cher+ Parsec+ Software + Recorder +
Zeitschriften fur nur 750, DM. M. Wei-
chenthal, Ludwig-Richterweg 4, 4010
Hilden, Tel. 02103/666 14

+++++++ TIOS/4A +++++++
+ Minimem + Ext.Basic +
+ je Modul DM 250 - +
+ Andreas Kuppke, (06561) 4985 +
++++++++r A+
Verkaufe Tl 99/4A

+2 Module + Recorderkabel

+ Software + Literatur

fir 350 DM

Tel. 02941/1 2897 (nach 19 Uhr)
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AZTEC SOFTWARE
Howard Dutton
Auf der Heide 18
OT Rohden
D-3253 Hess. Oldendorf 5
W. Germany

Tel. (05152) 4333

Turbo Extended Basic fir den C 64, 45 Zusatzbefehle fiir
Musik, Utilities, Grafik, Sprites usw.

Kassette DM 35,—
AZTEC Extended Basic, 116 Zusatzbefehle fir den C 64
fir Musik, Utilities, Grafik + Sprites usw.

Befehle wie:
Musik: PULS + FILT, PLAY, TEMPO, VOL, INTERRUPT
DRIVEN MUSIK

Utilities: DOKE, DCHAR, HALT, CENTER, UNTIL, LOOP,
WHILE, SWAP, HEX$, BIN%, REPEAT, RENUM
(Renumbers aller goto's, gosub's automatisch)
usw. '

Grafik: DRAW, LINE, TDRAW, TMOVE, TTURN,
TTURNTO (Turtle Grafik), FCOL, BCOL, PSET,
HIRES, BOX, ANGEL, BANK,

GRAPH F, R, K, M, C usw.

SPRITES: INTERRUPT DRIVEN UND, UND!
Endpreis fur Diskette: DM 69,—

zum Selbstprogrammieren

® kann in eigenen Programmen (Basic
oder MC) verwendet werden

® wird hardwaremaBig betrieben
(keine Software nétig)

® deutliche Sprachwiedergabe

® unbegrenzter Vokabelschatz in
allen Sprachen, durch Verwendung
von Lautsprache

® Dbraucht kein Netzteil und besitzt
eigene Lautsprecher

® arbeitet mit fast allen Computern

® 12 Monate Garantie

Jetzt lieferbar fiir:

CMB 64 Memotech 500/512
VIC/20 Sharp MZ 700
CBM + 4 Schneider CPC 464
CBM 16 MSX-Computer
CBM 116 Oric/Atmos

BBC Dragon 32/64

zur Zeit in Entwicklung:
Sinclair QL - Atari - Apple

Preis inkl. Handbuch, Interface +
1 Jahr Garantie DM 114,—

AZTEC-Software-Printerkabel
z.B. C 64/VIC 20, Centronics +

Software DM 96,—
Schneider CPC 464 DM 46,—
Apple DM 40,—
Oric/Atmos, Dragon ~ DM 40,—
IBM Flachband DM 60,—
usw.

PRO-LINK, Joystick-Interface

fur BBC-B-Modelle DM 44—

Kassettenrecorder-Kabel ab DM 4,50

weitere Produkte auf Anfrage

Demnachst in allen fihrenden Fachgeschéften oder direkt bei AZTEC-Software erhéltlich.
Kasse voraus/rein netto oder Versand per Nachnahme - Rufen Sie uns an — wir rufen zuriick
AZTEC-Software wiinscht lhnen viel COMPSPASS
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Ich habe einen T199/4 A-Club gegrindet.
Er soll hauptsachlich fur Tl-Basic-Anwen-
der gedacht sein, die kein Extended Ba-
sic besitzen. Clubgebihren werden kei-
ne erhoben. Also wer hat Lust mitzuma-
chen. Ich suche noch Mitglieder aus ganz
Deutschland. Auch weibliche Computer-
fans des Tl 99/4A sind erwinscht. Info
erhaltet Ihr gegen Rickporto. AuBerdem
wollen wir eine Programm-Bibliothek auf-
bauen, natlrlich nur far Tl-Basic-Anwen-
der.

Info: TI-USER-CLUB, R. Bauer, Hochstr.
7, 6962 Adelsheim-Sennfeld

Zu verkaufen: Modul Video Gamesl —
Attack-Parsec (25/25/60 DM)

Suche: Adventure Command Modul
Frank Rautenberg, Ubacher Weg 117,
5110 Alsdorf

Tl- und Exbasic-Programme. Peri-Box,
32 K, Disk, Contr. Info gegen Rickporto,
B. Knedel, Tulpengasse 16, 3171 Wey-
hausen, Tel. 05362/7 1187

Su. Softw. + Minimem/Bas.+Exed.
Schiller, Graf-Zeppelin-Str, 26,
43 Essen 18

TI 99/4A und Extended-Basic und Joy-
stick und Rec-Kabel und Modul Othello
und ca. 100 Progr. und Handbicher zu-
sammen 600, Oliver Huber, 7900 Ulm-
Soeflg.,  Pfeifenmacherg. 6, Tel
0731-383912

Tl Extended-Basic
Kompl. DM 200.-
DM 50.- zu verkauten.
04321/73450

EEEENEERENEEEEEEEEER
Neuer TI99/4 ABNeuer T199/4 AlMNeue
HTI = 180 DM (VB), Kassettenkabel=H
W10DMETel: 0241/1 3051Mab 18 Uhr
EEEEEEEEEEEEEENEEEER

T199/4A: Suche Module: Editor-Ass., La-
gerverw. Disk. Prg.; Orig. Atari-Mod-
Pool-Position; Flugsimul.Prg. Angebote
schriftl. an Paul Hirt, Dinkelstr. 6, 7053
Kernen i/R.

und Tl-Joysticks

MARKT

Private Kleinanzeigen

Software fur 20 DM, 40 Programme in TI-
Basic. Bitte 2 DM Ruckporto beilegen an:
Ralf Kuderer, Kehlerstr. 72, 7600 Offen-
burg 23

Suche guterhaltene, nicht alter als 1 Jahr,
TI99/4 A-Konsole mit Netzteil u. Modula-
tor. Preisvorst. unter 200 DM. Zuschr. an:
Paul Hirt, Dinkelstr. 6, 7053 Kernen i/R.

Private Kleinanzeigen

TI 99/4ANMTINEXETIHEXETI 99/4A
Verkaufe ca. 300 Prg. ab 0,20 DM, auch
auf Disk. Info 1,50. A. Stalker, Voort v. Zy-
plaan 21, Utrecht/Holland — auch Tausch

Symagic Symagic Symagic Symagic
bringt sie, die Software, die Sie suchen!
Moch heute BO Pf. an: Uwe Andersen,
Griner Winkel 3, 2391 Steinbergkirche

Suche f. Tl 99/4A Modul TI-Writer, ge-
braucht oder neu. Preis soll aber deutlich
unter 300 DM sein. Zuschriften an: Paul
Hirt, Dinkelstr. 6, 7053 Kernen i/R.

WSuche dringend Minimem-Modul u.

M Sprachsynthesizer. Bin auch an
Manderer Hard- u. Software inter-
Messiert. Albert Brons, Weezer Str. 137
M4180 Goch, T. 02823/6943

TROM-Software Superprogramme  fir
die Grundversion. Liste gegen Freium-
schlag bei M. Fimmel, Tannenstr. 6, 6092
Kelsterbach — auch Tausch

ENEEENEENEEEEEEEEEER
B Tausche Programme in Tlu. Ex- W
B basicBMTauschliste an: Cornelius W
B Koch, Luisental 26, 3548 Arolsenll
EEEEEEEEENEEEEEREEER

Verk. T199/4 A mit Exbasic, Tl-Datarecor-
der, 22 Module, ca. 200 Programme und
viel Zubehor, Preis VB 1300 Manfred
Ahrens, 3167 Burgdorf, Tel.
05136/84239

Verkaufe 4 Biicher mit TI-Listings (Spiele
+ Anwendungen) in Originalverpackung
fur 20~ pro Stick. Beispielprogramme:
Q-Bert, Wargames, Frogg usw. Tel
05139/6327

TI 99/4A, kaum gebraucht, m. Bedien.-
Anleit. fir DM 200.- zu verk.
Tel. 02241/277 87

Tausch+Verkauf  von  Ex-/Tl-Basic-
Pams./Ex.Spiele erwiinscht mit S. Synth./
Liste an Matthias Apelt, Plettenbergstr.
7E, 2050 Hamburg 80, 040/7 394598
fir T1 99/4A 111
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ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok k ok ok ok ok
Verkaufe aus Geldmangel VC 20 + Data-
sette + 3K + 200 Spiele

Tel: 04703/621

kokokok koo ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Wer verkauft mir eine Floppy 1541 zum
AnschluB an den VC 20. Habe leider nur
100 DM zu bieten

Tel: 089/4316793

RUN * Commodore VC 20 * RUN
Suche und Tausche Programme aller Art
bis 32 KB. Bernd Peitzmeier, Postbox
1471, 4430 Steinfurt |

TRS-80

TRS 80, Mod. 1, 64 K, gr. Monitor,
RS232, 2 Floppy, Newdos 80, Klein-
buchst., passender AD/DA-Wandler, Fort-
ran, viel Software: Spiele, electric Pencil,
50 Disks! Tel. 09131/284 13

TRS-80 Tandy

4-Farb. Tintenstrahl-Drucker Modell 100,
8-24 K, Modell 2000

Billigst abzugeben

Ringstr. 10, 8057 Eching, Telefon
08133/6116

Verkaufe VC 20 + 8K/16K RAM + Soft-
ware fir 240— DM. Interessenten an
Gerd Kerschner, Obere Staltenstr. 6,
7860 Schopfheim, Tel: 07622/4557.
Der Comp. ist 6 Monate alt!!

GESUCHT: Extended-Basic-Modul. Bar-
zahlung und auf Wunsch Zugabe wvon
Basic-Programmen! Dieter Michaelis,
Bachstrafie 7c, 4811 Qerlinghsn. 3, Tel.
05202/71294

* VC 20 = Osterreich * VC 20 »
Suche 8/16K Erw., zahle bis 60 DM/420
6S. bzw. BO DM/560 0S. fur 16K; kaufe
u. tausche GV/B8K Prg. M. Puchleitner,
A 1180 Wien, Eckpergasse 42

Verkaufe VC 20 + Dalasette + Spiele
(mit Basic-Lern-Prg.) + Joystick (Quick-
shoot Il). Tel: (0911)3031 10

———VC20———VC20———

Verkaufe VC-20 + 3 Module + 16K
(schaltbar) + 6 Orig. Kass. (Jet-Pac, En-
vahi, Krazy-Kong...) zus. 400 DM.
(OrigVerp. 9 Mon. alt)

* k k& Tel. 089/883013 & & & %

X EEE RN R R N NN NN}
Verkaufe VC 20
Ungebraucht (Geschenk!) fiir nur
240~ DM
Alwin Giinther, Ed-Flach-Str. 9, 8940
Memmingen. Tel.: 08331/64978

Suche VC 20 Soft-Hardware. Besitze VC
20 + 16KB. Zuschriften an: Reiner Buch-
holz, VeitstoB-Str. 28, 8732 Minner-
stadt

Verkaufe Lateinvokabelprogramm fir VC
20 GV fur 8 DM + Kasselte. Weitere In-
formationen kostenlos. By Ringo Soft,
Schaumburgallee 10, 1000 Berlin 19

kokokok ok ok ok okok ok ok ok ok ok ok ok ok
VC 20 — 150 DM — —VC 20— 150 DM
150DM — —— 150 DM — —— 150 DM
* & Tel: 04841/72315 * %

ok ok ok ok ok ok ok e ok ok ok ok ok ok ok K

Verkaufe wegen Systemwechsel
VC 20 + Super Steckmodul: Sorpion
DM 150~ 04841/7 2315, 39 Dollar

Qriginal TI-Thermo-Drucker, 6 Rollen Pa-
pier, Exbas-Modul, TI 99/4A, Joy-Adapt.,
Rec.Kabel, 7 TI-Blcher, nur zusammen,
690 DM, 02336/5367, A Hett, Tilsiter
Weg 1, 583 Schwelm

Verkaufe T1 99/4A+Exp.Box+32 KRAM
+Disk-Contr.+orig.  Tl-Floppy int.+
Joyst. — alles neuw., 1980 DM VB. M.
Scharnowski, Treptower Str. 10, 1000
Berlin 44, Tel. 030/6 865403

Verkaufe VC 20, Datas., Graphikm., Pro-
grammierhilfe, + 6 K {schaltbar), Softwa-
te, Literatur usw. VHB 400 DM.

H. Huth, Klausstr. 28, 6430 Bad Hers-
feld, ®06621/3263

Verkaufe VC 20, Reset, Datasette + Mit-
hérinterf,, 16K, 3 Joysticks, 140 Progr.
50 Listing, 5 Blicher, 22 Zeitschr., orig.
Verp., 600 —DM MPS 802 zu 600 —DM.
Tel: 0201/5166 11

= u [ ] ... und alles so preiswert,
Ie u er- Its Im anuar daB Sie sofort bestellen soliten:
089-555598

NEU: DIE RENNER MODULE fiir VC 20
Ghost Busters D 89.—  Flugsim. Il D 179.— Car Race 9.90 Choplifter 24.90
Stealth D 99,— Ultima Il D 169.— Jupiter Lander 9.90 Sky Blazer 24.90
Ski Weltcup D 89.— Q-BertM 59.— Sea Fox 24.90 A.E. 24.90
Champ. Loderunner D 89.—  Space Pilot D 49.—
ADVENTURE PAKET Aztec Challenge Kass.
Cosmic CAPERS Kass.  Slinky je 29.—
Cracks of Fire zus. nur  Forbidden Forest Disk EXPRESS-VERSAND i TEL.: 0 89.55 55 9
Encounter 49.— Cav. of Kafka je 35.— SONNENSTR. 9, 8000 MUNCHEN 2
ADVENTURE RENNER Joysticks Ich bestelle fiir den C 64 den VC 20 [ CASS DISC  UPD
Dallas Quest D 59.—  Quick Shot | nur 29.— SpletTiet 0 E
ULYSSES D 59.—  Quick Shot Il nur 39.— SpielTitel: | 0 0
Wizz. & the Princess D 59.—  Competit. PRO nur 59,— S )
Miss. Asteroid D 59.— Comp. pro. MICRO nur 69.— pnive : :
Ultima Il D 109.— The Boss- nur 49,.— Vorname: Name:
C = Cassette Unbedingt StraBe: PLZIOrt:
D = Diskette . e
M = Modul Preisliste anfordern Bitte schreiben Sie in Blackbuchstaben! Alle Bestellungen per NN, also DM 5,— dazu.
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Die absolute Supersoftware fiir den VC
20 zu giinstigen Preisen! INFO gegen
80 Pf-Briefmarke an: K. Tschentscher,
Stadtplatz 33, 8482 Neustadt/W.N.

Verkaufe VC 20 + Datasette + Joystick
+ Modulbox (5 Plitze) + Supererweile-
rung (3K + Supergrafik + Keyboard) 3
Bucher + Spiele (Kassetten + Modul) Li-
stings! Neu 1 140,— fiir 550,— Tel.:
06322/64335

Trom-Software Superprogramme fir VC
20 und Oric-1; Freiumschlag bei: M. Fim-
mel, Tannenstr. 6, 6092 Kelsterbach.
Auch Tausch!

IIIIIIIIIIIIIIIIIII
Verk. 4 Mon. alten VC 20 mit Datasette,
16 K Erw. und ca. 60 Spiele fur DM
400,— Verhandlungsbasis. Fetzer, Min-
chen 81, Flemingstr. 47, Tel: 089/
984433

Verk, wegen Systemwechsel neuen VC
20, Datasette, Joystick, 100 Spiele {Pac
Man....) VB 400— DM. Thomas Eichber-
ger, Jakob-Kaiser-5tr. 6 d, 2850 Bremer-
haven

Verk. 9 Spiele (Pro.) = 10 DM. 1 Kass.
Tips + Tricks = 6 DM. Viokabeltrainer =
6 DM. Progr. Reservoire = 6 DM. Alles
20 DM. Nachn. + 2.50 DM. H. Ancker,
Markt 11, 2253 Ténning, Tel:
04861/227

TURBOTAPE ab 8 KB, so schnell wie
eine Floppy, 12 DM im Umschlag an Marc
Nolte, Schoelerpfad 160, 4300 Essen 11

Verk. VC 20 + Datasette + Software +
Literatur + 2 Spielmodule + Maschinen-
progr-Modul + 10 Computerhetfte fiir ca
450 DM. Roman Bocian, Kaiser-Fried-
rich-Str. 18, 4100 Duisburg 11, Tel:
400757

Stop!! Hier gibt's etwas
Programme ab 0,20 DM (VC 20/C 64).
Info gegen 1.50 DM. Es lohnt bestimmt
— Denizalp — Osnabrickerstr. 3, 1000
Berlin 10

* % VC 20 * Ich geb's aul * %
VC 20 + ca. 40 Programme, 9 Mon. ait
fur DM 310— zu verkaufen. A. Wiese,
Spichernstr. 20, 4670 Linen * Tel: ab
19.00 Uhr 02306-40020 *
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Hei VC 20 Freak! Verkaufe wegen Sy-
stemwechsel: VC 20 + Datasette (ge-
kauft Juli 84) + 55 Spiele + 1 Spielmo-
dul!!! Alles in Top-Qualitat! NP: 450 — VP
300—DM % % Tel: 04959/225 % & %

100 Modulprg. auf Kass. f. VC 20 um 6S
500/DM 70. 50 GV-Prg. 05 200/DM 30
wegen Systemwechsel zu verkaufen! H.
Sturm/Mariazellerstr. 10/17, A-3100 St
Pélten, Tel.: 027 42/652012

VC 20 m. eingeb. Resettaste + Datasette
+ Joystick + 50 Superprg. + sehrviel Li-
teratur 05 2900—
H. Sturm/Mariazellerstr. 10/17, A-3100
St. Polten, Tel.. 027 42/652012

Verk. VC 20 + 16K + Datasette + 50
Orig.Spiele + Basic-Kurs + Program-
mierhandbuch % Preis; 380 DM
Andreas Klein, Triftstrasse 3, 6654
Kirkel-Saar

* *VC 20 Verkaul w. Systemwechs
VC-20 + 64K Erw. + 3K Erw. + Lit
Joystick + Software iW. v EOOO.—
* * *580— DM * x « NW 1000
Schnitzler, Dusseldorf, 0211/274272

Suche Maschinenspr.monitor als Prg
oder Modul, 32K oder 64K Ram-Modul
— Tel: (05524)6191 ab 17.15,
(05522)313313 bis 16.30 Uhr.

Verk. VC 20 240 DM + 60 Prg. GV-16K
z.B. St. Wars, Kong + Garan 60 DM + 1
Spielebuch mit 20 List. 20 DM + Intf. mit
Kabel 30 DM + 4 Hel. @ DM. Nichts zu-
sammen, alles  einzeln Telefon:
0474211516

Tausche und Verkaufe VC 20 Prgs. 20
Spiele 10 DM. Liste gegen Freiumschlag.
BeiTausch Liste an: Bodo Scholten, Mih-
lenstrafe 73, 4100 Duisburg 12, GV und
16K

VC 20 + ResetTaster + 16K-RAM + 4
Biicher + ca. 70 Programme tir 380 DM
bei F. Kerz, Heinrichstr. 5, 5300 Bonn 2,
zu verkaufen. Tel: 0228/348274 von

19 — 21 Uhr
Computerneuling sucht Logoe und inter-
essante Spiele fur VC 20 Tel:
05086-1689
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Eigene Programme fir den VC 20 billig zu
verkaufen {Pucman ua.) Liste anfordern
bei: Luc Birgin, Gundeldingerstr. 177,
4053 Basel/Ch.

Verkaufe VC 20 + Datasette + Joystick
+ Handbuch glnstig! Kaum gebraucht
Meldungen ab 14 Uhr an: Stefan Gurske,
Droste-Hulshoff-Str. 53, 2120 Liineburg
= 04131/53553

Private Kleinanzeigen

Suche fiir VZ 200 gut erhaltene 64 K-
Erweiterung bis ca. 150 — DM. Angebote
m. Zustandsbeschreibung an: Wolfgang
Wesemann, Friedensallee 176, 6078 N .-
Fsenburg

Verkaufe VC 20 mit Lektire (leider ohne
Datasette) fur 230 DM!!!! Schreibt oder
ruft an bei; Olaf Banke, Schillerstr. 50,
4000 Dusseldorf 1, Tel.: 0211/67 1642

Software for den VC 20! — — — — —
Fir 1,20 DM gibt es eine Liste. Brief an
H. Lietzow, Joh-Strauss-Str. 14, 7024
Filderstadt 3, Harthausen. Die 1,20 DM
per Sch. oder in Br,

Verkaufe VC 1020 Modulbox, verbesser-
te Version DM 150,— Rainer GroBmann,
Haus-Berge Str. 145, 4300 Essen 11
Tel: 0201/6601 30
Verk. neuw. VC 20, Tasche + Datasette
+ Joystick + Basic-Kurs + Program-
mierhandb. + Literatur + 40 Programme
350 DM. S. Lindhorst, Kessemeierweg
25, 4930 Detmold, 052 31/68909

ok ko ko dkook ok ok ok ok ok ok ok ke ke
Verkaufe VC 20

5 Monate alt mit Datasette und Software-

angebot! Gonstig! Nur 300 - 350 DM mit

Joystick {Quickshot |) bei; Mirko Linhart,

Zeppelinstr. 34, 51 Aachen

Verkaufe.VC 20 + Datasette + viel
Softw. fir Gber 220 DM + 2 Basic-
Bucher. Fur 450 DM. 1 Jahr alt. Bei Tho-
mas Meukam, Augsburger Str. 8, 8939
Turkheim, Tel. 08245/1330

?77? Verkaufen Sie Software 7777
lch bedrucke Ihnen Adref- und Etiketten-
aufkleber! Info gratis von: J. Hoffmann,
Am Wallerstadter Weg 11, 6080 GroB-
Gerau 2

Verk. VC 20 + Modulbox - 27K (schalt)
+ Graphik mit 3KB + Joystick + Lit. Soft-
ware a.A. VP DM 450 — B. Christl, Stre-
semannstr. 48, 1000 Berlin 61, Tel:
030/2513691

WE®R YZ 200/Laser 210 & 310 MEm

Mutzen Sie die Fahigkeiten des VZ 200
durch gute Software. DM 2 —/Stuck. Info
bei: Dietmar Hafele, Mordnenweg 18,
?962 Woifqu 2

VZ+ 16K —Irre Garnesfurd[ese Kombl
nation! Matirlich auch fir alle Laser-
Computer! Aktuelles Gratisinfo anfordern
bei: CB-Software, Ahornstrafie 2, 8319
Velden 2

VZ 200/Laser Kassette u./o. Video ‘I“ech
nologie Software, Kniffel, Ski, Dame,
Goldsucher, Pferderennen (Inmodej
Seeminensuche, Menschargere. Fur
60— DM inkl. Nachnahme. Joachim Kun-
ze, Ringslebenstr. 100, 1000 Berlin 47

ss s s s REIRIOIRROOS
Verkaufe neuwertigen

VZ 200 mit 9 Spielen wie Frogger +

Bomber sowie Demokassette, 16 K. Er-

weiterung u. Kassettenrecorder.

Carsten Tofke, Tel. 05326/1330

Ich habe einen VZ 200 und suche Bl-
cher oder Tips, ob und wie ich Prgr. von
Commodore oder anderen Computern
umschreiben kann Tel. 04534/8954
W. Falk nach 18 Uhr

VZ 200-Spiele * * * * DM 6,—
z.B. PAC-MAN, Vier gewinnt etc. 1 Spiel
=6DM % % 2 Spiele = 10 DM. Info ge-
gen Rickporto bei Uwe Schlenther, Kra-
nichweg 3, 708 Aalen

ZX81

Verk. ZX-81 + 16 K + Recorder + 3 BG-
cher + Listings 6 Mon. alt, kaum benutzt
DM 200—

Tel. 040/583900

Teachrobot 599,—
6 Achsen mit Wegnehmer
Nutzlast 200g (Bausatz)
Fertiggerat 699,—
Interface
fur CV-20/64

Info 3/84: 1,- Porto in Briefm.
Allg Praies inkiusiv Mahrwensteusr. & Monate
Garantie. Versand erl. per NN oder Vorkasse

Héndleranfragen erwiinscht
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Fiir Commodore VC-gO/64

fir C 64

fur VC-20

Speichervollausbau

32/27 KByte-Modul
Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + 8 + 16 KB
kompakt in einem Modul! Voll schaitbar!

Recorderinterface
SchlieBt Ihren Recorder an
VC-20 oder C-64.

Inclusive Motorsteuerung!

recorder

mit AnschluBkabel steckfertig
Sensationspreis!

ROM-Modul
2 EPROM'S-2716,
2732, 2764

mit Gehéduse

80-Zeichenkarte

279,—

40/80-Zeichenkarte (20)219,—
Eprommer Vil (20/64)
programmiert 2508, 2516, 2716, 2532,
2732. Betriebsber. incl. Steuersoftware!
Eprommer VIl (20/64)
wie oben, auch fir 2764, 27128 geeigne!,
Centronics Intf. (26/64)
schlieBt centr. komp. Drucker an VC's
Grandmaster (20/64)
Superstarkes Schach!

179,—

249,—
169,—
79,—

10er Tastaturen:
Montage ohne Iéten

T2:179,—

39,— for

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3e
6233 Kelkheim
@ (06198) 7523

¥ 109



Private Kleinanzeigen

Suche ZX81 Freaks zwecks Software u,
Informationsaustausch. Schreibe auch
eigene Programme, Jens Krieger, Falk-
straBe 34, 4330 Mulheim, Tel. (0208}
475401

Z¥ Spectrum [ ZX 81 kompatibler *
Soundgenerator + PIO « EPROMer elc.
Klaus Mainberger, Neulandstr. 7, 8741
Hohenroth

Kostenlose Info, Tel. (097 71) 47 43

GroBes Software-Angebot fir den ZX81.
Amateurfunk, Spiele, Tips, Utilities usw.
Aust. Info gegen Rickporto von Michael
Schramm, FreiligrathstraBe 5, 2300 Kiel
1

Verkaufe wegen Systemwechsel ZX 81
+ Standard-Moving-Keyboard + 16 K
Memotecherweiterung + Joystick 200
DM. V.B. Oliver Fitzko, 5000 Kdin 41, Tel.
402254

Verkaufe ZX 81 16 K Programme fur je 9
DM, zus. 40 DM: Abenteuerspiele (z.B.
Pimania) und Actionspiele (z.B. Scram-
ble) NN bei T. Wonneberg, Lenneper Str
11, 4000 Disseldorf 13

ZX 81/64 K + Profitast. + 10 Orig-Pgme.
(Meditor, Unifile, Erw. Basic, Ass./Dis-
Ass./Acs-Debug, usw.), 4 Blcher, 490
DM. Tel. 07581/6442 ab 18 Uhr

Wer kann mir bitte helfen. Suche deut-
sche Anleitung fir VU-CALC u. VU-FILE.
(Suche auch Software ZX 81) Angebote
an W. Prantl, Kranebitter-Allee 148,
A-6020 Innsbruck

Load/Save/Verify/Index 16 K/64 K
10x-schneller. Load/Save fir PGM. Die
Uber RAMTOP liegen, maglich. Kass. 22
DM. Kieffer, Feuerdornweg 5, 7513 Stu-
tensee 4, 07249/1258 ab 18 H

64 K Memopak 200—, 16 K Orig. 50—
CENTR. INTERF. Memop. 100 — (evtl. +
Drucker), GroB-TASTATUR (Zehnerf., ZX-
Symbole) 100~ ZX 81 in Teilen +
Handb. 089/7017 94

Top Angebot. Sinclair ZX 81, 16 K + Sei-
kosha Drucker GP 50S + Record. (Ora.
Anschl.) + 2 Bucher, '5 Jahr alt; NP kpl.
780— DM VB 550— DM

Ab 17 Uhr 02191/34 97 96

* Verkaufe ZX B1 & Verkaufe ZX 81 #
+ 16 K + v. Literatur + Listings + Spiele
{Flugsim. Pimania, u. noch 35 weitere)
130 DM. C. Hasemeier, Rheinring 46e,
33 Braunschweig, Tel. 0531/8607 34

ZX-81-Software wegen Aufgabe:
Schach-Pacman-Space-Invaders Hoch-
aufl. Grafik etc. Uber 20 PRG's -- zus. 50
DM bei D. Marks, Sangerstr. 12, 7332
Eislingen

Supergunstig
Verkaufe ZX 81

5 Monate alt

VB 60-70 DM

Tel. 04321/23996

Verkaufe
* % % Vokabel-Lern-Programm » # *
fiir ZX 81 auf Kassette
Tel. 061 28/8043

Verkaufe: ZX81-Schreibmaschinen-
Tastatur mit Joystickinterf. / Neue 16 K
Erw./Bacher/Original Progr./Platinen (64
K/Grundver.)

Tel: 06172/20691

Verkaufe 16 K-RAM & * %
(Memotech) sowie ZX-81 Netzteil, fir
DM 60~ Schmid, Tannenacker 94,
7900 Uim 10. Tel. 07 31/437 18

* ZX-81 » ZX-Spectrum *
SuperTastatur +  2-fach-Joystickan-
schluB + Tasten-Pieps und viel weiterem
* nur 169— DM x/J. Grube, Herm.
Schaffer 11/4800 Bielefeld 1

110
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Verkaufe ZX 81 (16 K) mit Softw. =
170.— DM/ Tastatur = 25 DM/Q-Save mit
200 Progr./Datenkassetien/Soft. = 1—
DM pro Progr./1 K Progr. = 20 DM//F.
Brockmeyer, Wesereschsir. 86, 4500
Osnabriick, Tel. 0541/7 6581

VERSCHIEDENES

Suche FP 200. Biete im Tausch: SPEC-
TRUM 48 K, Tonbandger., Joystick + In-
terf., ca. 500 Profiprogr. + Anl, Lit.,
Druckerinterf, + Kabel uv.m. Auch kmpl
Verkauf. Tel. 06542/4496, 19-20 Ubr

CASIO PB-100/200 und FX-700P
Elektronikprogramme, Action. und Ad-
venturegames. HOLT SIE EUCH! Gratis-
info bei Atila Alhambra, Flurstr. 12, 8132
Egg, Schweiz

Dragon 32 + SW-Sichtgerat + Recorder
+ umfangr. Software + Bicher + Infos
kmpl. DM 700— Auch Einzelabgabe
maglich. E. Schanda, 07043/31550
{vorm.)

CBS COLECO — Suche preisglnstig
Spielmodule, Angebotsliste an U, Macke-
danz, Talsperrenweg 33, 5630 Rem-
scheid 11

Verkaufe Mattel Intell. Telesp. mit 19
Kass., Buzzbomers, Burgertime, Advan-
ced, D&D, Vetron, Pitfall, Shark Soccer,
Zaxxon wusw. VB 700 DM. Tel
0511/3523762, 17-19 Uhr

Private Kleinanzeigen

* * % BASF-Qualitatsdisketten | & % *
SS: DD; ringverstarkt; fur alle 5% -Lauf-
werke; 10 Stick (1 Pack) fur 55 DM inki
Porto! Auch Anleitungen und sonst.
Hardware 09257/425

Verkaufe Brother EP 22 mit Netzgerat
und 300 Blatt Papier. Neuwertig VB DM
400—. W. Grein, Postfach 1513, 8550
Marburg/Lahn

Verkaufe: 16-K-RAM-Modul f. ZX81 furn.
100

Suche: Topspiele . den C 64 zu fairen
Preisen.

Bitte melden bei W. Lenkeit, Schatzberg
3. Uberlingen, Tel. 07551/62952

Wer schenkt armer Schilerin (15} seinen
ausgedienten Computer ?

Danke. Susanne Wahl, Borngasse 34,
6253 Hadamar

Verkaufe ZX81 fur 100 DM Sharp Ta-
schencomputer PC 1212 fir 100 DM,
Philips Videopac 67000+ 3 Kassetten,
Preis n. Vereinbarung

06838/4219

Hk ok ok k ok ok okok ok ok ok ok ok ok koK
*kkkkkk SUCHE % & & & &%
* k & * HOMECOMPUTER % % % *
* P. Bach, Jenaerstr. 9, 85 Nirnberg »
* ok ok ok ok 0I11/565575 & % & & *

Bis zu 100% bei SABRE WULF durch
Karte+Beschreibung! Auch MM +JSW!
Info 1 DM oder 5 DM (Schein) an Oliver
Heine, Keldermannweg 14, 4600 Dort-
mund 76, Tel.. 0231/650887

* * Verkaufe Filmbanderin Kassette fir
Typenraddrucker Sigma 8300 S und
Silver-Reed EX 42, 43, 44, Farbe:
schwarz. Je 10 DM. Dirk Schwarz, Tele-
fon 02303/50245

ACHTUNG! Verkaufe Philips G7 000X mit
5 Modulen (Fredoom Fighters, Super-
Mampfer, Killer-Bienen ...}, zusammen
200 DM, auch einzeln (NV). Telefon
077415452, ab 15 Uhr

VERKAUFE MATRIXDRUCKER, neu-
wertig, STAR DP510, mit Centronics und
RS232C-Interface fur DM 800—. Tel
06198/8145 — MNachnahme oder
Verrechnungs-Scheck

Line Printer 7 (Tandy), kaum benutzt, gra-
fikfanig, Centronics u. RS232-AnschluB:
350 DM (DIN A4). Klaus Jargen Wolf,
Reitweg 33, 4134 Rhnbg. 4; bitte nicht
anrufen

Verk. Intellivision+1 Kass., 12 Monate
alt, NP mit 1 Kass. 348 DM — VB 230 DM,
Wanders, Oliver, 4000 Dusseldorf 1, Gu-
stav-Poensgenstr. 49, Tel 0211/
313382 von 19-21 Uhr.

VERK. SEIKOSHA GP 700 A, VB DM
750,00 mit oder ohne Atari-Interface
Carsten Reher, Tel. 08846/647 ab 19 h

VC 64-DRUCKER — VC 64-DRUCKER
wg. Systemwechsel glnstig zu verkau-
fen: BROTHER-EP 22 mit Interf. u. Daten-
leitung: H-W. Luge, Oberstr. 3, 5788
Winterberg 3, 02981/2937

* Das tolle Geschenk % CBS Telespiel
mit 6 Kass. (Zaxxon, Venture, Wing War,
Space Jury, Cosmic Ad. Turbo+Cockpit).
Alles zusammen fur 700 DM VB

* ok ok kTel: 07145/5371 * &k %

Programmgenerator Basic Bar mit ongi-
nal Handbuch fir C 64 (Programmieren
ohne Basic-Kenntnisse), DM 120 zu ver-
kaufen. Thomas Harder, 2430 Neustadt/
Butzhorn 37

HAUSHALTSPLANUNG U. KONTROLLE
64; komlfortabel, schnell, 900 Bchgn.
pM, Gralik, Ausdruck. Disk 25.-, CC 20-,
Info - 80 F. Hornung
Seewiesen 1, 7410 Reullingen 28

Achtung:

Originalprogramme erlaubt ist.

gerechnet werden.

rechtigte haften fur ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, dafl das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschutzter Software nur fir

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von nRaubkopien« verstost
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VerstéBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von Gber DM 1000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkauten noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentiichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Private Kleinanzeigen

Teleprint-Gehause mit Monitor u. Trafo an
Bastler zu verkaufen, VB 400 DM, Tel.
089/9036817 ab 19 Uhr

Comal. 0,14 auf Disk oder Kass. 10,- DM;
inkl. Porto u. Verp. Schon viele Freunde
haben es. Bei Bestl. 10,- DM in Brief an
CC AC HD Neudecker, Mittelstr. 13, Tel.
0241/13947

Verkaufe Brother-ZP20.

Fir 300 DM (NP. 450 DM). Suche far
Atari XL-Modelle gute Software und Flop-
py. Wochentags ab 16.30 h nach Andre-
as fragen, 074 75/76 85

DRUCKER u. MONITOR von SEIKOSHA
passend fiur samtliche SYSTEME:
ATARI, COMMODORE ua.
INFO anfordern bei F. BETZENDAHL,
KIESWEG 25, 4937 LAGE
Verkaufe 3 Coleco Kassetten, Stick 40
DM. Zuschriften an Dirk Trachternach,
Pater Toelle Str. 3, 4796 Salzkotten. P.S.
Es sind smurtventure und Mousetrap
ZX-Spectrum u. Dragon 321111
Verkaufe Programm-Sammiung fur Dra-
gon 32, ca. 100 Prog./suche Prog. fur
ZX-Spectrum!! Andreas Krlger

Tel. 06175/7215

Gelegenheit ! Verk. umstandeh.
neuwert. MZBOA (48 K) + Basic
SA-5510 und SP-5025, Handb., Listings,
Adventure, Space Inv., Staubschutzpla-
ne, Tel. 04532/6355

Verkaufe WS2000 MODEM + 6B4er In-
terface + Softw. + 200 Nummern! 300,
600, 1200 (/75) Baud (& Bell), VB
770—. A. Profroch, Altvaterstr. 3, 703
Bdblingen, & 07031/26058 MODEM

* Superangebot! Superangebot! *
Verkaufe Philips G7000 (gut erhalten) mit
5 Kassetten (22, 35, 36, 38, 43) fir
185— DM. M. MNeumann, Tel.
06171/52103, ab 20 Uhr % % & % % %

Verk. Tamiya Gelande RC Buggy + Er-
satzt. + Acoms 2 Kanal + 2 Servos +
Ford-Escort-Karross.,, 7,2 V Akku +
StoBdampfer + allradgefedert + 45" km,
285 DM. Tel. 04213/2384, OSTER-
REICH

Verk. Drucker Seik. GP100A MARK I,
DM 359, Interface par./par. zum An-
schluf am ZX81, DM 120, H. Kessler, v-
Minster-Str, 19, 8721 Niederwerrn, Tel,
097 21/48921, nach 18 Uhr

Wer tippt mir Listings (Spectrum
16/48K) ab?

Bezahlung nach Vereinbarung.
Angebote an Thomas Schroer,

Hahlstr. 11, 6791 Steinbach

Verkaufe Poppy-Telespiel inkl. 2 Regler, 4
Originalkass. mit 22 Spielen, u.a. 10 Ball-
spiele, Motocross, SchieBen. VB DM
120— Angebote an Wimes, Tel
0202/601602

Wer tippt mir Listings Spectrum 16/48
K) ab??? Bezahlung nach Vereinbarung.
Angebote an: Thomas Schréer, Hohlstra-
Be 11, 6791 Steinbach

ZX-Printer + 4 Rollen Papier nur 120
DM (fast neu, nur 1 Rolle bedruckt). Ori-
ginalprg. (64 Farben, Bomber, Copy, 1Q-
Test) zus. 20 DM. Tel. 063 83-7490, nur
18—20 Uhr.

Toll!! Gezinkte Karten (52 Blatt + Jo-
ker), spezieller Riickseitendruck, Profi-
blatt nur 30 DM imkl. Porto. Thomas
Schroer, HohlstraBe 11, 6791 Stein-
bach.

Ausgabe 2 vom 9. 1. 85
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B. i, FTZ-Nr,

Damit Sie im Bild sind ..

s FE,=
fiir C 64 miat Kbl o mﬂ‘.c.'rmnm

eyboard

Profile K
i in Hapoy 1284 beschretoen 2448,-

gmzﬂu
u-w-n-uu:-;.:"

Track, 670 KByte nur 898,

1. m

W

Doppel-Stringtlopoy, 2 mal 128 K8y-
fe, schiechteste Zugniffszei 65 Se-
Aunden, inkl, Paralieischnitistelie 1o
Drucker.

Unser Preis 498,-

2. Das nhafte
lkﬁ:
fiir

Schoner und einfacher geht’s nicht
mehr: in § Minuten wird thr Spectrum

um 100% autgewertel. Aufschrauben.
Kabel anstecken, Specium Uﬂﬂ‘ﬂl"f
anschrauben. fertig.

Unser Preis: 248,-
3. NEU! QL-Software

Alie Programme aul Carldridge mit
ausfiheiicher Anieitung, direk! aus
Cambridge:

4. QL Parallelprinter-
Interface

Einfach am seviefien Port ansieckbar

ahne
Unser Preis 248,-
5. QL 14 Farbmonifor
Speziell lar den QL gefertigt. 85 Zei
chen pro Zeile, 14 Zoll Bildrohre, her
vorcagende Farbbrillians, direkl AGE
Input kompatibel mit GL Outaat, in-
klusive QL Monitorkabel, matt
schwarz, passend rum OL-Design,
abnehmbare Rellexscheibe, leicht
und fragbar

d Einfihru spnls bei
hen uns nur 9
Unser Preis 498, -
6. Slomo: Slow Mo-
C 64
Srufenros reguiierbare Spigige-
Lernen Se

te Spiete langsam. Interessant fur
Saltwareentwickler.

Unser Preis 89,-

komplel! mit 2 Microdrives und 4 Bu
sinessprogrammen, 4 Cartdridges

Unser Preis 1598,-

.. Unsere Superangebote fir Sinclair Spectrum

14. KMMM

Microdrivekabel .l.mg il,-
Busveriangerung fexibel &i8,-

8. Specirum Lightpon

Das ideale
shewert, feinste Aoﬂowng L n.l.uc,n
an Busleisie ansieckbay,

Unser Preis: 75,- Edge-Connector 14,
ol - : 15, y
voll grafikfahig, que - . L A8 TY :'XM.'P:.“?'I . r:*mw
sche Nadein J ) - "ﬂg?ﬂrmg et Unser Preis 79,-
: Unser Preis 948,- 16. Super Sketch
10. Flightsimulator I Crictablett fir ¢
fiir C 64 oder Atari schnaber erfabar, Zoom, menueg

Unser Preis 198,-

11. Frel programmierbares
Joystick-Imterface f. Spec-
trum

Genial einfach. Mif rusatzicher Soft-
ware Casselte tir Diagonalbelried.

Unser Preis: 118,-

stewert. Super!

Unser Preis 249,-

17. 3-Kanal Sound
Synthesizer fiir Spec-
frum

inkiusive Lautsprecher und Musik
soltware

Unser Preis 128,-
12. Software Utilities
Hisoft Pescol mer ..i‘;
Bete Bask nov 45,-
Melbourne Drorw nur 44,-

ske!ch cgam

Sie zum Super Ske
blett auch den Test-
t in Happy Computer

13. Marathon 64
Qualitatsdisk

{
100 %, fehierfrel, auch rockseitig be
schreibbar, n Hardbox.

GRA TIS!
Die akitveliste Aus-

10 Stiick 55,- gabe unserer Com-
40 Stiick 198,- puter Nachrichfen.

Wir beliefern auch den Fachhandel.
MICROCOMPUTER LADEN - der Zubehéor-Spezialist in Berlin

Wir sind

dreimal
in Berlin:

Zenirale und

Postanschrifi:
Lietzenburger Str. 90
1-15, 1.: 882 65 91

Filialen: Versandbodingungon:

o Sie kénnen per Nachnahme oder

Kantistr. 70, 1-12 mit Verrechnungsscheck zahlen.
Bei Nachnahme addieren Sie bitte

re'e’on 324 'o 55 10- DM zum Kaufpreis, bei Scheck

Rollbergstr. 3, 1-84 5. Dy portokosten. Versand ins

Telefon 681 62 11

Ausland nur gegen Vorausscheck
plus 10,- DM Portokosten.
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C-64 + VC 20 Flugtraining. Auch flr
cbm 2001 bis 8032 lieferbar. Fir VC
20 + 8K (oder mehr) erforderlich.
Umfangreiche Auswertung lhrer Flige.
Erklarung der Fluginstrumente, Steue-
rung mit Tastatur oder Joystick.
A) Hubschrauber-Simulator in Aktion. 9
Anzeigen im Cockpit
3 Flugprogr. zur Wahl 29 DM
B) Space Shuttle Landung. Echtzeitsi-
mulation. 29 DM
C) Boeing-727 Simulator. Dieses Spit-
zenprogr. ist z. Anfanger- + Instrumen-
tenflugschulung geeignet. Mit Anleilung
34 DM
Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5 DM.
Info gegen Rickporto, Lieferung auf
Kass. oder Disk. Fluging. F. Jahnke, Am
Berge 1, 3344 Flothe 1, Telefon
05341/91618

VC20 C64 VC20 CB4 VC20 C64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei:
KS Hard u. Software, Postfach 1171,
8458 Sulzbach

C 64 = DM 648 —

Floppy 1541 = DM 674,—

MPS 801 = DM 589 —

Disk.Kasten, abschl, =DM 54—

f.60-80 Stck

Disk.Kasten, abschl =DM 64—

f.80-100 Stck.

SENTINEL i. Plastikbox, 10erPack
=DM 49,90

NASHUA 10er Pack =DM 50—

Wir haben noch viel mehr, fordern Sie
unsere Super-Preisliste an
Ingenieurbiiro Ernst
Commodore-Handler

6450 Hanau 1, Koppelweg 6
Telefon 06181/28609

SECTRUM-ZX-SPECTRUM-ZX
NEUHEITEN AUS ENGLAND IMMER
AUF LAGER. FORDERN SIE UNSEREN
NEUEN GRATISKATALOG AN. ES
LOHNT SICH!

DREESER SOFT- UND HARDWARE
5300 BONN 1, IM ROSENHAG 6
Mo., Mi. u. Fr. 18.00-20.00 UND SA

14.00-18.00, TEL. 0228/254084

ELSA DATA - Superpreise

Atari BOOXL nur DM 629
Atari 600 XL nur DM 429
Atari 64k Modul nur DM 329
Atari 1050 (DOS Il

Diskettenstation nur DM 778
Spectrum 48k RAM kpl.

mit Software-Paket nur DM 539

ELSA DATA Computerhandelsg. mbH
Waltherstr. 21, 8000 Munchen 2

sk ok ok ok ok ok ko ok koo ok ok ok ok
Dauert lhnen das Laden lhrer Programme
zu lange?? Mit EPROM-Platine ist ihr Pro-
gramm sofort startklar. Keine lastigen
Wartezeiten. OM 39— (ohne Eprom) Tel
02331/689641

dode ok ok ok gk gk e ok ok ok ok ok ko kK

dok ok ok oh ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
VC-64-Floppy-Sensation 11!

3mal schneller Prg. laden, saven, etc.
macht auch ua. Copys schneller. DM
60— auf Eprom-Platine. Auch fur Data-
sette erhdltlich (10mal schneller) Tel
02331689641

* ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok okokokok ok

* FurVC-64 % Tel. 02331/689641 %
80-Zeichenk. mit Textprogr. DM 245 —
Steckplatzerweiter. 3-fach DM 97—
Neues Betriebss. n. WunschDM 60—
Akustikk., Spitlzenmod. ca. DM 380,—
Befehlserw. "MYCOM-ONE" DM 130—
otk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok &

Schneider CPC 464

Software und Hardware bietet: Fa. H.
Braun, Chemnitzer Str. 52, 46 Dortmund
1. Tel. 0231/1021 99. Gegen 1,— DM In-
fo erhaltlich

% Alphacom Drucker 269 —, Philips Mo-
X nitor+Kabel 269,— Zus. nur 529—,

x Akustikkoppler 239—  BTX-Interf.
X 98—~ SketchPad 245— SX-64
x 2198 —, Disk 49— 20 Datencass.

% 30— Wir fihren auch weiteres Zube-
% hér U Software flhren C64/20 zu
% Tiefstpreisen. Auch and Comp.Gratisli-
x ste anf, bei BHK-Elektronik, Inh. Hardy
x Kattner, Klausenburgerstr. 166, 6100
x Darmstadt, 06151/315298

DISKETTENmM Garant. f. Hindler
weille Ware ab DM 3,35 5" auch 96-tpi
weill von NASHUA und 8"

Fa. 3A Ringstr. 10, 8057 Eching, Tel-Nr.
08133/6116, Tx. 527551

SCHNEIDER CPC 464

Multi Tasking Text System und AdreBver-
waltung fur den CPC 464 in einem Soft-
Paket. Automatische Umlauterkennung,
bis 20 DIN-A4-Seiten voll verwaltbar,
Speicherbelegung dynamisch, 26 Far-
ben anwahlbar, sowie Randausgleich
MTASTEX Version 1 und MTASDRESS
mit Pointertechnik. Die Druckroutinen far
Epson-kompatible Drucker, und Doku-
mentation

Bestell Nr.. MTAS-8410 V1 fur
MTASTEX und

MTASDRESS: 149,00 DM
Bestell Nr.: 225F-A34 fur

Eps.komp. Drucker

Druckerkabel: 78,00 DM

Firma WERDER Nachrichtentechnik,
Buddenbrookweg 8, 2000 Hamburg 71,
Tel. () 040/64054 80

Wir suchen
Programme aller Art fir APPLE, ATARI
C-64, IBM, MSX, SINCLAIR-
SPECTRUM

Wir bieten
beste Bezahlung und Erfahrung im welt-
weiten Produktvertirieb.
Bitte senden Sie uns lhr Programm mit
Bedienungsanleitung oder eine genaue
Beschreibung lhres Programmes zu
UNIMEX — UNISOFT
Karl-Bosch-5Str. 10, 6200 Wiesbaden.

ACHTUNG! PREISSENKUNG!

Ausverkauf aller SOFTEK-Artikel:

METEOROQIDS nur 22,50 DM
MONSTERS IN HELL nur 26,50 DM
ROBON nur 26,50 DM
MEGAPEDE fur nur 26,50 DM
REPULSAR  Sinclair nur 26,50 DM
FIREBIRDS ZXI nur 26,50 DM
OSTRON  SPECTR. nur 26,50 DM
MICROBOT 16/48 K  nur 26,50 DM
STARBLITZ nur 29,50 DM
SOFKIT nur 22,50 DM
LOGIC-3 nur 88,00 DM
1S-COMPILER nur 44,50 DM
FP-COMPILER nur 89,00 DM
Z0IDS nur 35,50 DM
UGH ! fur nur 35,50 DM
BUG SQUAD CBM-64 nur 36,50 DM
QUAK ATTAK nur 36,50 DM

SUPER METEORS nur 30,50 DM

GALAXIANS fiir nur 30,50 DM
ICE GIANT  ORIC4  nur 30,50 DM
ACHERONS RAGE nur 30,50 DM
DRACULAS REVENGE nur 30,50 DM
MONSTERS fiir nur 30,50 DM
UGH! DRAGON-32 nur 30,50 DM
ULTRAPEDE

nur 30,50 DM
Zugreifen solange vorratig!!
haku Computer-Software-Vertrieb
4000 Diisseldorf-1, Herzogstr. 14
Telefon: 0211/37 6953

* %k k Superpreise % % %
Sinclair QL 1679, Hard.-u.Software vieler
bekannten Systeme a. A.
Schuster Electronic 05603/5380
Geschéftszeiten tgl. 14.3018.30
* SUPERSTECKMODULE FUR C64 %
S/4-MODUL MIT TURBOTAPE + T-DISK
+ DOS 5.1 + OLD + RESETTASTE NUR

65 DM
TURBO-TAFE MODUL 39,50 DM
TURBO-DISK MODUL 39,50 DM
DOS 5.1 MODUL 39,50 DM.

ALLE MODULE MIT RESETTASTE UND
LEER-SOCKEL FUR 8 K-EPROM UM-
SCHALTBAR!

H. LANFERMANN, LESSINGSTR, 46
5012 BEDBURG , TEL. 022721580
17-22 Uhr

ACHTUNG VC 20/ 64

Stiandig TOP Angebote fiir euren Com-
puter auf Lager! Programme ab
1-.1.90..2-..3...

Komplette Programmpakete ab 5,—
DM. Textverarbeitung unter 10,— DM. Ta-
bellenkalkulation, Ubersetzungs- und Bi-
roprogramme (Spitze !) zu Knillerprei-
sen. Ein Katalog mit iber 60 Seiten war-
let schon auf euch ! Werbekassette
(randvoll mit Programmen) und Katalog
zusammen fiir nur 8,— DM in Briefmar-
ken ! Schreibt heute noch an S + S Soft
— J. Schlater — Schéttelkamp 23 a —
4620 Castrop Rauxel 9 — Abt. N 14 —
(Computertyp nicht vergessen) (Keine

COLOUR GENIE SOFTWARE!!!
Kostenloses Info anfordern bei:
Fa. R. M. Hiibben, Verlag,
5429 Marienfels/Ts,
BRUNKEN-COMPUTER-TECHNIK
Binfo C64 kostenlos! HNNEINEEER
M24 Std. Service 0209/39786
BEBuer Gladbecker Str. 123HE

W4650 Gelsenkirchen 2l | 1]
C 64 % VC 20
* Doppelreset C64 + Floppy 1541
DM 36
* Reset Userport DM 22
* Einfacher Resetlaster DM 10

#« HB SOFT, 35 Kassel, Pf 420222

* ok ok C 64 » VC 20 * &k
* Turboliifter-Vermeid. Warmestau

* in Floppy 1541, Verhind. Dejustie-

* rung des Schreib-Lese-Koples

* DM 78— HB SOFT, 35 Kassel, P
*x 420222
L C 64 Turbo Disk C 64 L]
® | Adt 100 Blocks in 8 Sek, DM 25, &
® Turbo Tape Il — Opt. und Akust. Kon. @
® Zur Tonkopfjust. tber TV DM 20, e
®  Bestell. HB SOFT, 35 Kassel, ®
PF 420222

SOFTWARE, DIE SPAB MACHT!

Commodore 64
SUMMER GAMES 2 Kass. DM 489 —
BEYOND CASTLE WOLFENSTEIN
Disk DM 129 — GHOST BUSTER Disk
DM 99—

BC'S QUEST FOR TIRES Kass. DM 39—
GATEWAY TO APSHAI Mod. DM 99—
Adtari

SUMMER GAMES Disk DM 79—
GATEWAY TO APSHAI Mod. DM 99—
Apple

QUEST FOR TIRES DM 129 —
Spectrum

ENDURO Kass. DM 49—

Bei Nachnahme + DM 4,90. Katalog mit

Qualitatssoftware fur Arbeit und Unter-

haltung gleich anfordern! TELEDIENST,

Mainzer-Tor-Anl. 45h, 6360 Friedberg,

Tel. 06031/916 50, Btx 213213

ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer

Peripherie

orig. Tl-Peripherie Erw.-Box mit
Disk-Steuerkarte u. Laufwerk 1.480,-

32 K-Byte RAM
RS 232 Karte
Externe Erweiterungen

32 K-Byte RAM
Centronics-Interface

Alle Preise incl. MwSt. zuziigl. 5,- DM Versandkosten. Lieferung per Nachnahme
sse, ab 200,- DM versandkostenfrei.

oder Vork

Zubehor

425,-
398,-

488,-
319;,-

Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an.

Graphic Tableau
Cartridge Expander (fiir 3Module) 128 -
4 Farben Streifen Drucker
DIN A 4-4 Farb.-Drucker/Plotter 898,-
Slim Line Disk-Laufwerk (DSDD) 650,-

Einbausatz fiir 2 Slim Line
Laufwerke in orig. Box

248,-

450,

96,-

Extended Basic (deutsch)
Mini Memory

TI-Writer

Multiplan

Editor Assembler

Spiele von
z. B. M.AAS.H.

durch Direktimport aus USA sofort lieferbar, z. B.:
Module

259,-
290,-
298,-
298,-
220,-
30,- bis 99,-
75,~

Programm-Service

REI

5584 Bullay
BergstraBe 80

Telefon 06542/2715
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BASIC-PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundierten Kenntnis-
sen als Basic-Programmierer. Ohne be-
sondere Vorbildung lernen Sie Basic-
Programme zu entwickeln und Mikro-
computer zu bedienen. als zukunfts-
orientierte berufl. Weiterbildung od. inter-
essante Freizeitbeschaftigung. 45 weite-
re Fernkurse. Fordern Sie kostenlosen
Studienfihrer! Kein Vertreterbesuch.
Studiengemeinschaft Darmstadt, Abt.
28131, Postfach 41 41, 6100 Darmstadt.

B Wir suchen freie Mitarbeiter B
zur Entwicklung von CPC Software
Gute Verdienstmoglichkeiten
Es lohnt sich!!! Genaueres bei: ZS-Soft,
PF 2361, 824 Berchtesgaden

Reparatur und Service fir Home- und
Personalcomputer  von  ATARI  bis
SINCLAIR-Computer
Fa. F. Stangl

NEU — SCHWEIZ — NEU

Top Software aus Amerika + England far
ATAR! und COMMODORE 64 + VC 20.
Brandneu: Summer-Games, Death in the
Caribbean, Popeye, 007, Bruce Lee und
viele weitere Adventures und Action-
Games. Gratis-Katalog fur Hunderte von
Spielen bei:

SIMON's Software-Shop

Riedweg 12

CH-4800 Zofingen

I EEEEEEE SRR R RN S
* ok ok ok ACHTUNG !!! * ok ok ok
QUALITAT ZU FAIREN PREISEN *
USERPORT-STECKER  7.50
USERPORT-RESET m.Geh. 12,50
KASSETTENINTERFACE 29,50
JOYSTICKVERLANGERUNG:
2m 16—; 3m 18 —; 5m 20—
STECKPLATZERWEITERUNG
5-fach umschaltbar m. Reset
als Bausatz komplett 68,00
VOLLES RUCKGABERECHT
Bei Vorauskasse Porto 1,90
NN mégl. TEL. 0451/7 2489
* ok KOPMANN & CZICHY *
* % x COMPUTER-ZUBEHOR * x
* % % %  Agidienstr. 45 & % *
% % k& 2400 Libeck #* % & *
dodk e ok ok ok ok ok ok ok ok ok k ok ok k

Tel: 089/67 1046

* % % % % % % % N % N ¥

R R R

Disketten sehr gute Qualitat

5" DM 3,95 kmb abt.electronic

Postfach 1525 * 6500 Mainz 1
*** Keine Versandkosten ** *

Kk hkhkkhkhkhkhkhhkhkhkhrhx
Qualitéts-DATENKASSETTEN

" C-10 = 1,50 per/Stk "

m C-20 = 1,60 per/Stk m

m C-30 = 1,70 per/Stk "

+ DM 3,50 Porto. Ab DM 30 frei !

Ausland + 4,50 Mengenrabatte:

ab DM 75-5%DM 100-8%:DM

15012 %

Varkasse Machnahme oder V-Scheck

Anrufbeantworter, Tel. 040/641 1981

B. Jensen; Fahrenkron 49; 2 Hmb. 71

I EEE SRR R EEEERE SRS

+++ VC-84 +++ SPECTRUM +++
+ Fir 2— DM in Briefm. erhalten  +
+ Sie meine neueste Softwareliste +
+ Lothar Hartmann, Postfach 82, +
+6535 Gau-Algesheim ++++++++

® ® Akustikkopplerf C64/VC20 @ @
Steckmodul, ohne weiteres Interface so-
fort betriebsbereit! DM 138 — Telefon-
wahlinterface DM 39— Exportmodelle,
ohne FTZ-Nummern Terminalprogramm
DM 25— Dipl.Ing. Drust, Landwehrstr, 5,
D-6100 Darmstadt

Der Spectrumspezialist im Norden ist da,
Neuslen Hard + Softw. z.B. Super Driver
2x 128 K. 444 DM. Sp. 48 K. 456 DM.
Info von German Data, 3162 Uetze, Tel.
051771392

* % % Schneider CPC 464 % % »
Wir haben die Software! Liste {auch for
ZX. Spectrum) gegen Ruckporto bei
BRAWA comtech Abt. W, Postiach 7024,
7520 Bruchsal 7
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SPECTRUM ¢
Keyboard dk'tronikes Il mit gr.
Spacelaste u. 4 Gratisprogr. DM 178 —
Speichererweiterung 48 K DM 89—
ZX-Lprint I DM 185 —
Micro Command Spracheingabe mit
Mikrofon u. Anleitung DM 229 —
Lightpen m. Software DM 76,80
Quickshot 1 mit Interface
AGF- u. Kempstonanschiuh DM 79,80

Digital Tracer DM 179—
Microdrive u. Interface DM 429 —
Programme:

Beta Basic, Sabre Wulf j¢ DM 39—
White Lightening DM 59—
Scuba Dive, Mugsy ua. je DM 25—

Neu! UNDERWORLD (Ultim.)DM 39—

Noch heute bestellen oder Liste anfor-
dern bei U. Kunz, Junge Halden 3, 7500
Karlsruhe 41

Tel.: 07 21/48 1812 (18-20 Uhr)
ACHTUNG: Jetzt auch Soft- u. Hardwa-
re fiir CPC 464, — Liste CPC anfordern!

Sharp Lieferprogramm Sharp
Speichererweiterungen fiir:

PC 1245/1251/1260/1401 auf

10 KB (zehntausend Byte):

PC 1245 auf 10 KB 199 —
PC 1251/1260/1401 auf

10 KB inkl. 8 Mon. Gar. 189—
Neugerite mit Erweiterung,

und Handbuch, originalverpackt

PC 1245-A 41 KB 175—
PC 1245-X 10,2 KB 299 —
PC 1401-6 6.1 KB 289 —
PC 1401-8 8.1 KB 329,—
PC 1401-X 10,2 KB 389,—
Gerate ohne Aufristung:

PC 1245 2.1 KB 129 —
PC 1260 41 KB 299 —
PC 1261 10,2 KB 449,—
PC 1350 4-Zeilen, 4 KB 449 —
PC 1350 mit 20 KB RAM 800,—
PC 1401 4.2 KB 218 —
CE-125 Druck./Kass.Rek. 235~
CE-126 Druck./Interf. 175—
CE-120 Kass-Anschlub f. bel.
Kass-Rek., das einzige mit

Schutz durch Patent 25—
DD-120 Dateniibertrag 25—
EP-44 Schreibmaschine 698,—
Neuheit: Interface CE 135044
ermoglicht Anschiuf} des

PC 1350 an EP-44 nur 79—
PC 1401 Systemhandbuch 39—
PC 1261-60 Systembuch 45—

PC 1350 Systemhandbuch a. Anfr.
PC 1251 Systemhandbuch

von PKS, 180 Befehle!! 50—
PC 1245/51 Systembuch 55—
PC 1500 Systemhandbuch 49 —
Merge-Listing f 1401 10—

Info-Katalog kostenlos bei:

* & * ECPS-Rainer Kratzer % % % *
* % Entwicklungsbiiro flr % % %
Compulter-Peripherie & Softw., Unterkes-
sacher Str. 11, 6962 Adelsheim-
Leibenstadt, Tel. 06291/77 31 918 Uhr
EEEEEEEEEEEEEEEEEEN

QL-Drucker-Interface

Verbindet wahlweise jeden QL und jeden
Spectrum mit Interface 1 mil jedem
Drucker, der die Ubliche Centronics-
Schnittstelle hat. Einfach einstecken!
Keine Software nétig. Komplett mit Ka-
bel!

Einfihrungspreis nur DM 185—

Uwe Fischer

Tolle Finanzprogr. fur Spectrum 48 K
VSC B. Vesmold, Erblandstr. 17, 4401
Saerbeck. Info DM 1,30.

Sony Hit Bit u. Yamaha Computer ein-
getroffen, Computer Store, Herze-
brocker Str. 46, 483 Gitersloh 1, Tel.
05241112080

VC-64. In unserem B0-seitigen Softwa-
rekatalog finden Sie alles fir Ihren VC-64.
Gegen 1,40 DM bei: D. Gobel, Bockmih-
lenweg 42, 4300 Essen 1

HL FIBU C 64/3.0 »NEU« DM 198,—

Diese Finanzbuchhaltung erméglicht Ihnen Ihre Buchhallung mit dem C 64
oder SX 64 nach den Grundsatzen der ordnungsgemaBen Buchfiihrung. Der
User bendtigt keine EDV-Kenntnisse. Die Datenverarbeitung erfolgt im Dialog.
Fiir die Bearbeitung steht Ihnen der HL-Kontenplan zur Verfigung, den Sie
nach lhren Wiinschen erganzen und dndern kénnen.

HL LOJA C 64/2.0 »NEU« DM 98,—

Ein gepruftes und leicht verstandiiches Lohn- und Einkommensteuerpro-
gramm wird von HL auf die neuesten steuerlichen Belange gewartet

HL-ADRETEXT C 64 DM 158,—

ist ein professionelles Adrefi- und Textprogramm, das sich durch seine inte-
grierten Interface (parallel, seriell oder RS232) vom Wettbewerb abhebt. Das
lastige Suchen nach einem Interface und die dadurch anfallenden Verstéandi-
gungsprobleme und Kosten zwischen C 64 und Drucker entfallt. ADRETEXT
hat mehr als 80 Funktionen und bis zu 120 Zeichen.

»Eine absolute Preis-/Leistungs-Sensationu

HL-SUPERMANAGER C 64 DM 198,—

besteht aus AdreB-, Text-, Termin-, Buchhaltung-, Wahrungen-, Sparanlagen-
und einem Handelskalkulationsprogramm.
»Eine gut durchdachte Losung fiir alle, die mehr als spielen wollen«

HLTEXT C 64/3.0 m. dtsch. zeichensatz u. INTERFAcE DM~ 48,—

Speziell fir den C 64, leicht verstandlich und komfortables Textprogramm.

HL-ADRESSVERWALTUNG C 64/3.0 DM 48,—

Passend zuHLTEXT C 64, sortiert nach 8 verschiedenen Kriterien, druckt Te-
lefonblcher, Etiketten und Rundschreiben.

HL Engl./Dt-Dt./Engl. C 64/2.0 1 \NEU« DM 28,—

Mit dber 1000 Lerndaten und Fragen, Antworten, Losungshilfen mit Wahl der
Lernstufe. Wiederholt und benotet, nach Studienrat Hoppe.

HL-COPYMASTER C 64, 5 copyprogramme DM 28,—

Unseren Katalog senden wir Ihnen gegen eine Schutzgebiihr
von DM 3,—.
Héndleranfragen sind erwiinscht.

HL Computer-Software GmbH, Postfach 1234, 6842 Biirstadt,
Telefon 06206/8198, Telex 465739 mcv d

+* Preis-Bonbons 1985 *
BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Wir starten: Drei...zwei...eins...—typisch STEINS

CASIO FX 802 P jerzt 146 — SHARP MZ 721 nur B79—
CASIO FX 720 P neu 173~— SHARP MZ 731 nur 979.—
CASIO FX 750 P neu 309— SHARP MZ B21 neu 989 —
CASIO FP 200 jetzt 479— SHARP PC 1401 213~
CASIO PB 700 nur 379~ PC-1421 247 — PC1402 325~
PB-700 + FA-10 + CM- 1019~ SHARP PA-1000 neu 759—
FXT50P + FA-20 + RC-4 669,— SHARP PC 1350 ney 439—
COMMODORE Platter 1520 59— SHARP PC 1260 neu 298—
COMMODORE MPS 801 585— SHARP PC 1500 A 395~
COMMODORE VC 16 neu 379— EPSON AX80 F/T 1095 —; AX80 895—
COMMODORE VC 64 + 1541 aA FX-80 1369 —; PX-8 2545 —
SIMONS BASIC Madul 149~ Taxan Drucker CP-80 mur 99—
LASER 2001 neu 64 KB 398— HP 71 B 1389— HP 41 CX 76—
Neu: Quen-Data Excellence 70 VC mit Interface fir C 64 jetzt 899 —

Brother HR 5 C tir C 64 nur 489.—; Brother EM 80 nur 1398 —

Fragen Sie nach unseren neuen Geschéltsprogrammen far VC 64111

Alle Preise inkl. MwSt., Versandkosten 8, — DM, zahlbar per Vorauskasse oder par NN,
Lieferung sofort

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Postfach 32, 4791 Lichtenau/Westf., Telefon 05647/350
NEU: Ladenverkaul jeden Mi. + Fr. 15.00-17.00 Uhr, Sa. nur nach tel. Vereinbarung
* 4791 Lichtenau-Kleinenberg, Untern Bruchgarten 2 ¥

_unicarn_

533, -
453,

Service

>> Das wurde auch

‘mal Zeit <<

W e W e W

Jetzt kinnen Sie endlich skatliches Zubehbr fir *
Ihren é4-er oder Spectrum in Ruhe zuhause auswkhlen ! #
Angefangen bei PROGRAMMEN fUr DM 9,99 (!) bis hin zu %
FARBBANDERN ab DM 15,90 (MPE 801) !! ]
Fordern 8IE noch heute unseren Katalog 1/83 an (1,20 DM #
Rickporto werden bei der ersten Bestellung erstattet ! ¢
*xnnnwn CCL-Versand 9 % W XX

»> Dirk Larisch Postfach 21 04 50 5500 Wuppertal 21 (K




Spectrum

TIMEX Floppy Disk Drive

— 37-Lautwerk, bis zu 4 Stick
anschhefbar

— 2x160KB

— ale Spectrum-Programme Kannen
ubernommen werdan!

— CPM verligbar!! Preis 998,‘
— 2 x A5232-5chnitistellen
— Reset-Schalter

CPIM 500,

Expansion System

— Li-interface 1
— ZX-Microdrive 399,‘
— 4 x Cartridge
— 4 Super-Programme: Tasword 2.
Masterfile, Games Designer und

ABC ELEKTRONIC

ANDREAS BUDDE - AM BRODHAGEN 100 - 4800 BIELEFELD 1

Telefon (15.00 bis 20.00 Uhr) 05 21’89 03 81

Sinclair-Erzeugnisse

1) Heimcomputer ZX-Spectrum 48 K ELEN
2) Heimcomputer ZX-Specirum 48 K 589,
3) ¥ Interlace 1 RS232/Neatzwerk 199,
4) Zx-Microdrive Massenspeicher 2irka 90 K 199,
5) Z%-QL-Computer 128 K, Enghsche Ausfbrung 1588
6) ZX-OL-Computer 128 K. Deutsche Auslishrung 1955,
ZX-Spectrum-Zubehor

Speichererweilerung 16 auf 48 K Modell 2-3 92
Speichererweiterung 16 auf B0 K Modell 3 179
Joystickintertace (Kempston) + Guick Shot 2 69
Centronics-Schnittsiele (keine Software notig) 185,
Soikosha und Epson-Drucker

dk tronics-Tastatur (Microdtive geesgnet) 169.-
Profitastatur (Einbau der Plating mogich) 185

Saga-Tastatur 189,
CP-BO-Drucker + Centronics-Schnitistelle 929.-
RS232-Kabel f0r Interface 1 39-
Canndge fir Microdrive 1 Stick 18,50; 4 Stuck 72

Beta Dsksystem lir Spectrum 1 Floppy 4 397 K 1199,
2 Floppys 4 TRO K 1799,
Beta-Diskkontrodler einzein 480
ZX-Spectrum-Software
Ger Pakel: Make a Chip, Schach, Scrabel, Survival 35
Hores goes Sking, Chequerd Flag

Speicher-ICs 4164, 150 ns. 8 Stick
132

Floppylautwerke simeline ds'dd 80T

shugart-kompatibel 499
Floppygehduse+Netztel fur 2 simehne-
Laufwerke Super Design 188,

Ant Attack
i Ber Pakat PSST, Schach, Chequerd Flag. J&t Pac 40
Flug-Simulator, Reversi, COOKIE. Backgammon
ZX-QL-Zubehor
i e RS232-Kabel 49.
wa'a drl ve 44 4! Monmlor-Kabel monochrome 39
Monit bel RGE-Taxan 49-
Floppydisksystom (CP/M-fahig) auf Anlrage
ABC MS Ubergang von RS232 auf Centronics 170
X CP-BO-Drucker anschhuliertig 799,
Farbmaonitor Taxan auf Anfrage
Computer i
P ZX-QL-Software
— 32 KB AOM Ql-Assembler  — 6B000-Assembler
799 .- — Bildschirm-Editar
- 64 KB RAM ¥ 140
— 16 Farben v — Syntax Check
— Centronics-Interface eingebaut — Umiangreiche Anleilung
— kompatibel mit allen anderen QL:Pascal — Bildschirm-Editor
Geraten! 0,- — Strukturiertes Programmieren méglich
— Umiangresiche Anleitung
CL-Forth — Forih 83-System
40 — Bildschirm-Editor
Einzet-Bautede 140, — Sound & Grafikiahigkeiten werden

verbessert
— Beispiel-Programme
Alle Preise enthalten 14 % Menrwﬁrlsleue
Bestellungen (Scheck/Nachnah
And Budde, Am Brodhag mu 4800
Telelon 0521/890381 (15,00 bis 20.00 Uhr)
Telex 932974 budde d

osten) an

SPECTRUM
Soft- und Hardware

DAS

Textverarbeitungs-
System flr lhren
ZX Spectrum 48 K.

INES
DM 49.90

(inkl. deutscher
Anleitung)
exklusiv bei ULTRASOFT
Kamperweg 167
4000 Dusseldorf 12
(Handleranfragen erwlinscht)

ZX Interface |
+ Microdrive

Zum
ULTRA-
Preis fiir DM 488.00
AuBerdem die besten
Programme fir lhren
Spectrum. Fordern Sie
unser Info an!!

ULTRASOFT

Kamperweg 167
4000 Dusseldorf 12

114 ke,

Das intelligente Algebraprogramm
fiir den COMMODORE 64

Macht die Mathematik zum Kinderspiel

sagt Euren Eltern, daB3 es ALl gibt!

ALI| gibt's auf Diskette mit Anleitung
und mehr als 100 abrufbaren Beispielen.

Unterstiitzt den Mathematikuntermricht
am Gymnasium
von der Unterstufe bis zum Abitur

s DM jetzt auch

2\2mmduche bei @_u e

preisempte!

L
AL o e atie, sco i schae:

Vom Mathematikbuch einfach in den Rechner
und ALI zeigt Dir wie’s geht

ALI - rechnet verschachtelte Klammern aus
ALI - vereinfacht komplizierte Terme

ALI - zerlegt in Faktoren

ALI - |68t Gleichungen und Ungleichungen

Dipl.-Phys. Peter Ostermann,
Wastl-Witt-Str. 46, 8000 Miinchen 21
Telefon 089/706383

D Autor st seit mehr ais 10 Jahren Mathematikishrer am Gymnssium

Spectrum 48 K

DIGITAL COMPOSER + deutsche Anlei-
tung nur DM 40— Features: 7 000 Noten
speichern, 100 % M/C, freundlicher Edi-
tor. Bauen Sie ihr selbstkomponiertes
Lied in ihre Basicprog. ein '!! + vieles
mehr! Wir wollen, daf Sie wiederkom-
men. Bezahlung per Scheck oder Bank-
Uberw. Sparda-Bank Aachen, Nr.
784583, Gallic Digital Max&Axel Berle
Kuevermom 1?3 B 2440 Geei Belg:en

LOMNPUTER -

MARAT

BETA BASIC 1.8
Fir jeden 48 K SPECTRUM
Alle Testberichte sind sich einig: BETA
BASIC muB man einfach haben! Uber 50
zusétzliche Befehle und Funktionen,
Preis mit 50 Seiten deutschem Hand-
buch DM 49— + 3 — Porto. Jetzt das ko-
stenlose BETA BASIC BUCH anfordern!
Viele Superprogramme fir wenig Geld!
Uwe Fischer
Posftach 102121, 2000 H"lrnburq 1

-
-

A

I T WAR

Ouedlinburger Str. 2
1000 Berlin 10
Tel.: 030/344 78 27

Berlins grofte Auswahl an Software fur:

VC 64 - Atari - ZX-Spectrum

Adventure-Spezialist und naturlich auch
Software fur IBM-kompatible Rechner

W. B. Sanders

Einfihrungskurs: Commodore 64
1984, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Ein-
satzgebiete des Commodore 64-Basic:
Grafik, Musik, Dateiverwaltung - mit vie-
len Beispielprogrammen, haufig beno-
tigten Tabellen und notzlichen Tips - far
Einsteiger und Fortgeschrittene.

Best.-Nr. MT 685
(Sfr. 35,—/55 296,40)

DM 38,—

Verlag

MarktXlechnik-Buchverlag

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1
1984, 270 Seiten

Der Commodore 64 und seine Handha-
bung + EinfUhrung in die Grafik - Bal-
kendiagramme - EinfGhrung in die Spri-
tetechnik - Basic-Erweiterungen in As-
sembler - Ein Leitfaden far Erstanwen-
der.

Best.-Nr. MT 591 (Buch)

(str. 4420065 374,400 DM 48, —
Best.-Nr. MT 592 (Beispiele auf Dlsketiel
(Sfr. 58,—/65 522,—) DM 58,—

Sie erhalten Biicher vom Markt&Technik Buchverlag in guten
Buchhandlungen, Computershops und Fachabteilungen der Kaufhauser.

MarktSlechnik

Aktiengesellschaft
Buchverlag
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar, Teiefon 089/4613-220

o0
)
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Wortschatz-Trainer Englisch
Best.-Nr. MD 235A (Commodore 64)
Best.-Nr, MK 238F (Sharp MZ-700/800])

WortschatzTrainer Spanisch
Best.-Nr. MD 233A (Commodore 64)

Mit den neuen Sprachentrainer-Programmen lernen
Sie schnell und miihelos lhre Vokabeln! In Latein,
Englisch, Franzésisch, Spanisch oder Italienisch!

Ein Programm enthalt den Grund- und Aufbau-Wortschatz mit
2000 und mehr Vokabeln der jeweiligen Sprache. Spezielle Voka-
beln kénnen Sie selbst hinzufliigen. Durch standiges Abfragen
kontrollieren Sie laufend lhren Lernerfolg, denn der gespeicherte
Wortschatz reduziert sich von selbst auf die Vokabeln, die Ihnen
noch Schwierigkeiten bereiten.

Wortschatz-Trainer: der sichere Weg
® zum Abitur

® in die Kollegstufe

® fiir das Volkshochschul-Zertifikat

Peter Lehmberg, der erfahrene Lehrbuch-Autor von »ltalienisch fir

Sie« (Uber 1 Million verkaufte Exemplare) gibt sein fundiertes Wis-

sen an Sie weiter!

MD = Diskette

MK = Kassette

A = Commodore 64

F = Sharp MZ-700/800

WaortschatzTrainer Italienisch
Best-Nr. MD 234A (Commaodore 64)

Wortschatz-Trainer Franzosisch
Best.-Nr. MD 236A (Commodore 64)

WortschatzTrainer Roma |
Best.-Nr. MD 215A (Commodore 64)
Best.-Nr. MK 231F (Sharp MZ-700/800)

Wortschatz-Trainer Roma Il
Best.-Nr. MD 216A (Commodore 64]
Best-Nr. MK 232F (Sharp MZ-700/800)

Jedes Programm kostet: DM 59,—* (Sfr. 54,50 / 6S 460,20)
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Unverbindliche Preisempfehlung
In guten Buchhandlungen,
Computershops und Fachab-
teilungen der Kaufhéuser. Soll-
ten Sie diese Programme dort
nicht erhalten, benutzen Sie
bitte die Bestellkarte im Heft.




Lehren und Lernen

Aus der Schweiz kommt ein Info-
Paket mit Lernprogrammen fur
Apple-Computer. Wie reagieren

Schiiler auf diese Lernhilfen?

Verbindung Kinder, Computer

und Schule diskutieren, aufhal-
ten kann den Einzug des Computers
in das Klassenzimmer wohl keiner
mehr.

Eine Schweizer Firma stellt eine
Reihe von Schulprogrammen vor,
die allesamt den Anspruch erhe-
ben, von erfahrenen Lehrkraften
adaptiert und getestet zu sein. Ange-
fangen bei einfachen Ubungsaufga-
ben bis hin zu schwierigen mathe-
matischen Abhandlungen, umfaft
das Spektrum fast alle schulischen
Bereiche. Alle Programme sind fiir
die Apple-Familie geschrieben, lau-
fen also auf dem I1+ /e und auch auf
dem Ilc. Allerdings ist sich der Soft-
wareverlag wohl nicht dariiber im
Klaren, daB der Apple 11+ kelnen
Kleinschriftzeichensatz besitzt. An-
ders kann man es sich nicht erkla-
ren, daB zum Beisplel das Pro-
gramm »Einfihrung in die Physike«
nur in Kleinschrift Texie ausgibt, ob-
wohl es flir den Apple [1+ als lauffa-
hig ausgewiesen wird. Auf dem Ile
Jaufen aber alle Programme.

Viele Lernprogramme sind theo-
retisch nur fiir den Einsatz mit be-
gleitendem Unterricht vorgesehen,
kénnen aber von alteren Schiilern
und Erwachsenen auch autodidak-
tisch durchgearbeitet werden. So-
welt die Angaben aus dem Begleit-
material eines Info-Pakets dieser
Firma. Die Programme kosten zwi-
schen 100 und 250 Mark. Ein Test mit
Edda, einer vierzehnjahrigen Schii-
lerin, sollte zeigen, ob die Program-
me flir Schiiler geeignet sind.
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s icherlich lapt sich viel iiber die

Edda hatte bisher weder privat
noch in der Schule Gelegenheit, mit
einem Computer zu arbeiten. Sie
konnte also vollig unvoreingenom-
men zeigen, ob die getesteten Pro-
gramme fiir sie Interessant, lehr-
reich oder schlicht langweilig wa-
ren.

Eddas erste Begegnung
mit dem Computer

Begonnen haben wir den Test mit
der Diskette Nummer 2 im Abschnitt
»Deutsche Grammatik mit SpaB«.
Diese Diskette — es gibt fiir die
Deutsche Grammatik zwlf Stiick —
enthalt die Regeln und Ubungsauf-
gaben fiir die Zeichensetzung. An-
fanglich mit etwas Unbehagen,
nahm Edda dann die Eingaben vor,
die die ausgezeichnete Meniifiih-
rung verlangte. Im Grafikmodus, an-
genehm langsam zum Mitlesen,
werden die Grundregeln vorge-
stellt. Noch ist aber bel Edda das Eis
nicht gebrochen, erst die Legende
vom lebensrettenden Komma macht
Edda den Computer sympathisch.
Er ist nun nicht mehr der humorlose,
superschlaue Kasten, sondern wird
von ihr als Partner akzeptiert.

Bereits hier zeigt sich ein wesentli-
cher Punkt, der in allen Program-
men fiir die Unterrichtung von Kin-
derndominieren sollte. Das spieleri-
sche Element muf im Vordergrund
stehen, um die, nach einer schon
recht kurzen Zeit, nachlassende
Aufmerksamkeit des Kindes erneut
auf das Geschehen am Bildschirm
Zu richten.

Computern be

Der Computer -

Schéftige

Das vom Galgen gerettete, sicht-
lich erleichtert davonhiipfende
Méannchen 16st allgemeine Heiter-
keit aus, sichert aber fiir die nun fol-
gende  Einfilhrungsaufgabe —
»Komma-Test — Teste Dich selbst« —
die notige Konzentration. Insgesamt
50, stets wechselnde Aufgaben (Sat-
ze) warten auf ihre Losung. Der Cur-
sor steht in einer Satzliicke und vom
Schiiler wird die Eingabe »Komma-
taste oder Return driicken« verlangt.
Ein Fehler wird sofort korrigiert, das
heif3t ein falsch gesetztes Komma
wird geloscht und nach einem fal-
schen RETURN ein Komma einge-
tragen. BewuPt wird hier auf das
Einblenden der entsprechenden
Kommaregel bei einem Fehler ver-
zichtet. Das Wissen des Schiilers
soll vollig unbeeinfluf3t ausgelotet
werden.

Auf das richtige Feedback
kommt's an

Nach Abschlufs der Testreihe gibt
der Computer eine Bewertung ab,
die sich aber nicht nur auf die An-
zahl der richtigen Losungen und
Fehler beschrankt. Dem Schiiler
wird gezeigt, wo seine Schwachen
liegen. Sei es bei Aufzahlungen,
Komma vor Konjunktionen oder bel
Infinitiven mit »zu«. Er bekommt also
sofort die richtige Riickmeldung
und kann aus dem nun wieder auf-
gerufenen Hauptmenii den entspre-
chenden Aufgabenbereich aussu-
chen. In diesem Teil nun wird ausge-
sprochen interaktiv, also im Dialog,
zu Werke gegangen. Jede Aufgabe
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Lehren und Lernen

Ein eindrucksvolles Beispiel, wie wichtig ein Komma sein kann.
Es stammt aus »Deutsche Grammatik mit SpaR«

wird ausfithrlich kommentiert und
bel einem falsch gesetztem Komma
wird der Schiiler mit den Kommare-
geln zur richtigen Losung gefiihrt.
Sehr guten Eindruck machte das
Hervorheben besonders wichtiger
Texttelle durch Fettschrift und das
Unterstreichen von Regeln.

Der Schwierigkeitsgrad der ge-
stellten Aufgaben — von Edda zuerst
als maBig eingestuft — wurde von
ihr weitgehend unterschatzt. Inner-
halb einiger Sequenzen muften
auch die anwesenden Erwachsenen
zugeben, daf3 ihre Deutschkenntnis-
se einer Auffrischung bediirfen. Oh-
ne weiteres hilft dieses ausgezeich-
nete Programm mehrere Stunden
abwechslungsreichen Unterricht zu
gestalten. Es kann jedem aufge-
schlossenem Padagogen fiir seinen
Deutschunterricht empfohlen wer-
den. Im weilteren Verlauf probierte
Edda auch noch die Facher Eng-
lisch und Franzoésisch. Sehr gut ge-
fiel ihr dabel die Auflockerung der
Lektionen durch kleine Grafiken
und akustische Untermalungen.
Der Schwierigkeitsgrad bereitete
ihr keine Probleme — ganz im Ge-
gentell, nach den ersten Aufgaben
brach ein kleiner Wettstreit zwi-
schen Edda und ihrer ein Jahr alte-
ren Schwester Ute aus.

Didaktisch sind die Programme
»Englisch/Deutsch  Wortschatztrai-
nery, »Englisch Word Wizzard« und
»Perspectives Francaises« gut bis
befriedigend aufgebaut. Wahlweise
werden die Fragen nach Art der
Fiithrerscheinpriifung — also nur ei-
ne von mehreren auszuwahlenden

Ausgabe 2/Februar 1985

Antworten ist richtig — gestellt, oder
der Schiiler muB3 den gesuchten Be-
griff voll ausgeschrieben eingeben.
Durch das Selbsteintippen wird der
Begriff oder die Vokabel gefestigt.

Lernprogramme brauchen
eine gute Benutzerfiihrung

Crundsétzlich mul3 ein wichtiger
Punkt noch bei der Programmie-
rung von Software fiir Schulen und
Kinder beachtet werden. Die Pro-
gramme sollen sicher vor Fehlein-
gaben sein. Sie miissen in threr Me-
nisteuerung einheitlich und die Auf-
forderungen eindeutig flir Kinder
verstandlich sein. Mir scheint, dal
nur wenige der Programme aus
dem Info-Paket diesen Anforderun-
gen genligen, dazu gehort zweifels-
frei das Deutschprogramm, nicht
aber zum Beispiel der »Englisch
Word Wizzard«. Grobe Program-
mierfehler — eine Aufforderung
zum Umdrehen der Diskette fehlte
— verursachten einen Systemzu-
sammenbruch, der nur durch Aus-
schalten und Neustarten behoben
werden konnte. Eine lastige Storung
fir den Unterricht. Nach griindli-
cher Uberarbeitung kann der »Wiz-
zard« aber durchaus seinen Platz im
Unterricht einnehmen, gerade weil
der Autor dieses Programmes viel
Miihe darauf verwandt hat, die Moti-
vation der Schiiler zu fordern.

Das Programm »Perspectives
Francaises« stellte tellweise hohe
Anforderungen an die Testteilneh-
mer und besticht durch gelungene

Hohe Anforderungen und schone Grafiken bei
nPerspectives Francaises«

GCrafiken. Edda und Ute hatten ihre
Miihe, die richtigen Endungen zu
finden und auch tiber die Schreib-
welse war manchmal gar nicht so
leicht eine Einigung zu erreichen.
Sehr bald aper war innerhalb der
einzelnen Ubungen die Reaktion
beziehungsweise die Fragestellung
des Computers voraussehbar. Bei-
spilelsweise werden Zahlworter in
ihrer natlirlichen Relhenfolge abge-
fragt, eine Verwiirfelung durch ei-
nen Zufallsgenerator diirfte fiir die
Programmierer sicherlich kein Pro-
blem sein.

Das ist im Prinzip nur eine Kleinig-
keit, die den ansonst guten Eindruck
von »Perspectives Francaises« nur
unwesentlich triibt. Es rangiert nach
Deutsch an zweiter Stelle in meiner
Werteskala und ist mit Sicherheit fiir
den Unterricht sehr gut geeignet.

Betrachten wir den »Englisch/
Deutsch Wortschatztrainer« genau-
er, wird schnell deutlich, daf die ei-
gentliche Starke des Programms
durch einen fast rithrend anmuten-
den Kopler- und Unterbrechungs-
schutz zunichte gemacht wird. Ein
mit der Materie vertrauter Lehrer
kann den in DATA-Zeilen hinterleg-
ten Wortschatz des Programms je-
doch bis an die Grenzen der Spei-
cherkapazitat erweitern.

Der Autor des Trainers, Frederic
Fel, hat in vielen REM-Statements
Hinwelse zur Erweiterung gegeben.
Im jetzigen Zustand des Programms
tauchen schnell Wiederholungen
auf und das Lernen wird langweilig.

(Helge Baars/wg)
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Lehren und Lernen

FEHLER IM SYSTEM

»D-Bug« ist ein ungewohnliches
Lernspiel, das Sie ins Innere
eines Computers versetzt.

Die sehr gute Grafik und der
hohe Spielwitz machen dieses
Programm fiir C 64, Atari

und Apple Il zum Vergnugen
mit Bildungseffekt.

nem Computer existieren Lebe-

wesen, die am liebsten »Gotchal«
splelen, ein Spiel, bei dem Punkte
angehduft werden, indem man mit
einem Fanger entweder Schmetter-
linge oder Segelboote sammeln
mufB3. Wer am Ende die wenigsten
gegnerischen Steine nehmen muf-
te, hat gewonnen. Dieser unterhalt-
samen Tatigkeit wiirden sie unein-
geschrankt fronen, wenn da nicht
die »Bugs« waren. Urplétzlich
schleicht sich ein Fehler im System
ein und der Computer tut das, was
alle kaputten Maschinen machen: er
streikt.

Nattirlich kénnen sich die Compu-
terwesen das nicht gefallen lassen,
denn Spielen ist immerhin ihr Le-
bensinhalt. Sie versuchen den Feh-
ler zur reparieren, indem ganze Tei-
le ausgewechselt werden. Ein
Hauptproblem liegt darin, den Feh-
ler im undurchsichtigen Dschungel
des Computers zu finden. Sie, der
joystickgewappnete Spieler, schlip-
fen In die Rolle eines Computer-
mannleins und wursteln sich durch
die elektronischen Innereien, um
dem Fehler den Garaus zu machen.

Zu Beginn von »D-Buge« spielen Sie
zunachst eine Runde »Gotchal« und
das wahrscheinlich mit steigender
Begeisterung, denn dieses »Spiel im
Spiel«macht SpaR. Aber die Spiellei-
denschaft wird jah unterbrochen,
denn wieder hat sich ein »Bug« ein-
geschlichen. Nun ist es die Aufgabe

E s beginnt wie ein Marchen: In ei-

des menschlichen Spielers, den
Fehler zu finden und zu beheben.

Zunachst findet man sich vor einer
schematischen Abbildung der
Computerplatine wieder, in der die
einzelnen Computerteile vom Spei-
cher bis zur CPU vereinfacht darge-
stellt sind. Die einzelnen Teile kon-
nen kaputt oder tiberhitzt, Sicherun-
gen durchgebrannt oder Kabel
locker sein.

»nTransients« — Bissige
Elektronik-Biester

Erschwert wird die Reparatur
durch kleine elektronische Biester,
die »Transients« genannt werden.
»Iransients«, ein weiterer Fachaus-
druck aus der Computertechnik,
bezeichnet sehr kurzzeitige, hohe
Spannungsspitzen. Sie entstehen
durch Stromschwankungen und ha-
ben nichts besseres zu tun, als den
Spieler zu verfolgen. Fangen sie ihn,
so wird er statisch aufgeladen. Wel-
che unangenehme Auswirkungen
statische Aufladung auf elektroni-
sche Bausteine haben, lernt der
Spieler spétestens dann, wenn er
den ndchsten Chip beriihrt. Die sta-
tische Ladung kann man nur loswer-
den, wenn man zum Netztell geht
und dort den Schutzleiter beriihrt,
damit die Ladung abflieBen kann.

Istder Fehler eingekreist, muf3 na-
tirlich ein Ersatzteil besorgt wer-
den. Dafiir gibt es am unteren Bild-

schirmrand »Charlie Fixit's Store,
einen Ersatztell-Supermarkt. Dort
fihrt man alle Einzelteile, die mit
Spielpunkten bezahlt werden. Nach
erfolgreichem Austausch ist der
»Buge beseitigt und das »Gotchal«-
Spiel kann weitergehen.

Obwohl der spielerische Aspekt
iberwiegt, ist der Lerneffekt bei»D-
Buge« betrachtlich. Vor allem wird
man mit den Innereien eines Com-
puters vertraut gemacht, was auch
flir Erwachsene recht interessant ist.
AuBerdem wird wie beim Brettspiel
Memory die Kombinationsgabe und
das Gedachtnis trainiert,

Selbst dlteren Spielern wird es gar
nicht so leicht fallen, auf Anhieb das
richtige Bautell fiir jeden Fehler aus-
zusuchen. Finf  verschiedene
Schwierigkeitsstufen stehen zur Ver-
fiigung. Nicht zu vergessen ist der
Lern- und Unterhaltungswert von
»Gotchale, das durch entsprechen-
de Wahl zu Beginn des Programms
auch ohne standige Unterbrechung
gesplelt werden kann.

»D-Buge Ist eines der wenigen
Lernspiele, die wirklich Spaf3 ma-
chen, und auch ohne gute Eng-
lischkenntnisse zu bewaltigen sind.
Mit 99 Mark ist die Diskette nicht
ganz billig, liberzeugt aber durch
seine Originalitdt und seine profes-
sionelle Programmierung. Wenn
kleinere Kinder auf Fehlersuche ge-
hen, sollten die Eltern beim ersten
Spiel mit Rat und Tat zur Seite ste-
hen. (Arnd Wangler/hl)
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Sinclair-Sonderheft:
Nicht ohne Fehler

Im Sinclair Sonderheft tobte sich
der Fehlerteufel aus. Hier die

Korrekturen.

uf der Seite 13 rechts un-

ten in der Schaltung fehlt
die Bezeichnung des Transi-
stors. Es handelt sich um ei-
nen BC 547 B. Der Mini-Port-
Baustein auf Seite 20 wird mit
dem IC CD 4011 aufgebaut
und nicht mit dem CD 4010.
Die PIN-Belegung im Artikel
ist richtig. Cl11 hat einen Wert
von InF nicht 1xF, die Schal-
tung stimmt also. »] M Z« muB3
»l M 2« helf3en. Das Testpro-
gramm 2 des OPEN/CLOSE-
Artikels auf Seite 28 bringt
den gewinschten Erfolg na-
tiirlich erst nach den Befeh-
len »OPEN #4, "S% und
»OPEN #5, "K', dies wurde

nicht klar
driickt.

In Zeile 41 des Spectrum-
Hexloaders auf Seite 36 wird
A$ auf < > 16 iiberpriift,
nichtauf < > L

Kniffel auf Seite 47 benotigt
entgegen anders lautenden
Angaben 48 KByte,

Der Listingteil ab Zeile
8005 auf Seite 78 gehort hin-
ter das Listing auf Seite 1086,
Tecstat endet mit Zeile 4290.
Aufden Seiten 146/147 ist die
Programmzeile 90 zweimal
abgedruckt, einmal hatte ge-
reicht.

Seite 95, Listing |
Toolkit:

genug ausge-

des

Der Inhalt der Adresse
30357 muB von Hex 78 in Hex
79 abgeandert werden.

Berechnete Spriinge sind
manuell zu dndern.

Noch eine Bitte an die
Sonderheft-Leser:

Bei Fragen zu den Artikeln
wenden Sie sich bitte an den
jeweiligen Autor, der unter
jedem Artikel genannt ist.
Die Adressen finden Sie auf
der Seite 162. Hoflicherwei-
se sollten Sie einen Riickum-
schlag (frankiert) beifiigen,
die Autoren werden dann Ih-
re Anfrage zugig beantwor-
ten. (mk)

Mensch argere
Deinen Spectrum

nicht!

(Ausgabe 9/84, Seite 50f)

Die Zeile 580 muf richtig lau-
ten: »580 FOR n=1 TO 4«, sonst
werden bel weniger als vier
Spielern die letzten Figuren ver-
schluckt, oder beim Uberholen
nicht mehr ausgedruckt.

(Reinhold Becker)

Heli-Spectrum

(Ausgabe 11/84, Seite T4f)

Zeile 6004 ist falsch, sie muB
lauten: »6004 FOR X= 1 TO
3:BEEP 1,0.BEEP 1 5:BEEP
1/2,9:.BEEP 1/2,5:BEEP 1,
O:NEXT x«. Das Return entfallt!

Zeile 6005 mufd lauten:
». .NEXT i:LET t=143«, damit die
Spritanzeige wieder von oben
ab zahlt. (Mattias Moritz)

K(l)eine Hexerei

(Ausgabe 11/84, Seite 87f)

Die Zeile 41 muf3 richtig lauten
»4]1 IF LEN A$< >16 THEN GO-
TO 200« (Mattias Moritz)

Basicode-2:
Sprachreform aus

den Niederlanden

(Ausgabe 12/84, Seite 43f)

Im Listing 2 (Tilgung) wurde
leider eine Zeile nicht ausge-
druckt: »1000 A=1000:GOTO
200REM TILGUNG BC-2«. Das

Programm bricht daher in der
verstimmelten Fassung mit fol-
gender Fehlermeldung ab: »Un-
def'D Statement Error in 10«

(B. Gotz)
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HeiBe Programme fiir Spieler,
Tiftler und Leute mit starken Nerven
zu starken Preisen!

Beta Lyrae — Kampfstern der
Galaktik

Beta Lyrae ist ein reicher Planet,
der von den Aliens bedroht wird.
Finden Sie die Energiegeneratoren
der feindlichen Aliens und erobern
Sie sie! Ein Aktionspiel in sechs

Super Bunny — Der Held von
Rabbitville
Reginald Rabbit, ein kleiner,

Héhlenkerie
Viele kennen die Geruchte (ber
Command Central. Sie sind sicher,

Aztec

daB es die unterirdische Stadt gibt.
Die Sache hat nur einen Haken: Sie
massen erst durch die Hohlen, be-
vor Sie die Stadt erreichen, Bisher

Schwierigkeitsgraden und mit vier
unterschiedlichen Spielszenen, Sie
brauchen nur thren Atari mit 32K,
ein Disketlentaufwerk und ein bis
vier Joysticks. A 12 Jahren

schmichtiger Hase, macht eine

merkwirdige Entdeckung: Zauber-
karotten verleihen ihm Riesenkrafte.
Jetzt ist Reggie Rabbit kein ge-
wihnlicher Hase mehr, sondern Su-

Eines der neuesten und wirklich ist noch niemand lebend aus den Best-Nr, MD 2208 per Bunny, Helfen Sie Reggie Rab-

besten Action-Adventures unserer Hohlen zurickgekehrt. Ein Spiet fir (g ‘44,50 / brap " s
Zeit! Steuern Sie einen Abenteurer  den Appie Il {+c.e). Empfohien ab Ls 374.40) DM 48,._.* g’;:g éiiﬂiziféggé é\:‘r ;n::\;:eunn
{mit 21 verschiedenen Funktionen, 9 Jahren. a!emberagubeﬁ den Einsaize! Emp-
Keyboard) in eine mérderischa Best-Nr. MD 223C fohlen &b & Jahren ‘
Pyramide. Darin befindet sich das {Sfr. 44,50/ M ™ Best-Nr. MD 229#..
sagenumwogene [DOL das schon 88 374,40} D 48," (Str g 4450/

tiir viele den Tod bedeutete. Finden 58 374.40) DM 48,.....*

Sie sich zurecht, und .
finden Sie den Schatz!

vor allem

Best-Nr. MD 224A
(Sf(‘. 44,50/ DM 48 ¥
48 374,40} s @ Stareggs. EinauBergewdhnliches Weltraumabenteuer mit auBergewdhn-
lichen Spieleffekten.
5 Best.-Nr. MD 206A DM 48— (Sfr. 44,60/ &8 374,40)
n X ® Catastrophes. Hiuserbauen mit einem Helikopter — ein aktionsreiches
/ Yo Grafikspiel.
. Z{,‘?—“‘y Best-Nr. MD 208A DM 48— (Sfr. 44,50/ 6S 374,40}
; @ Spatial Billiard, Ein Spiel in 3-D fir Prazisionskinstler.
: Best-Nr. MD 209A DM 48~ (Sfr. 44,50/ 6S 374,40)
@ 0OX-9. Eine spannende Jagd auf Ufas in 3-D.
Best-Nr. MD 210A DM 48— (Sfr, 44,50/ 65 374,40)
@ Gladiators 2000. Ein heiffer Kampf ums Uberleben.
Best-Nr. MD 227A DM 39—~ (Sfr. 35,50/ 65 304,20)
@ Castle Nightmare. Simon's abenteuerliche Entdeckungsreise.
Best-Nr. MD 226A DM 39 (Sfr. 35,50/ 6S 304,20)
v At @® SchioB Schreckenstein. Eine superschnelle Gangsterjagd.
thre Aufgabe ist es hier, mit oiem Best-Nr. MK 212A DM 34,90" (Sf. 32,50 / 68 272,20)
Roboter alle Power-Pills in einem ® Yellow Submarine. Ein Tiefsee-Actionspiel mit 4 Spielabschnitten.
Gewirr von Magneten, Trampolinen, Best-Nr. MK 123A DM 34,80 (Sfr. 32,50/ 65 272,20}
Egama; Bomoer and lobendem. ® Explorer. Eine phantastische Reise durch den hlichen K&
Photony Feuer aufzusammein. Ganze 22 Lo- p £ p stische Reise du en menschlichen Kbrper.
Dieses Spiel verbindet reine Aktion  Yels beinhaltet dieses aufregende Best-Nr. MK 124A DM 34,80* (Sfr. 32,50 / 48 272,20)
und raffinierte Strategie. Bekampfen stﬁ;?;'gazz‘gﬁg:g%k :;’: gg:‘:; Eﬁ"‘;‘ o ® Professor Zork. Ein Verriickter bedroht die Welt.
:ins:vg;zgggg::: z?:en::::g:‘stés bggefahrdet A oA L dock Best-Nr. MK 127A . DM 34.?0' (Sfr. 3?.59 [ 6S 272,20}
wird aber zustzlich noch von eben-  die Anzahl ist begrenzt! @ Cosmic Tunnels. Die Fahrt durch den Zeittunnel — ein riskantes Unter-

Lonely Rider — Einsam gegen
den Wilden Westen

Indianer haben Ihren Kameraden
gekidnappt, Sie, letzter der Kompa-
nie. wagen sich direk! in die Héhle
des Feindes, ins Indianercamp. In
der Wiiste, inmitten feindlichen Ter-

falls beweglichen Laserbasen be-
schitzt. Der Clou dabei ist, daB das
ganze Aktionsfeld Ubersat ist mit
Spiegein, die den todlichen Laser-
strahl reflektieren

Best-Nr. MD 228A

Best-Nr. MD 221A

{Str. 44,50 / DM 48,"‘*

65 374,40)
MD = Diskette

nehmen,

Best-Nr. MD 222A DM 48~ (Sfr. 44,60/ ¢S 374,40)

® ZauberschloB. Das erfolgreiche deutsche Adventure spielt in einem

SchioB.

Best-Nr. MK 121A DM 29,90 (Sfr. 27,50/ 68 233,20)

ritoriums, mussen Sie und Ihr Perd  (Sfr. 44,50 / * MK = Kassette

»Blacky= Ihre Mutprobe bestehen. 48 374,40) DM 48,"' A = Commodore 64

Denn indianer tavern Gberall. Uber- ; in guten Buchhandiungen, Computershops und Fachabteilungen
leben Sie durch reaklionsschnelle B = Atari der Kaufhiuser. Soliten diese Programme dort nicht
Ausweichmandver! Ein Spiel fir den C = Apple Il (+ce) erhaltlich sein, benutzen Sie bitte die Bestelikarte in diesem Heft.

Commodore 64 mit Diskettentauf-

werk. Empfohlen ab 12 Jahren. * Inkl. MwSt
toMr. M 5 b

zB.s;rf 4':‘:,508 s * Unverbindliche

48 374,40) DM 48,"" Preisempfehlung 1“ I &F | n"\

Bestellen Sie

heute noch!

Hans-Pinsel-Strafe 2, B013 Haar bei Minchen, ‘& (089) 4613-220
Schweiz: Markt & Technik-Vertriebs AG, Alpenstrafe 14, CH-6300 Zug, ®042/223155
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Spiele-Test

heil’t ein neues,
anspruchsvolles
Adventure fiir den @
Spectrum. Der
Klassiker der
Kriminalliteratur
konnte auch auf
dem Computer
ein Renner
werden.

business ware ein schnellebi-

ges Geschaft: Von der ersten
Ankiindigung dieses Spiels bis zur
Premiere am Ladentisch verging ein
gutes Jahr. Das Erfolgsteam des le-
genddren Super-Adventure »The
Hobbit« hat wieder bewéahrten Lese-
stoff »digitalisiert«. Sir Arthur Conan
Doyle, der Schopfer von Sherlock
Holmes, kommt im prallvollen
48-KByte-Speicher des Spectrum zu
neuen Ehren,

Am Anfang war das Wort, kénnte
man hier sagen, denn»Sherlock Hol-
mes« beginnt nicht mit einer Grafik
(abgesehen von einer Borte stilisier-
ter SchieReisen), sondern mit viel,
viel Text. In geschraubtem, viktoria-
nischen Englisch wird eine heimeli-
ge Szene entworfen: Dr. Watson
hockt zeitunglesend in seinem Oh-
rensessel, Meisterdeitektiv Holmes
mustert sein Pfeifenregal. Das Rat-
sel, dessen Losung Ziel des Spiels
ist, entdeckt Dr. Watson im Daily
Chronicle (wo sonst, raunt der
Doyle-Kenner): Ein mysteridser
Doppelmord in einem Provinznest,

Wer sich nur einigermafBen mit
Sherlock Holmes identifiziert, den
man als Spieler zu verkdrpern hat,
der zogert nicht lange: »Ein Fall fir
uns, Dr. Watson«. Erfahrene Aben-
teurer riisten sich fiir dunkle Ecken
(ntake lamp«) und machen sich auf
den Weg (»open my door«). Achtung
— wenn sich Holmes nach seiner

n a sage noch einer, das Software-
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Gewohnheit verkleidet, erkennt thn
nicht einmal Dr. Watson.

Bei der Texteingabe zeigt »Sher-
lock Holmes« noch gréfRere Qualita-
ten alsder richtungsweisende »Hob-
bit«. Selbst komplizierte Befehle ak-
zeptiert das Programm klaglos, so-
lange man sich an die Grammatik
des »Inglish« (spezielles Adventure-
Englisch) halt, mit der das Spiel ar-
beitet. Satze wie »Take everything
except the small table and climb
over the hedge carefully« versteht
das Programm blitzschnell. Den
Preis fiir so viel Luxus zahlt der Spie-
ler bei den Grafiken. Es gibt nur
sehr wenige und die sind sehr
schlicht. Dagegen kann man mit Per-
sonen sprechen, sie sogar verhoren:
»Say to the cook "Tell me about Mrs.
Brown'¢, oder zu sich bitten: »Say to
Watson "Come with me'«. Zweil-Wort-
Abenteuer nach dem Motto »Kill
monster« schauen bei diesen Lei-
stungen alt aus.

Der Kutscher ist schwer
von Begriff

Dennoch reagiert das Spiel oft
nervtdtend pingelig. Mit dem logi-
schen »enter cab« kommt man nie in
die Kutsche — mit »get into cab« so-
fort. Auch der Kutscher ist sehr
schwer von Begriff. Und wehe, wenn
man nicht bezahlt, Manche Tiren
gehen nicht auf, obwohl sie mii3ten.
Da hilft nur ein listiges »open all«.

D, Wetoon

Noch eine andere Adventure-Un-
sitte stort beinSherlock Holmes« Am
Anfang passiert einfach nichts. Die
einzige mir bekannte Ausnahme ist
das beriihmte »Colossal Adventu-
re«, Die Autoren von »Sherlock Hol-
mes« hielten es fiir eine gute Idee,
daB man mit Droschken, U-Bahnen
und Ziigen durch die britische Geo-
graphie brausen kann, sogar gegen
umstandliche Bezahlung in Pfund,
Shilling und Pence. Aber nur auf
Bahnsteig 3 eines bestimmten Bahn-
hofs gibt's was zu erleben, der Rest
Ist die reine Schikane. Unerbittlich
lauft dabei die Uhr, ganz unviktoria-
nisch digital angezeigt. Wer zu lange
herumirrt, wird unehrenhaft entlas-
sen, »Mr. Holmes hitte es besser ge-
machte.

Wer neu anfangen mub, stof3t auf
eine Ungenauigkeit im sonst perfek-
ten Begleitheft, denn zum Neustart
benttigt man einen geSAVEten
Spielstand. Beim ersten Spiel also
gleich die Szene in Holmes Zimmer
abspeichern.

Eine Leiche auf dem Sofa

Mein Gesamturteil als Adventure-
Spielratte: Gegen diese Art von
Denkgymnastik per Computer ist
wirklich nichts einzuwenden. So ei-
nen hochkaratigen Abenteuerstoff
wiinsche ich mir 6fter. Warum spie-
len die meisten Adventures in einer
fragwiirdigen Umgebung von Hexe-
rei, Magie, Aberglaube und Folter-
fantasien? Verglichen mit den bizar-
ren Verlies- und Drachengeschich-
ten sind die intelligenten Knobelei-
en des Meisterdetektivs ein saube-
res Vergniigen — auch wenn mitten
im Spiel eine Leiche auf dem Sofa
liegt. Wer in gewohnter Weise »kill«
eingibt, bekommt vom Programm
die heilsame Antwort »Nur ein Idiot
wiirde das versuchen«. Sherlock
Holmes Waffe ist sein Gehirn!

Die Lésung des ganzen Falls wird
noch ein paar Wochen dauern. Ei-
nes ist aber sicher: Nachste Woche
kaufe ich mir Conan Doyles Biicher,
sonst komme ich nie weiter. Da sage
noch einer, Computer wiirden die
alten Medien verdrangen. Kombi-
niere; ein gelungener Coup. Die
Spielkassette »Sherlock Holmes« ko-
stet zirka 49 Mark.

(Werner Kiistenmacher/wg)
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Spiele

You are in a large natural cavern.
In front of you is a hellish nightHare

sCeEne .
[ waiting 1)

Mit etwas Gliick Uberstehen Sie den Lavasee

Dschungel und das Ratsel der

Sonnenmaske: »Mask of the Sun«
gehort sicherlich zu den stimmungs-
vollsten Vertretern der GCrafik-
Adventures. Doch selbst hartgesot-
tene Abenteurer beifen sich an die-
sem Programm fiir Atari und C 64
die Zahne aus.

Kein Wunder: sMask of the Sun«ist
mit einigen faustdicken Gemeinhei-
ten versehen, die auf Dauer zu hem-
mungslosem Frust fithren. Allen ver-
zweifelten Maskensuchern kann
aber geholfen werden, denn wir
verraten Ihnen, wie man einige
schier ausweglose Situationen mei-
stert. Es liegt uns aber fern, einen
kompletten Losungsweg vorzuge-
ben, denn was ist langweiliger als
ein komplett vorgekautes Adven-
ture?

Drei Pyramiden sind auf Ihrer
Landkarte verzeichnet, von denen

122 sz,

Finstere Pyramiden, Gefahren im

Sie sich zunachst die nordliche vor-
nehmen. Bevor Sie in das Gemauer
hinabsteigen, sollten Sie alle Gegen-
stande, die im Jeep liegen, an sich
genommen haben. Dann ziinden Sie
die Lampe an und wagen den Schritt
in den finsteren Eingang. Sogleich
werden Sie von einer zischenden
Schlange empfangen, die nichts
besseres zu tun hat, als Sie zu stran-
gulieren. Hier hilft nur der Befehl
»Shoot« weiter,

In dieser Pyramide miissen Sie al-
le drei »Bowlse, die aus Silber, Gold
und Jade bestehen, sammeln. Be-
sonders hartnackig sind die Wéach-
terder Silberschale, die nur vordem
Amulett kapitulieren: »Hit Skull with
Amulet«.

Schlichtweg vergessen konnen
Sie die sudwestlich gelegene Pyra-
mide, in der es absolut nichts zu tun
gibt. Die Tiiren lassen sich nicht 6ff-
nen, die Schliissel sind nutzlos.

Die Sonnenmaske finden Sie in
der nordwestlichen Pyramide, In
der natiirlich die groften Gemein-
heiten lauern. Die erste Falle ist der
Raum mit dem griinen Gas. Hier
kann Sie nur ein Kommando retten:
»SWe. Alle anderen Richtungen fiih-
ren zum weniger erbaulichen Gift-
tod. Um anschliefend iiber den La-
vasee zu springen, ist auch etwas
Gliick nétig. Tip: Schon vor der Gas-
kammer den Spielstand speichern.

Wenn Sie die Lava hell liberstan-
den haben, miissen Sie nun das
Kennwort nennen, das auf der Ja-
guarstatue geschrieben stand: »Xot-
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LUE MWt THE CAME!!

npleted the adventure with 71
resaining!

ing 1]

Mit unseren Tips kénnen auch Sie bis zum
SchluRbild vordringen

. eland®
gie trot? {f\i\; Sun
-Wengei sNask gann xom
i :r Kommert. geben &
\Ne‘t Rettung' - eis ' \l\_'.‘e
\hwe und HinW schO

zil«. Nun geht es geradeaus in einen
Tempel. Die Sonnenmaske befindet
sich im Altar, der sich nur mit einer
Methode offnen 1aBt, die wir Ihnen
nicht verraten wollen. Wenn Sie die
Maske endlich haben, sollten Sie
miBtrauisch sein, denn das echte
Aztekenrelikt hat blaue Augen. Im
Zweifelsfalle den Altar nochmal
durchsuchen.

Freuen Sie sich aber nicht zu friih,
wenn das Schmuckstiick endlich in
Ihrem Besitz ist. SchlieBlich miissen
Sie wieder aus der Pyramide her-
ausfinden und weit und breit ist kein
Ausgang zu sehen. Machen Sie nun
von den Zauberkraften der Maske
Gebrauch, die Sie aufsetzen miis-
sen: Schon wird ein Ausgang sicht-
bar. Gehen Sie nun schnurstracks
VOI'Warts.

Anschliefend machen Sie die Be-
kanntschaft mit dem »Gesicht der
Sonney, das [hnen ein kniffliges Rat-
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sel stellen wird. Wenn Thre Antwort
falsch ist, werden Sie in ein finsteres
Gemauer geworfen. Doch nach eini-
gem Umhertappen in beliebige
Richtungen landen Sie wieder bei
der sprechenden Statue, die ein
weiteres Ratsel stellt. Nach falscher
Antwort landen Sie abermals im
Dunkeln, bevor Sie eine letzte Chan-
ce erhalten. Losen Sie auch dieses
Réatsel nicht, haben Sie Ihr Leben
verwirkt. Aber keine Bange, denn
das letzte Ratsel ist relativ einfach.
Nach einigem Griibeln sollte es Ih-
nen keine Schwierigkeiten bereiten
und das»Gesicht der Sonne« 4Rt Sie
passieren.

Nun wird es erst richtig kompli-
ziert. Sie stehen am Anfang eines
tlickischen Labyrinths. Um weiterzu-
kommen, miissen Sie der Reihe
nach rechits, links, links, links, rechts
gehen, um sich nicht hoffnungslos zu
verlaufen. Im nachsten Zimmer wer-
den Sie nicht zermalmt, obwohl die
Decke einzustiirzen scheint. Gehen

Sie ruhigen Bluts geradeaus, dann
gelangen Sie unbehelligt ins nach-
ste Labyrinth. Um aus diesem Irr-
garten herauszukommen, miissen
Sie etwa ein dutzend Mal in eine be-
liebige Richtung gehen und dabei
standig die Maske tragen. Und sie-
he da: Urplotzlich kommen Sie in
den nachsten Raum, in dem das gro-
Pe Finale statifindet.

Francisco Roboff, dieser elende
Lump, bedroht Sie nun und fordert
die Herausgabe der Sonnenmaske.
Beim Kampfen ziehen Sie den kiir-
zeren. Geben Sie dem Halunken lie-
ber die Maske, der Sonnengott wird
schon fiir Gerechtigkeit sorgen. Zu
guter Letzt miissen Sie sich noch et-
was fiir den Jaguar einfallen lassen.

Sind Sie auf den rettenden Trick
gekommen, ist das Katzchen keine
Gefahr mehr und Sie kénnen die Py-
ramide verlassen. Klopfen Sie sich
nun ruhigen Gewissens auf die
Schulter, denn dank einiger kleiner
Tips haben Sie eines der schwer-

sten Adventures geldst. (hD
Die Quelle fiir diese Tips ist das Buch »Im Land der Abenteu-
ers, Markt & Technik Verlag, ISBN 3-89080-021-6, in dem sich

der ausfiihrliche, vollstindige Lisungsweg befindet




verwandt uhterschelden sie smh im Splelablauf erhebhch
Wahrend »Dragonsden« als reines Action-Spiel angelegt ist,
kommt bei »Cavelord« noch ein Schu3 Adventure dazu.

re 64, das auf Steckmodul gelie-

fert wird, besticht zuné&chst
durch seine klare Grafik. Es ist tat-
sachlich ein Ritter mit Lanze zu er-
kennen, der zu mittelalterlichen
Klangen auf einem gefliigelten
Schimmel durch die Liifte schwebt.
Die Antriebsenergie fiir seine
Flugmanéver bezieht der Pegasus
durch standiges Pumpen mit dem
Feuerknopf, wahrend mit dem Joy-

D ragonsdenc fiir den Commodo-

stick die Flugrichtung bestimmt und
durch Gegensteuern gebremst
wird. Es braucht schon eine ganze
Weile, bis man sich mit dieser unge-
wohnlichen Fortbewegungsweise so
weit vertraut gemacht hat, da® es
nicht laufend zu todlichen Mano6v-
rierfehlern kommit.

Um in die Drachenhohle einzu-
dringen, muP der anfa unbe-
mffnetsaRntrﬁlcwdnn diel

iPllhOth’ Der
1len noch nel-

-:denuausml g@hen die an
der Hohlendecke héngen.
Seinen Hohepunkt erreicht das

te:ren

Spiel mit dem abschlieBenden
Kampf gegen den sich jetzt erhe-
benden Flugdrachen. Dieser Iist
trotz seiner Grdf3e von beangstigen-
der Wendigkeit und fast unbere-
chenbar in seinen Bewegungen. So

bleibt dem wackeren Ritter oft nur
die Flucht tiber den Bildschirm-
rand, um im Kolumbuseffekt auf der
anderen Seite wieder aufzutauchen.

Vier Treffer mit der Lanzenspitze
sind notig, um dem zdéhen Lindwurm
den Garaus zu machen und mit dem
Radetzky-Marsch belohnt zu wer-
den, bevor es in die nachste Schwie-
rigkeitsstufe geht. Doch dazu bend-
tigt man schon zahlreiche Anlaufe,
so daB es angenehm ist, nach Ver-
bldu h del belfiﬁ-n Resel Jele}:apn in

g g Dab Modul »Drd-
uumden« Lthet zirka 59 Mark.

Flugechse oder
Riesenente?

Aus deutschen Landen kommt
»Cavelords fiir die Atari-Computer,
das auf Diskette angeboten wird.

Die Aufgabe besteht darin, in el-
nem weitverzweigten Hohlenlaby-
rinth nach den drei Teilen einer K6-
nigskrone zu suchen. Dazu steht
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teuerung des nvogels

t verhaltnismaBig leicht, zumal er
sich bei Fehlern nur wie ein Specht
an den Wanden festklammert, ochne
daR dies zu Lasten der Lebensener-
gle ginge. Bedeutend schwieriger
ist es, sich mit Feuerballen aggressi-
ve Vogel vom Hals zu halten, die sich

er dem Glauben verfallen ist,
w daR im Bereich der Geschick-

lichkeitsspiele nur noch alte
Kamellen erscheinen, hat »Boulder
Dash« noch nicht gesehen.

In diesem spritzigen Programm
geht es um eine hindernisreiche
Diamantenjagd im Untergrund. Will
man an die edlen Klunker heran
kommen, stehen recht massive Fels-
brocken im Weg. Leider ist es nicht
damit getan, die Steine zu umgehen.
Lockern Sie namlich die Erde unter
einem Felsen, so donnert dieser mit
lautem Getose in die entstandene
Liicke und droht den Bildschirm-
Wiihler zu erschlagen.

Bissige Schmetterlinge in Bild »M«

.- -

greifend :

unterhaltsamer,

i u spielen, als den Ak-

onen des anderen tatenlos zu-

schauen zu miissen. Auch wenn ge-

legentlich gegenseitige Beschimp-
fungen nicht ausbleiben.

In einer Textleiste werden die
Funktionen der aufgelesenen Ge-
genstande erlautert und Tips zum
Weiterkommen gegeben. AuRer-

Innerhalb eines Zeitlimits miissen
Sie eine bestimmte Anzahl von Dia-
manten aufsammeln, sonst ist ein Le-
ben futsch. Die ersten Screens sind
noch relativ einfach, doch die spéte-
ren Spielstufen haben es in sich. Da
rumpelt und scheppert es in allen
Ecken, wildgewordene Schmetter-
linge wollen unseren Schatzsucher
vernaschen und werden am besten
mit einem Felsbrocken mundtot ge-
macht.

Oft miissen andere Gegenstande
auf kuriose Weise erst in Diamanten
verwandelt werden, bevor man sich
ans Aufsammeln der kostbaren
Steinchen machen kann.

™

lefen des

SO mag

man auf der Ritter-Stufe an den

hochst aggressiven Vogeln schier

verzweifeln. Doch Cavelord darf

sich erst nennen, wer seine Mission

auch auf der hochsten Stufe iiber-

standen hat. »Cavelord« kostet zirka
49 Mark.

(G. Ambler/wg)

VORSICHT Steinschlag

Tempo, Raffinesse und 16 verschiedene Bilder:
»Boulder Dash« ist ein ebenso gutes wie originelles Reaktionsspiel
fur C 64- und Atari-Computer.

»Boulder D ist elnes der ganz
wenigen Ree spiele, die auch
die Fantasie und Stratec

sfordern. Wer einmal zu
spielen anfédngt, ist kaum vom Joy-
stick wegzubringen. Bei einigen Bil-
dern droht man schier zu verzwei-
feln, doch mit etwas Probieren und
Uberlegen ist jeder Screen zu be-
waltigen.

Dieses witzige Spiel fiir Commo-
dore 64 und alle Atari-Computer,
das zirka 80 Mark kostet, macht vor
allem dank seiner Vielfalt und Origi-
nalitat viel SpaB. Erfreulicherweise
sind einige der 16 Spielstufen auch
einzeln anwahlbar.




Spiele-Test

FORTSETZUNG FOLGT

Das Computerspiel »Archon
wurde ein groRer Renner.

Mit »Archon Il: Adept«

fiir Commodore 64 und
Atari-Computer wollen die
Programmierer an ihren ersten

Erfolg ankntipfen.

omputerspieler werden sich
c wohl noch an»Archon«erinnern,

dieses im weitesten Sinne dem
Schach ahnelnde Actionspiel in zwei
Ebenen: dem strategischen Brett
und dem Schlachtfeld, wo die »Figu-
ren« plotzlich aufeinander losgehen
und sich bekdampfen.

Jetztist wArchon I« erschienen, mit
dem Untertitel »Adept¢, und die
Schlacht geht weiter, unerbittlicher,
harter, aber auch schwerer zu
durchschauen. Vor allem Anfanger
werden mit diesem komplexen takti-
schen Ballerspiel zunachst ihre
Schwierigkeiten haben.

Die Adepts, frei libersetzt: Anhan-
ger der Magie, haben alle Hande
voll zu tun, um in den vier Elementen
Erde, Wasser, Luft und Feuer ihre
Damonen und Fantasiewesen so ge-
schickt agieren zu lassen, daf ihre
Macht uneingeschrankt die Ober-
hand behalt. Sechs blinkende Kon-
trollpunkte, die sich unseligerweise
auch noch von Zeit zu Zeit andere
Aufenthaltsorte suchen, gilt es zu be-
setzen, um das Spiel zu gewinnen.
Man gewinnt auch, wenn der Geg-
ner seine magische Energie aufge-
braucht hat. Eine letzte General-
schlacht, die Apokalypse, ebnet el-
nen dritten Weg, ein Spiel zu been-
den.

»Archon Il« unterscheidet sich von
der ersten »Archon«Version nicht
allzu sehr. Auf einem »Brett« bringt
man seine holden Unholde in Positur
oder attackiert unliebsame gegneri-
sche Wesen. Auf dem Bildschirm
kommt es nun zu einer VergrtPe-
rung des Angriffsfeldes, und die
beiden Duellanten gehen mit allen
Tricks aufeinander los. Soweit wie
gehabt. Die Charaktere sind natiir-
lich andere, und es bedarf der Er-
fahrung, wen man gegen wen auf
die elektronische Matte schickt. Die
Sirenen beispielsweise fangen zu

Die Strategiephase
in nArchon ll«

singen an, und das ist schon friher
etlichen seefahrenden Helden zum
Verhangnis geworden. Etwas
schwerfalliger gehen die Riesen an
die Sache ran: groPe Felsen haben
zwar ihr Vorteile, konnen aber als
Gepack auch behindern.

Die Trainer sind dieselben ge-
blieben (sprich: die Grundideen
der Handlung), nur die Mannschaf-
ten haben ihr Gesicht verandert. Al-

oS
%\“w

Den Piraten

‘auf der Spur

Martin Zeddies aus Wolfsburg
hilft beim »Pirate Adventurex fiir den
TI 99/4A weiter (November-Ausga-
be von Happy-Computer):

»Um an die Schatzkiste zu kom-
men, braucht man die Rumflasche.

Diese befindet sich in der Grashiitte

auf der Wiese ostlich vom Strand.
Der Pirat, der die Schatzkiste be-
wacht, muB erst durch einen "krafti-
gen Schluck” liberzeugt werden,
damit er die Kiste hergibt. Mein Pro-
blem in diesem Spiel ist die ver-
schlossene Tiir am Krokodilteich.
Wer hilft jetzt mir?«

les ist ein wenig komplizierter, kei-
neswegs logischer oder spannen-
der geworden. Man gewinnt den
Eindruck, daf die »Archon«Fort-
setzung in groPer Eile mit Gewalt
auf die elektronischen Beilne ge-
bracht werden mupte, und wie so oft
bei zweiten Teilen von Filmen, Bi-
chern und ahnlichem wirkt der Ver-
such, an den groBen Erfolg anzu-
kniipfen, verkrampft. » Archon« (I) ist
bekanntlich eines der Electronic-
Arts-Meisterwerke, »Archon Il« da-
gegen erreicht diese Qualitat nicht.
Das Spiel kostet zirka 99 Mark und
bendtigt ein Diskettenlaufwerk.
(Helge Andersen/wg)

Zeppelin

Manuel Lopez aus Bernkastel hat
eine kurze Frage zu dem Spiel »Zep-
pelin« auf dem Commodore 64: Wie
bringt man die Mine an, um in die
anderen Hohlen zu kommen?

Hilfe zu »Ultima ll«

Jiirgen Wannemacher aus Langen
kann Hans Jiirgen Wolf helfen, des-
sen Frage wir in der Dezember-Aus-
gabe gedruckt haben. Die einzigen
Charaktere in »Ultima Il«, die einen
Schliissel besitzen, sind die Wa-
chen. Man muf sie t6ten, um an die
zwei Schliissel zu kommen, die jede
Wache bei sich tragt. Da das sehr
gefahrlich ist, soliten die »Hit Points«
auf mehrere tausend Punkte erhoht
werden. Ohne Schlissel kommt
man nicht an die Flugzeuge und Ra-
keten.

Ausgabe 2/Februar 1985
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Grundlagen

ennen Sie dieses unbehagliche
KGefﬁhl, n einem Raum zu ste-
hen, und Sie wissen genau, hier
stimmt etwas nicht? Sie schauen sich
um und entdecken eine geheimnis-
volle Truhe. Beim Offnen entweicht
eine Wolke, die sich zu einem riesi-
gen Geist zusammenbraut... »Betre-
te Raum — untersuche Raum — 6ffne
Truhe — ein Geist taucht auf.. .«

Zweimal die gleiche Szene eines
Abenteuerspiels: Einmal in vollstan-
digen Satzen und schlieBlich im
stark verkirzten Adventurestil. Trotz
des sprachlichen Handicaps faszi-
nieren diese Computerabenteuer
immer mehr Menschen. Das Her-
umknobeln, um aus einer verzwick-
ten Situation herauszukommen, ist
haufig spannender, als mit dem Joy-
stick herumzuriihren und auf imagi-
nare Feinde zu ballern.

Viele Hobby-Programmierer wa-
gen sich bislang an ein Adventure
nicht heran. Zu undurchsichtig
scheint der Weg, selbst ein einfa-
ches Textabenteuer aufzubauen.
Doch die Angst von dem angebli-
chen Programmier-Dschungel ist
unbegriindet.

Wir wollen den groben Ablauf ei-
nes Adventures zeigen — mit genii-
gend Details, um ein eigenes Spiel
in Minimal-Basic einzurichten. Das
Hauptproblem findet man in der
Handlung. Da unser Programm die
Handlung in Form von Basic-
Befehlen erwartet, erfordert jede
Anderung der Handlung ein Editie-
ren bestimmter Programmezeilen.
Beildngeren Spielen, die auch in Se-
rien programmiert werden kénnen,
wird natiirlich nicht mehr so gear-
beitet. Statt dessen entwickelt man
einen allgemeinen Adventure-
Algorithmus, der die Handlung in
Form von Daten erwartet, Dabei ent-
fallt das Programmieren der eigent-
lichen Handlung; die Daten kénnen
mit Hilfsprogrammen sehr gut auch
von Programmierlaien eingegeben
werden. Hier beschranken wir uns
aber auf die erste Programmart. Be-
vor man liberhaupt zu programmie-
ren beginnt, sollte man erst einmal
die Handlung festlegen. Dafiir ge-
niigen Papier und Bleistift: In gro-
ben Ziigen wird die Szenerie be-
schrieben und jeder mogliche Lo-
sungsweg notiert. Erst wenn die
Struktur des Adventures fertig ist,
sollte man sich an den Computer
setzen.

128 s,

Jeder halbwegs gelibte Programmierfreak
kann ein SchieRspiel schnell nachvollziehen.
Bei einem Adventure liegen die Strukturen
dagegen im Verborgenen.

Bild 1. -
Textadventure
»SchloB des
Grauens«

Zu der Handlung gehdren meist
folgende Elemente:

— Die einzelnen Ortlichkeiten des
Spiels, seien es Rdume in einem
Haus, oder Platze im Freien. Allge-
mein nennt man diese »Zimmers,

— Die im Spiel manipulierbaren Ge-
genstande, die »Objekte«.

— Das Vokabular an »Verbenx.

— Eine »Logik¢, die den Handlungs-
ablauf bestimmt.

Das Programm dazu 143t sich grob
in folgende Einzelschritte aufteilen:
1. Variablen definieren, Arrays ini-
tialisieren.

2. Objekte in Arrays lesen.
3. Erstes Zimmer abbilden.
4. Eingabe abwarten.

5. Eingabe auswerten.

6. Zurtick zu 4.

Punkt 5 (Eingabe auswerten) ist
wohl der schwierigste Teil eines Ad-
ventureprogramms. Die nachfol-
genden Programmteile und Be-
schreibungen erklaren die wichtig-
sten Details und findige Program-
mierer gestalten die Routinen so,
daB die Fehler des spéateren Benut-
zers abgefangen werden.

Ein Zimmer zeichnet sich in einem
Adventure dadurch aus, daB es
durch Text (ein typisches Textad-
venture zeigt Bild 1), beziehungswei-
se durch ein Bild (so ein Grafikad-
venture ist in Bild 2a und b zu sehen)
beschrieben wird. Eine Liste aller
Ausgdange aus dem Zimmer weist

den Weg in ein anderes Zimmer. Je-
des Zimmer mufR eine eindeutige
Nummer besitzen und einen Daten-
satz mit folgendem Aufbau: Name
und Beschreibung des Bildes, sowie
Informationen tiber die angrenzen-
den Zimmer. Die Datensatze fiir die
einzelnen Bilder konnen als
DATA-Statements oder als Daten auf
Kassette beziehungsweise Diskette
geschrieben werden. Wichtig ist,
dafB aufgrund der Nummer, alle Da-
ten eindeutig gefunden werden.
Wenn man nur vier Bewegungsrich-
tungen erlaubt, und die Zimmer-
nummer 0 fiir »keinen Durchgangg,
die Nummer 128 fiir »Tod« verein-
bart, konnte ein Datensatz wie folgt
aussehen: 10000 DATA 2,3,0,128,
wZimmer le.

Das konnte bedeuten, daB
im Norden Zimmer 2,
im Osten Zimmer 3,
im Stiden eine Wand,
und im Westen der Tod
liegen (n,osw, Text). Zimmer | ware
dann eine Zimmerbeschreibung,
die beim Spielen am Bildschirm aus-
gegeben wird.

Wenn dies die Daten von Zimmer
3 sein sollten, so miiten vorher ge-
nau zwel DATA-Statements mit glei-
chem Aufbau liegen. Man konnte
dann mit
8000 RESTORE
8010 FOR T=1 TO ZN
8020 FOR T1=1TO 4
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Bild 2a. A
Death in the Carib-
bean: Bis zu dieser

SHE

8030 READ TX$

8040 NEXT T1

8050 READ TX$

8060 NEXT T

8070 RETURN

ein Unterprogramm gestalten, das
die Richtungs- und Textinformation
des Zimmers ZN in das Array R und
den String TX$ liest.

Wir wissen nun, wie man die
Landschaft eines Spiels in verschie-
dene Zimmer mit Nummern aufteilt,
und haben ein Unterprogramm, das
den Text eines bestimmten Zimmers
in den String TX$ und die Nummern
der Zimmer, die sich In den vier
Himmelsrichtungen anschliefen, in
das Feld R zuruckgibt.
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SPEAK MOT THE MAME
IS HOME

Kirche kommt
wohl jeder

)
Bild 2b.

Das Grafik-
adventure »Blade
of Blackpole«

Damit wird die Landschaft auf ei-
ner Karte aufgezeichnet (Bild 3), und
nach dem gezeigten Schema in Da-
tensatze iibertragen.

Objekte sind Gegenstdnde, deren
Funktion und Anwendung fiir den
Spieler anfangs unbekannt sind.

Erst durch Ausprobieren kommt
er hinter ihren Verwendungszweck.,
Jedes Objekt hat eine Nummer, ei-
nen Namen und einen Zustand.

Der Zustand eines Objekts ent-
spricht meist der Nummer des Zim-
mers, in dem das Objekt augen-
blicklich liegt. Fiir unser Programm
legen wir jetzt Zustand 0 als »Inven-
turzustand« und Zustand 1 als »zer-
stort« fest. Der Datensatz ware dann

»zn,objektname« und als DATA-State-
ment schreiben wir:

12000 DATA 0, »Papier«

12001 DATA 1, »Bleistift«

Papier tragt der Spieler beisich, der
Bleistift liegt in Zimmer 1. Wenn Pa-
pier unser Objekt 1 ware, Bleistift
Objekt 2 und so weiter, konnen alle
definierten Objekte In das Array
OB$ und deren Zustinde in Array
OB gelesen werden. Es lassen sich
dann sehr schnell fiir eine Zimmer-
nummer alle Objekte finden. Bei-
spielsweise lieRen sich mit

8205 PRINT »DU SIEHST«

8210 FOR T=1 TO OA

8220 IF OB(T)< >ZN THEN 8240
8230 PRINT OB$(T):" "';

8240 NEXT T

8250 RETURN

alle im Zimmer mit der Nummer ZN
vorhandenen Objekte ausgeben.
OA enthalt dann die Anzahl der Ob-
jekte. Die Objekte lassen sich pro-
blemlos auf der Karte (Bild 3) festhal-
ten, bevor man mit dem Program-
mieren beginnt,

Mit dem jetzigen Wissen laf3t sich
bereits ein einfaches Adventurege-
riist programmieren, das es erlaubt,
sich von Zimmer zu Zimmer zu be-
wegen. Zuerst noch ein Unterpro-
gramm:

8100 HOME
8110 PRINT TX$
8120 PRINT "Ausgange:"
8130 FOR T=1TO 4
8140 IF R(T)>0 THEN PRINT R$(T);
8150 NEXT T
8160 PRINT
8170 RETURN

Wenn am Programmanfang ir-
gendwo steht
R3(1)="NORDEN":R$(2)="OSTEN"
R$(3)="SUDEN":R$(4)="WESTEN"
kann obige Routine ab Zeile 8100 die
Zimmerbeschreibung und alle Aus-
gange aus e€inem Zimmer aus-
drucken, einschlieBlich der »todli-
chen«. Unser Programmageriist rea-
glert momentan nur auf die Einga-
ben »N¢, »O«, »S« und »We. Die Zeilen
100 bis 190 priifen ob die Eingabe el-
ner unserer vier Richtungen in R$(1)
bis R$(4) entspricht und wenn ja wird
das neue Zimmer betreten.
10 Arrays initialisieren
: alle Objekte in Arrays lesen
: und so welter
60 REM Zimmer 1 ist Anfang
65 ZN=1 : GOSUB 8000
70 GOSUB 8100
75 GOSUB 8200

saktess, 129
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93 REM HAUPTSCHLEIFE DES

SPIELS
100 INPUT "BEFEHL";A$
110 IF LEN (A$)>1 THEN 200
120 FOR T=1 TO 4
130 IF LEFT$(R$(T),1)= A$ THEN 150
140 NEXT T: GOTO 100
150 ZN=R(T)

160 GOSUB 8000
170 GOSUB 8100
180 GOSUB 8200
190 GOTO 100
200 GOTO 100

Hier wird bereits mit den Unter-
programmen von vorhin gearbeitet.
Zu beachten ist, daP Eingabefehler
nicht abgefangen werden.

Von der Handlung wurden bisher
die Verben und die Logik noch nicht
besprochen. Unser Programmge-
rist zeigt dies sehr deutlich, denn
wir konnen zwar in der Gegend her-
umwandern, zu viel mehr reicht es
aber noch nicht. Gehen wir davon
aus, daB ein verninftiges »Ce-
sprach« mit unserem Adventurepro-
gramm nur dann moglich wird,
wenn unsere Verben und Hauptwor-

ter mehr als ein Buchstabe lang
sind, bedeutet das fiir unser Geriist
einen Sprung zu Zeile 200, sobald ei-
ne langere Eingabe vorliegt.

Es ware also jetzt verniiftig, ab Zei-
le 200 eine Routine einzusetzen, die
langere Eingaben auf ihren Inhalt
hin untersucht. Eine solche Routine
nennt man einen »Parser«. »Parse«ist
englisch und bedeutet, etwas nach
bestimmten Gesichtspunkten auftei-
len.

Wir gehen davon aus, daB eine
verniunftige Eingabe beispielsweise
»BLEISTIFT HOLEN« sein konnte.
Hier zeigt sich auch schon was unser
Parser machen soll, namlich einen
Eingabesatz in seine Bestandteile
»Objekt« und »Verb« zerlegen. Fol-
gende Routine ist ein einfacher Par-
ser, der entweder ein Verb und ein
Objekt zurlickgibt, oder die beiden
Variablen auf leer setzt:

8400 FOR T=1 TO LEN(AS$)

8410 IF MID$(AS$T.1)="""THEN 8430

8420 NEXT TV$§=" ":0$="""
RETURN

8430 O$=LEFT$(AST)

8440 V$=RIGHT$(AS,LEN(AS)T)
8450 RETURN

Diese Routine sucht stur nach ei-
nem Leerzeichen und iibernimmt al-
les links davon in O$, alles rechts
vom Leerzeichen in V§.

Durch Einfiigen der Routine in un-
ser Programmgertist, kann Zeile 200
erweitert werden auf
200 GOSUB 8400
210 PRINT O$V$:GOTO 100

Zeile 210ist nur eine Zwischenkon-
trolle die uns zeigt, ob der Parser
richtig arbeitet. Jetzt sind wir soweit
die Punkte Verben und Logik zu ver-
wirklichen. Anfangs haben wir uns
dafiir entschieden, ein Adventure zu
entwerfen, dessen Handlung teil-
weise im Programm selbst steckt.
Dies bedeutet bei folgenden Bei-
spielen, da das Vokabular und die
Handlungslogik, feste Bestandteile
des Programms sind.

In unserem Beispiel mochten wir
erreichen, daB mit »BLEISTIFT HO-
LEN« der Bleistift in den Besitz des
Spielers iibergeht. Die Zeile dafiir
lautet:

1 REM 3369 3 536 9 3 369 536 696 30 3696 36 36 96 3 3 96 96 96 96 36 36 96 % 8000 RESTORE 1000@
2 REM = ADVENTURE-GERUST * 801@ FOR T=1 TO IN
3 REM * MBASIC AFFLE //e * 802@ FOR Ti=1 TO 4
4 REM 33333 53636 50 3030 3 3696 98 36 96 36 3 96 36 36 36 36 3636 36 36 3 9 803@ READ R(T1)
S REM 8@4@ NEXT Ti1
6 REM INITIALISIEREN 805@ READ TX#
7 REM 806@ NEXT T
18 DIM R#¥(4) ,R(4) ,0B%(20) ,0B(20) 8070 RETURN
2@ R¥(1)="NORDEN ":R#(2)="0STEN " 8098 REM
25 R#$(3I)="SUDEN ":R#(4)="WESTEN " 8099 REM
30 DA=2 8100 HOM
35 REM OBJEKTE LESEN 8110 FRINT TX#
4@ RESTORE 12000 8120 PRINT"AUSGANGE:"
45 FOR T=1 TO OA:READ OB(T) ,0B$(T) :NEXT 813@ FOR T=1 TO 4
6@ REM Zimmer 1 ist Anfang B814@ IF R(T)>@® THEN FRINT R#%(T);
65 IN=1:G0OSUE 8000 815@ NEXT T
7@ GOSUE 8100 8160 PRINT
75 GOSUE 8200 817@ RETURN
99 REM Hauyptschleife des Spiels 8198 REM
100 INFUT"BEFEHL" ; A% 8199 REM
11@ IF LEN(A%¥) >1 THEN 200 8285 PRINT "DU SIEHST"
120 FOR T=1 TO 4 821@ FOR T=1 TD DA
130 IF LEFT$(R$(T),1)=A$ THEN 150 8220 IF DB(T)<>IN THEN 8240
140 NEXT T:GOTO 100 8230 FRINT OB$(T)3" "j
15@ ZIN=R(T) 8240 NEXT T
160 GOSUE 8000 8250 RETURN
170 GOSUE 8100 8400 FOR T=1 TO LEN(A$)
18@ GOSUB 820@ 8410 IF MID$(A$,T,1)=" " THEN B430
190 GOTO 100 8420 NEXT T:V$="":0%="":RETURN
200 GOSUE 8400 B4T0 O%=LEFT$(A%,T-1)
210 GOSUE 1000:G0TO 10@ 8440 VF=RIGHT# (A% ,LEN(A%) -T)
999 REM VOKABULAR UND LOBIK 8450 'RETURN
1000 IF V$="HOLEN" AND O$="BLEISTIFT" AN 7778 REM
D ZN=0B(2) THEN OB(2)=0 7999 REM
110@ IF V#="HINLEGEN" AND O$="BLEISTIFT+ 10000 DATA 2,3,0,128,"Zimmer1"
AND OE(2)=@ THEN OE(2)=ZN 10001 DATA @,4,1,0,"Zimmer2"
7920 GOSUEB 8100:G0OSUE B20@ 10002 DATA 4,0,0,1,"Zimmer3" Programm 1 zeigt
791@ RETURN 10023 DATA @,0,3,2,"Zimmer4" das Programmge-
7998 REM 12000 DATA @,"FAFIER" riist eines Adven-
7999 REM 120@1 DATA 1,"BLEISTIFT" tures in Basic

130
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IF V§="HOLEN" AND O$="BLEI-
STIFT" THEN OB$(2)=0

Ein neuerliches Ausgeben des
Zimmers mit Routine 8200, wiirde
den Bleistift nicht mehr anzeigen.
Dummerweise hebt unser Beispiel
den Bleistift immer auf, ohne zu prii-
fen ob das liberhaupt moglich ist!
Aufheben darf man tblicherweise
nur etwas, das man auch sieht. Das
gewiinschte Objekt muf dazu im
selben Zimmer wie der Spieler sein.
Also ware diese Zeile schon ge-
nauer:

IF V$="HOLEN" AND O$="BLEI-
SR
AND ZN=0B(2) THEN OB(2)=0

In unserem Adventuregeriist sind
die Zeilen ab 1000 gut geeignet, auf
die Verb- und Objekteingaben des
Spielers richtig zu reagieren. Also
ersetzen wir Zeile 210 durch
210 GOSUB 1000: GOTO 100
und fiigen
1000 IF V$="HOLEN" AND
O$="BLEISTIFT" AND ZN=OB(2)
THEN OB(2)=0
sowie
7900 GOSUB 8100:GOSUB 8200
7910 RETURN
eln.

Jetzt kénnen wir uns bewegen und
in Zimmer 1 den Bleistift aufheben.
1100 IF V$="HINLEGEN" AND
O$="BLEISTIFT" AND OB(2)=0
THEN OB(2)=2N
erlaubt uns, den Bleistift auch wie-
der loszuwerden. Wir tippen jetzt al-
so ab Zeile 1000 Programmzeilen
ein, die das gesamte Vokabular des
Adventures enthalten, und auch
richtig auf eine Eingabe reagieren.
Zeile 7900 gibt unser Zimmer neu
aus, wenn eine Eingabe tiber den
Parser gelaufen ist. Dies ist bel un-
sinningen Eingaben iberfliissig,
aber wenn Objekte verschwinden
oder hinzukommen, sollte die Zim-
merbeschreibung dies auf alle Félle
beriicksichtigen. Aus unseren Frag-
menten miifte eigentlich jeder ein
einfaches Adventureprogramm zu-
stande bringen. Programm 1 ist eine
Version unseres Ceriists in
Applesoft-Basic. Der Befehl »HO-
ME« lautet auf vielen Computern
»CLS«. Alle anderen Befehle laufen
auf allen gangigen Geréten.

Einige Tips und Tricks helfen, aus
dem bestehenden Programmgeriist
ein vollstandiges Adventure zu ma-
chen. Wie oben schon gesagt, ist
unser Parser sehr primitiv. Er sucht
stur nach einem Leerzeichen in der
Eingabe und wiirde bei typischen
Ein-‘Wort-Befehlen wie 9INVENTUR«
oder »SAVE« versagen. AuBerdem
sind meist nur die ersten vier oder
flinf Buchstaben eines Objekts und
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Verbs notwendig, um vom Pro-
gramm verstanden zu werden. Der
Parser soll deshalb auf alle Félle ein-
zelne Worte weitergeben, und alle
Eingaben auf die Mindestlange ab-
schneiden. Man konnte dann Zeile

2 4
L A
]
1 3
Start = =
Bleistift
Tod

Bild 3. Die Landschaft eines Adventures

1000 als
1000 IF V$="HOL' AND OB$=
"BLEI" AND ZN=0B(2) THEN
OB(2)=0

schreiben. Die Eingabe und die
Auswertung der Eingabe erfordern
dadurch weniger Schreibarbeit. Es
fehlt auch noch die obligatorische
Inventur, die alle Objekte mit
OB(T)=0 ausgibt. Voraussetzung ist
ein entsprechender Parser und eine
kurze Ausgaberoutine

Bei unserem Programmgeriist be-
reiten manchmal auch die DATA-
Statements Arger. Besonders dann,
wenn nur »RESTORE« und nicht »RE-
STORE "Zeilennummer '« vom Basic-
Interpreter akzeptiert wird, Wenn
neue Zimmer oder Objekte in die
DATA-Zeilen aufgenommen werden
sollen, mu3 man die Variable OA
(Anzahl der Objekte) auf den neue-
sten Stand bringen. AuBerdem muf
der gesamte Zimmer-Datenblock
gelesen werden, bevor man alle Ob-
jekte in OB$(T) speichern kann. Wer
hier nicht genau weiB, wieviele Zim-
mer vorhanden sind, landet nicht
am Anfang des Objekt-Daten-
blocks, sondern irgendwo anders,
was mit Sicherheit zu Fehlern fiihrt,

Eine andere Moglichkeit ware die
einzelnen Blocke mit Sonderzeichen
wie » # « oder »&« abzugrenzen. Stoft
man dann auf» # «, so ist der Zimmer-
block zu Ende, und man kann das
Objekt lesen. Zahlt man beim Einle-
sen mit und setzt man OA mit dem
Zahlwert gleich, bel dem »&« er-
reicht wird, ist OA richtig initialisiert,
Sehr problematisch konnen auch
die Zeilen ab 1000 werden, in denen
die Eingabe ausgewertet wird,

In der Regel wird ein Verb fiir vie-
le Objekte Giiltigkeit haben. Wenn
man deshalb alle erlaubten Einga-
ben nach Verben sortiert auswertet,
kénnen alle Zeilen iibersprungen
werden, die nicht das eingegebene
Verb bearbeiten. Beispielsweise mit
folgender Routine
1000 IF V$< >"HOL' THEN 1200
1010 IF O$="Blei" AND OB(2)=ZN

THEN OB(2)=ZN:GOTO 7900
1200 IF V$< >"HIN" THEN 1300

Erfiillt unser V§ keine der IF-Be-
dingungen, gilt dieses Verb als nicht
erlaubt.

Auch Synonyme werden von unse-
rem Adventuregerlst noch nicht be-
riicksichtigt. Ein Spieler sollte er-
warten konnen, daB »NEHMENg,
» AUFHEBEN«, »MITNEHMEN« das-
selbe bedeuten wie "HOLEN«. Ge-
rade ein umfangreiches Vokabular
zeichnet gute Adventures aus. Als
praktikables Verfahren hat sich das
Numerieren der Verben herausge-
stellt. Jedes im Spiel erlaubte Verb
erhalt eine Nummer, wobeil Synony-
me die selbe Nummer erhalten.
Ahnlich wie Objekte, lassen sich
Verben als Datenblock im Pro-
gramm — oder auf einem Speicher-
medium — festhalten. Beim Initiali-
sieren des Spiels werden alle Ver-
ben und Kennzahlen in V$(T) und
V(T) eingelesen. Ein vom Spieler
eingegebenes Verb 1aft sich dann
bequem in V$(T) suchen. Mit V(T)
wird es weiterverwendet. Zeile 1000
sieht nun so aus:

1000 IF V< >1 THEN 1200,
wobei V die im Array V(T) gefunde-
ne Zahl ist.

Findet man in V§(T) nichts, ist die
Eingabe in jedem Fall fiir dieses Ad-
venturespiel nicht vorgesehen, und
kann bequem abgefangen werden.
Oft wird der Handlung wegen einem
Zimmer nicht weiter verwendet (im
weiteren Spielverlauf verboten oder
zerstort). Ist dann dieses Zimmer
nicht zufallig das letzte, so miissen
die unnoétigen Daten im Programm
bleiben, well sonst die Suche in der
Routine ab Zeile 8000 nicht mehr
klappt. Durch Aufnehmen einer
Zahl fiir jedes Zimmer in den DATA-
Satz, miissen die Zimmer nicht mehr
abgezahlt werden. Es wird solange
gesucht, bis entweder die Nummer
gefunden ist, oder keine weiteren
Zimmerdaten vorliegen.

Lauft Programm 1 erst einmal auf
dem eigenen Computer, 1laBt sich
mit DATA-Statements eine recht gro-
Be Handlung einrichten, bevor der
Speicherplatz voll ist. Adventures
schreiben kann spannender sein,
als Adventures spielen.

(Thomas Noone/hg)
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Auf einen Blick: Logo~Befehle

Die Programmiersprache Logo gibt es inzwischen fiir die meisten
Heimcomputer. Ein Sprachwirrwarr wie bei Basic haben die
Softwarehersteller bis auf einige Besonderheiten vermieden.

Happy-Computer einen mehrteili-

gen Logo-Kurs. Grundlage ist das
Logo fiir den Commodore 64. Da
nicht alle Logos die ganz gleichen
Befehle benutzen, haben wir hier fiir
Sie eine Vergleichstabelle zusam-
mengestellt, in der Sie nachschla-
gen konnen, wenn im Kurs ein ab-
weilchender Befehl verwendet wird.

Logo ist eine leicht erlernbare
Programmiersprache, trotzdem bie-
tet sie einen umfassenden Befehls-
satz. Durch die Zusammenfassung
von Befehlen zu Prozeduren kann
man sich eine eigene Sprache zu-
sammenstellen. Das heif3t: Logo
orientiert sich an den Bediirfnissen
des Programmierers und nicht, wie
bei den meisten anderen Sprachen,
der Programmierer an der Sprache.
Das unterstiitzen auch die Handbii-

In der nachsten Ausgabe beginnt

durchschnittlich gut, klar und aus-
fiihrlich geschrieben sind.

Eine kleine Ausnahme macht das
Atari-Logo. Dem Modul liegt zur Zeit
nur ein schmales Heft mit den Befeh-
len bei, da noch Rechtsfragen offen
sind. Die Fachhochschule Kéin,
Fachbereich Sozialpadagogik, hat
eine ausfithrliche und witzig illu-
strierte Anleitung geschrieben, die
Atari auf Anfrage verschickt. Das
Besondere am Atari-Logo sind die
vier Schildkroten, die man gleich-
zeitig aufrufen kann. Das Atari-Logo
kostet zirka 200 Mark.

Das Spectrum-Logo mit zwel aus-
filhrlichen Handbiichern, lag bisher
nur in der englischen Original-
Version vor. An der deutschen
Ubersetzung wird gearbeitet. Das
Spectrum-Logo kostet zirka 200
Mark und wird auf Kassette gelie-

Steuerung eines Roboters vor.

Fir Apple-Computer gibt es be-
reits verschiedene Logo-Versionen.
Vorgestellt wird das Apple-Logo,
Preis 395 Mark, und das IWT-Logo,
das fiir Apple-Computer das bisher
einzige mit deutschen Befehlen ist,
Allerdings ist es mit knapp 400 Mark
auch das teuerste. IWT bringt in
nachster Zeit ein Erganzungspro-
gramm mit deutschen Befehlen fiir
das Commodore-Logo heraus. Die-
ses Programm wird zirka 98 Mark
kosten. Damit kommt man recht
preisginstigy an ein deutsches
Commodore-Logo, das selbst, je
nach Anbieter, zwischen 100 und 160
Mark kostet.

Die Gliederung der Befehle halt
sich an die Reihenfolge, die das
Handbuch vorgibt. Wenn eine Kurz-
form erlaubt ist, steht sie in Klam-

cher, dieinden meisten Fallen iber- fert. Diese Version sieht sogar die mern hinter dem Befehl. (wg)
Grafikbefehle
Commodore- Apple-Logo
Logo :'
BACK- SETBG SETBG
GROUND
(BG)
CLEAR- CLEAN _
SCREEN CLEAN
(CS)
DOUBLE- . h i
COLOR i :
CLEAR-
SCREEN
(CS)
DRAWSTATE BACK-
GROUND
(BG), PEN-
COLOUR
(PC), PEN
FORWARD FORWARD
(FD) (FD)
- Y SCREEN
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REPEAT
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In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten diese Biucher dort nicht erhaltlich sein,
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

By o N - gl e
- et o

B
Mase M + Do mapmctn Krms Py ]

H. L. Schneider

Commodore 64 Listings

Band 1: Spiele

Oktober 1984, 199 Seiten

Mit ausfohrlicher Dokumentation
Spielanleitung - Variablen fir die Ande-
rung der Spiele - vollstandige Listings
tar: Barger Joe - Nibbler - Zingel Zangel
. Universe - Wiarfelpoker - Maze-Mis-
sion - der magische Kreis - Todeskom-
mando Atlantik - Enterprise

Best.-Nr. MT 748 DM 24,80

(Sfr. 23,—/6S 193,40}

H.L. Schneider

Commodore 64 Listings

Band 2: Dateiverwaltung - Schule -
Habby

Oktober 1984, 179 Seiten

Ein Buch mit Programmen fir die ganze
Familie - DATAVE — Eine Dateiverwal-
tung mathematische Funktionen
Konjugation und Deklination in Latein -
Regressionsanalyse - Bundesligatabelle -

Best.-Nr. MT 766 DM 24 3|]

(Sfr. 23,—16S 193,40)

Ph. W. Dennis/G. Minter

Spiele fiir den Commodore 64
November 1984, 196 Seiten

Bewadhrte alte und raffinierte neue Spie-
le faur lhren Commodore 64 - klar und
abersichtlich gegliederte Programme
im Commodore-BASIC - Sie lernen: wie
man Unterprogramme einsetzt - eine
Tabelle aufbauen und verarbeiten - Pro-
gramme testen - mit vielen Program-
miertricks - fur Anfanger.

Best.-Nr. MT 792 DM 24.80

(Sfr. 23,—/6S 193,40)

W. Breuer/W. Cerny

21 LISTige Programme fiir den

TI-99/4A

November 1984, 224 Seiten
Umfangreiche Spiele aller Art fr den TI-
99/4A - nitzliche Utilities - Adressen-
verwaltung - Vokabel-Programm - fdr
manche Programme ist das Extended-
BASIC-Modul, die Speichererweiterung
(32 K}, ein Disketten-Laufwerk ader Joy-
sticks erforderlich!
Best.-Nr. MT 754

(Sfr. 23,—/65S 193,40) DM 24,80

E. H. Carlson

Lerne Basic auf dem Apple
Oktober 1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch fir den Apple - Pro-
grammierunterweisung flr Action-Spie-

E. H. Carlson

Lerne Basic auf dem Atari
November 1984, 321 Seiten

Dieses Buch fihrt sowohl Kinder als
auch Erwachsene in die Grundlagen des

le, Brettspiele und Wortspiele - leicht- L < % s

verstandliche Hinweise, Erklarungen, (S ‘:;?;I';EB"S‘“L?Oﬁ’é‘ple{:m":{:hs\fé?;: l?r[lflt.;
Niederh ) i - B ’ : :

Uoungen und Wisderholungen - 10r.gro- Iy ol rungen - Ubungen - amisant und leicht

Be und kleine Apple-Fans ideal zum

DM 38,—

Selbststudium
Best.-Nr. MT 693
(Sfr. 35,—1/6S 296,40)

verstandlich prasentiert - Zum Selbst-
studium geeignet.
Best.-Nr. MT 692

(Sfr. 35,—16S 296,40)

DM 38,— [

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag
Hans-Pinsel-Straie 2, 8013 Haar bei Minchen, ‘= (089) 4613-220

i AG, A

Mark! & Technik

Osterreich: Rudoli-Lechner & Sohn, Hziz'wer'i:slraﬂe 10, A-1232 Wien, = 0222/677526

14, CH-6300 Zug, & 042/223155

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

H. Glicksman

Der Atari als Musikbox

November 1984, 196 Seiten

Eine musikalische Einflhrung in die
Computerprogrammierung was Sie
(ber Resonanz und Harmonie wissen
missen - Musikprogramme in BASIC
fur zwei, drei und vier Stimmen sowie
fur einen Kanon - besondere Gerausch-
effekte - eine Lieder-Bibliothek - fir An-

fanger.
DM 29,80

pe

H.L. Schneider/R. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 2

Oktober 1984, 197 Seiten

Spezielle  Programmiermoglichkeiten
und Maschinenprogramme Basic-
Kenntnisse und das Studium des Hand-
buchs (Das Atari-Buch, Bd. 1) werden
vorausgesetzt - ein geeigneter Ralgeber
fur alle, die die hervorragenden Grafik-
und Soundeigenschaften des Atari aus-

' DM 32,—

Best.-Nr. MT 704
(Sfr. 29,50/6S 249,60)

Best.-Nr. MT 797
(Str. 27,50/6S 232,40)
SR TR

BB

Dr. E. HeB

Schnelles Rechnen mit dem ZX81
Oktober 1984, 276 Seiten
Das Betriebssystem - der BASIC-Inter-
preter - Gleitkomma-Macro-Befehle zur
Verkiirzung der Rechenzeiten - alle Pro-
grammbeispiele sind lauffahig auf dem
ZX81 mit dem 1K-RAM-Speicher, ein
16K-Speicher vereinfacht die Pro-
gBlarnmentwrckIung
est.-Nr. MT 706
(str. 27,508 232,400 DM 29,80

(Str. 27,50/6S 232,40)

M. Gavin

Astronomie-Programme fiir den
ZX-Spectrum

September 1984, 268 Seiten

Eine phantastische Reise in die Welt
des Kosmos mit lhrem ZX-Spectrum:
Der Julianische Kalender - Die Mond-
phasen - Eigene Sateliten starten - Kep-
ler's Umiaufbahnen - Die Umlaufbahn
Plutos - Interessant nicht nur fir Hob-

by-Astronome.
DM 29.80

Best.-Nr. MT 732




In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten diese Bicher dort nicht erhaltlich sein,
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

-Buchverlag

leicht verstéindlich

H. L. Schneider/R. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 1

1984, 158 Seiten

Die grundlegenden Programmieriiu
lichkeiten far lhren Atari - mil einem
Spiel zum Eingewdhnen Erstellung
von Text und Grafik - Player Missiles -
Basic-Besonderheiten ausfihrliche
Assemblerlistings im Anhang

Best.-Nr. MT 703 DM 32‘__

(Str. 29,50/8S 249,60)

T. Bridge

Atari-Abenteuerspiele

1984, 148 Seiten

Alles Uber die Anfange der Abenteuer-
spiele - Textabenteuer mit vielen Rat-
seln - Schatzsuche - Kampi mit Mon-
stern - Das Auge des Sternenkriegers -
mit hilfreichen Anregungen zum Schrei-
ben lhrer eigenen Spieleprogramme.

Best.-Nr. MT 727 DM 29,80

(Sfr. 27,50/6S 232,40)

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1
1984, 270 Seiten

Der Commodore 64 und seine Handha-
bung - Einfohrung in die Grafik - Bal-
kendiagramme - Einflhrung in die Spri-
tetechnik - Basic-Erweilerungen in As-
sembler - Ein Leitfaden fur Erstanwen-
der.

Best.-Nr. MT 581 (Buch)

(Str. 44,20/5S 374,40) DM 48 r—
Best.-Nr. MT 582 (Beispiele auf Dlskette}
(Sfr. 58,—/5S 522,—) DM 58,—

J.W. Willis/D. Willis

Commodore 64 —

leicht verstindlich

1984, 154 Seiten

Informationen fur den Computer-Neu-
ling - Installation und Inbetriebnahme -
Programmieren in Basic - Grafik und Tg-
ne - Auswahl von Hardware und Zube-
hor - Software far |hren Computer - die
ideale Einfihrung in das Arbeiten mit Ih-

rem Commodore 64.
DM 29,80

Best.-Nr. MT 700
(Sfr. 27,50/65 232,40)

SPIELE-
=~BUGH

Commodore 64

e

H. KohlfT. Kahn et al.

Spiel und SpaB mit dem Atari

1984, 338 Seiten

Einfache Programme in Basic - wie man
ein Spiel entwickell - Lernstoff trainie-
ren + Zahlen und Logik - Grafik - Farben
- Téne und Musik - den Atari-Computer
spielend erforschen.

Best.-Nr. MT 672

(Sfr. 38,680/65 327,60) DM 42,_

G. Beekman

Ihr Heimcomputer Commodore 64
August 1984, 296 Seiten

Alles Wissenswerte im Umgang mit
dem Commodore 64 - Planung, Kauf
und Inbetriebnahme der Anlage - Ein-
salz fertig gekaufter oder selbst erstell-
ter Programme - Schwachen und Star-
ken der altbewahrten und neuesten Pro-
grammiersprachen die gangigsien
Software-Angebote fir jeden Einsteiger -

Best..Nr. MT 701 DM 38,"—

(Sfr, 35,—16S 296,40)

M. J. Winter

Das Commodore 64-L0GO-

Arbeitsbuch

September 1984, 225 Seiten

Kinder lernen auf dem Commodore 64

mit der Schildkrote als Lehrer: Bilder

malen Grafikelfekie erzeugen Waorter

verarbeiten - Prozeduren und Variablen
Umgang mit Begriffen wie: Langen-

maB, Winkel, Dreieck, Quadrat

Best.-Nr. MT 720 DM 34!_

(Str. 31,30/6S 265,20)

Computerchinesisch
fiir Elrlsteiger

Nachschiogon, vorste
mispn

rochon / /

F. Ende

Das groBe Spielebuch —
Commodore 64

1984, 141 Seiten

46 Spielprogramme - Wissenswertes
Uber Programmiertechnik - praxisnahe
Hinweise zur Grafikherstellung - alles
Uber Joystick- und Paddleansteuerung -
das Spielebuch mit Lerneffekt.
Best.-Nr. MT 603 (Buch)

(Str. 27,50/65 232,40) DM 29,80
Best.-Nr. MT 604 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 38,—/0S 342,—) DM 38,—

Einfuhrungskurs:

M.J.Winter

Lehrspielzeug Computer: Atari

Juli 1984, 139 Seiten

Das neue Computer-Kinderbuch fir den
Atari 400, 800 und 1200 - Spielprogram-
me und grafische Darstellungen fir Kin-
der ab & Jahren - viele Rechenaulgaben
fiir den kleinen Einstein - so macht Ler-
nen Freude!
Best.-Nr. MT 696

(Sfr. 23,—18S 193,40) DM 24, 80

W. B. Sanders

Einfiinrungskurs: Commodore 64
1984, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Ein-
salzgebiete des Commodore 64-Basic:
Grafik, Musik, Dateiverwaltung - mit vie-
len Beispielprogrammen, haufig bend-
tigten Tabellen und natzlichen Tips - far
Einsteiger und Fortgeschrittene.

Best.-Nr. MT 685 DM 38, _

(Sfr. 35,—I6S 296,40)

W, Pest

Computerchinesisch fiir Einsteiger
Juli 1984, 107 Seiten

Ein praxisnahes Lexikon, das Personal
Computer-Benutzern und solchen, die
es werden wollen, das Lesen von Fach-
zeitschriften, Blchern, Bedienungsan-
leitungen und Datenblattern erleichtert
- Uber 1000 haufig bendtigte Fachbe-
griffe klar und verstandlich erlautert -
mit zahlreichen Abbildungen.

Best.-Nr. MT 680
(Sfr. 25,90/6S 218,40)

DM 28,— |

W.B.Sanders

Einfuhrungskurs: Apple

Juli 1984, 297 Seiten

Ein Begleitbuch for die ersten Schritle
auf dem Apple Il 1l +, lle — Computer in
der Programmiersprache Basic - lo-
gisch aufgebaute Kapitel - Vorschlage
far Dienstprogramme Programmbe-
schreibungen fur kommerzielle Anwen-
dungen und zur Textverarbeitung
Best.-Nr. MT 745

(Str. 35,—/6S 296,40) 38 -




In guten Buchhandiungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Soliten diese Bacher dort nicht erhaltlich sein,
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

Lerne BASIC
auf dem

RS-
C-20

M. Hegenbarth/M. Schafer

Das VC-20-Buch

1983, 351 Seiten

Eine Sammlung gut erklarter Program-
me - viele Spielebeispiele - einfache
kommerzielle Anwendungen

Best.-Nr. MT 516 (Buch)

(Str. 45,10/8S 382,20) DM 49,—
Best.-Nr. MT 581 (Beisp. aul Kassette)
(Str. 19,90/6S 179,10) DM 19,90
Best.-Nr. MT 582 (Beispiele auf Diskelte)
(Str. 29,80/6S 269,10) DM 29,90

E. H. Carlson

Lerne Basic auf dem VC-20

August 1984, 320 Seiten

Das neue Basic-Lehrbuch fiir den Com-
modore VC-20 - einfach erklarte Basic-
Befehle mit Ubungen - viele heiBe Ac-
tionspiele niitzliche Programmier-
tricks - mit ausfiohrlichem Begriffslexi-
kon - der Renner fir junge Computer-
Freaks!

Best.-Nr. MT 691

str.35,—iss 206400 DN 38,—

M.J.Winter

Lehrspielzeug Computer:

C 64/VC-20

Juli 1984, 139 Seiten _
Speziell fur Kinder entwickelt fahrt die-
ses Buch spielerisch in die Basic-Welt
des C 64/VC-20 ein - mit vielen lehrrei-
chen Spielprogrammen und Grafikmog-
lichkeiten - kleinere Kinder bendtigen
die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern,

Best..Nr. MT 695 DM 24.80

(Sfr. 23,—16S 193,40)

N. Hampshire

Grafik mit dem VC-20

1984, 202 Seiten

38 volistandige Programme fur VC-20
mil Supererweiterung - zahireiche grafi-
sche Darsteliungen - alles Ober hoch-
auflosende Grafik und Multicolor-Mo-
dus - praktische Anwendungen und Si-
mulationen von Kunst iber Videospiele,
Mathematik, Naturwissenschaften bis
hin zum kaufméannischen Bereich.

Best.-Nr. MT 644 DM 32 —

(Sfr. 29,50/6S 249,60)

[ Sormpater |
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H.L. Schneider/W. Eberi

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2
1984, 181 Seiten

Spiele nicht nur zum Abtippen - Pro-
grammilisting - Programmbeschreibung
- Variablentubersicht - Pragramme nach
Anleitung frei ergénzbar - das ideale
Buch, um Programmieren spielend zu
lernen.

Best.-Nr. MT 593 (Buch)

(sir. 35,65 296,40 DM 38, —
Best.-Nr. MT 594 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 58, —/85 522,—) o]

e

H. L. Schneider/W. Eber!

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3
1984, 206 Seiten

Alles Gber Sprites - Wissenswertes (ber
Multi-Color-Grafik Assembler/Disas-
sembler - jede Menge Basic-
Erweiterungen Umgang mit dem
Soundgenerator - ein Leitfaden far Fort-
gesmﬂ“ﬂ?ss Buch

Best.-Nr. 5 (Buch)

(str. 35,65 296,400 DM 38,—
Best.-Nr. MT 596 (Beispiele auf Diskette)
(Str. 58,— /68 522,—) DM 58,

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1984, 261 Seiten

Einfdhrung in Maschinenprogrammie-
rung - Verkndpfung von Maschinenpro-
grammen mit Basic-Programmen - alles
dber Assembler/Disassembler - der
Leitfaden fur Systemprogrammierer
Best.-Nr. MT 597 (Buch)

(Sfr. 35,— /45 296,40) DM 38,—
Best.-Nr. MT 598 (Beispiele auf Diskette)
(Sir. 58,—16S 522,—) D

s e

Grafik 8 Musik
auf I}G:Il ('I,'t)tlln)c‘;:llcbru &4

H. L. Schneider/W. Eber|

Das Commodore 64-Buch, Bd. 5
Juli 1984, 322 Seiten

Ein Leitfaden durch Simon's Basic
ausfihrliche Besprechung aller Befehle
- viele erklarende Beispiele - mit kom-
mentierter Assembler-Listing - das rich-
tige Nachschlagewerk for den gedbten
Commodore 64~Benul:}er.

Best.-Nr. MT 599 (Buch)

(Str. 35,—165 296,40) DM 38,'—
Best.-Nr. MT 600 (Beispiele auf Diskette)

| (sfr.58,—16S 522,—) DM 58,—

ausgesuchte
Sprolo fiir lhron

OMMODORE

H. L. Schneider/ W. Eber!

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6
1984, 190 Seiten

Programmieren auf dem Commodore 64
spielend gelernt - Programmlisting mit
anschlieBender Programmbeschrei-
bung - VariablenGbersicht - Tips zum
Andern und Erganzen des Programms,
Best.-Nr. MT 619 (Buch)

(Sfr. 35,—/6S 296,40) DM 38,"‘
Best.-Nr. MT 620 (Beispieie auf Diskette)
(Sfr. 58,—16S 522,—) DM 58,—

ILS"' 35,—/6S 286,40)

H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch, Bd. 7
August 1984, 110 Seiten

Der Commuodore 64 als Klaviatur  No-
ten schreiben mit hochaufldsender Gra-
fik - relative Dateien am Beispiel einer
kleinen AdreBverwaltung = Benutzung
des Joysticks und der Paddles - Grafik-
speicher unter Kernal Interrupt-
Manager - eigene Zeichen definieren
Bildschirmrollen - fur Profis.

Best.-Nr. MT 731
ir 35, DM 38,—

5. Urule |
Grafik & Musik auf dem
Commorode 64

Oktober 1984, 336 Seiten

68 gut strukturierte und kommentierte
Beispielprogramme zur Erzeugung von
Sprites und Klangeffekten Sprite-
Tricks - Zeichengrafik - hochauflosen-
de Grafik - Musik nach Noten - spezielle
Klangeffekte - Ton und Grafik - far fort-

geschrittene Anfanger, die alle Moglich-

Best.-Nr. MT 743
Sir. 35,—16S 296,40)

l_l:enten des C64 ausnutzen wollen.

DM 38,—

M. Mihalik

35 ausgesuchte Spiele fiir lhren
Commodore 64

September 1984, 141 Seiten

35 spannende Spiele zum Selbstpro-
grammieren - Stromschnellen - Nacht-
himmel - Weltraummandver - Raketen-
abwehr - Elektrische Mauer - Hecken-
schitze - Le Maus - Codeknacker -
Whurfelrallye - Gedankenleser - Schief-
bude - Dolmetscher u.v.a.m.

Best.-Nr. MT 774

(str. 23,168 193400 DM 24,80

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.




-Buchverlag

J.R. Brown

Basic fiir Einsteiger

1984, 239 Seiten

Ein Arbeitsbuch fOor den absoluten An-
fanger - Basic-Anweisungen Schritt far
Schritt erkiart und anhand von einfa-
chen Beispielen erlautert - das beliebte
Arbeitsmittel tir Lehrkrafte und for den
interessierten Computerfan,

Best.-Nr. MT 680 DM 32! _

(Str. 29,50/6S 249,60)

E. H. Carlson
Basic mit dem Commodore 64
1984, 320 Seiten

derte Lernprogramme
tionen - POKE-Befehle fur die Grafik -
und Eltern,

Best.-Nr. MT 657
(Sir. 44,20/65 374,40)

Ein Basic-Lehrbuch fir den jugendli-
chen Anfanger - Ubersichtlich geglie-
Alles Ober
INPUT-GOTO - Lel-Befehle - Editorfunk-

geeignet auch als Leitfaden far Lehrer

DM 48,—

T. Bridge/R. Carnell

ZX-Spectrum Abenteuerspiele
September 1984, 208 Seiten

Die Entstehungsgeschichte der Aben-
teuerspiele mit reprasentativen Beispie-
len fir jede »Epoche«. Ein Programm
speziell fir Ihren ZX-Spectrum: »Das Au-
ge des Sternenkriegerse, ein Grafik-
Abenteuerspiel, das Sie in Atem halt!

Best.-Nr. MT 712
(Sel': 2?.;50!65 232,40) DM 29,80

(Sfr. 29,50/65 249,60) D M 32

A, Z. Lamothe jr.

Atari-Programme mit Listings
Oktober 1984, 171 Seiten

Mehr als 25 Programme — vom alltag-
lich Kleinkram bis zu geschaftlichen An-
wendungen und Dienstprogrammen
Programme fir Zuhaus - Lernprogram-
me - Spieleprogramme - Geschaltspro-
gramme - Dienstprogramme - Fdr An-
fanger, die den Umgang mil dem Com-
puter und die Grundbegriffe des Pro-
grammierens lernen wollen.

Best.-Nr. MT 759

(Str. 29,50/6S 249,60) DM :ﬁ, =

D. Laine

Maschinencode-Programme
fiir den ZX Spectrum

Juni 1984, 203 Seiten

MNotziiche Maschinencode-Programme
mit Ihrem ZX Spectrum - Sortierung von
FlieBkommazahlen - Ubernahme von
Parametern direkt von einem Basic-
Programm - FluBdiagramme - fir Profis
und solche, die es werden wallen,
Best.-Nr. MT 702

H. Glicksman/K. Simon

Spiele fiir den Atari

September 1984, 216 Seilen

Eine unterhaltsame Einweisung in die
Atari-BASIC-Programmierung  anhand
von bereits bewdhrten sowie raffinier-
ten neuen Computerspielen - wie man
ein Programm strukturiert - Einsatz von
Unterprogrammen Tabellenverarbei-
tung - bewegte Grafiken - Testen von
Programmen - noch nie hat Home-Com-
puting so viel SpaB gemacht!

Best.-Nr. MT 678 DM 32 _

(Sfr. 29,50/6S 249,60)

In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten diese Bicher dort nicht erhéltlich sein,
benutzen Sie bitie die Bestellkarte in diesem Heft.

Software-Auswahl ieicht gemacht
" 1983, 423 Seiten
Uber 200 Programme fiir Personal-Computer aus allen
Anwendungsbereichen - Systemsoftware - branchen-
neutrale und branchenorientierte Anwendungssoftware - tech-
nisch-wissenschaftliche Software « Hardware. und Betriebssystem-
register - Anbieterverzeichnis
DM 28,— (Sfr. 25,90/65 218,40)

Best.-Nr. MT 340

S. G. Larsen

Computer fiir Kinder. Ausgabe Commodore VC 20

1984, 92 Seiten

»Computer fir Kinder« richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 Jahren, die Interesse fir
Computer zeigen - unterhaltsame und leichtverstandliche Einfihrungstexte und Beispie-
le - mit einem besonderen Abschnitt fur Lehrer und Eltern.

Best.-Nr. PW 708 DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

R. Zamora/D. Inman et al.

Basic mit dem VC-20

1984, 364 Seiten

Eine Einfithrung in VC-20-Basic - Gerdusch- und Musikerzeugung - Drucken von grafi-
schen Schriftzeichen - Erstellen eines lauffahigen VC-20-Programms - Arbeiten mit Zei-
chenvariablen, einfachen Federvariablen, READ- und DATA-Befehlen - Zeichentricks.
Best.-Nr. MT 649 DM 38,— (Sir. 35,—/6S 296,40)

Computerspiele & Wissenswertes — Commodore 64
1984, 156 Seiten

Eine Sammlung von interessanten und notzlichen Maschinenprogrammen - schnelle bi-
nére Artithmetik - Basic-Erweiterungen - mit unterstGtzendem Assembler-Listing - for
den fortgeschrittenen Programmierer.
Best.-Nr. MT 601 (Buch)

Best.-Nr. MT 602 (Beispiele auf Diskette)

DM 29,80 (Str. 27,50/6S 232,40)
DM 38,— (Sfr. 38, —/6S 342,—)

S. G. Larsen

Computer fiir Kinder. Ausgabe Commodore 64

1984, 112 Seiten

Ein Buch fir Kinder und ihre Lehrer - ideal flr die erste Begegnung mit Computern, ihren
Eigenwilligkeiten und ihren unerschipltlichen Moglichkeiten - leichtverstandliche Erlau-
terungen rund um den Commodore 84 - alle Programmbeispiele in BASIC.

Best.-Nr. PW 709 DM 29,80 (Sfr. 27,50/65 232,40)

J. White

Strategische Computerspiele fir Ihren Atari

1984, 148 Seiten

Autbau eines Spielfeldes + der Bewegungsablauf - Mustererotfnungen - das Endspiel -
Dame, Schach, Warp Trog als Beispiele strategischer Spiele - Anleitung zur systemati-
schen Fehlersuche - Grundkenntnisse in Atari-Basic erforderlich.

Best.-Nr. MT 681 DM 32,— (Sfr. 29,50/6S 249,60)

S. G. Larsen

Computer fiir Kinder. Ausgabe APPLE I, lle

1984, 95 Seiten

Ein BASIC-Programmierbuch ausdrucklich far Kinder (8 bis 13 Jahre) geschrieben - wie
arbeiten Computer - programmieren mit einfachen FluBdiagrammen - BASIC leicht ver-
stehen - farbige Grafiken entwerfen - mit anschaulichen Erklarungen.

Best.-Nr. PW 710 DM 29,80 (Sfr. 27,50/65 232,40)

J. 5. Coan

Apple Basic

September 1984, 364 Seiten

Die Standard-Basic-Versionen des Apple-Computers: Apple Integer BASIC und Applesoft
BASIC - alles Gber Tabellenverarbeitung - Grafikanwendungen mit miltlerer und hoher
Aufldsung - mit mehr als 80 Beispielsprogrammen - f0r Einsteiger.

Best.-Nr. MT 708 DM 49,— (Sfr. 45,10/6S 382,20)

Der neue Computer-Buch-
Katalog ist da!

Computer-
Biicher

Gesamtverzeichnis
Winter ’84/85

Mehr als 140 Computerbiicher fiir Anfanger und Profis
iber Heimcomputer wie Commodore, Atari
und PC’s von IBM u. a.

Fragen Sie Ihren Buchhindler oder benutzen Sie die Bestellkarte
in diesem Heft!



Grundlagen

Fortsetzung von Seite 135

Datei- und Speicherverwaltung

Entlausen (Fehlersuche)

Sonstige Befehle

Commodore-
Logo

PRINT 1

PRINTER
RC?
READCHA-
RACTER
(RC)
REQUEST
(RQ)
SETDISK

.BLOAD
BSAVE
CATALOG
DOS
ERASEFILE

ERASEPICT
ERNAME
POTS

PRINTOUT
(PO)

READPICT
SAVE

SAVEPICT

CONTINUE
(CO)

PAUSE
NOTRACE

TRACE

.ASPECT

CALL

CONTENTS

.DEPOSIT
.EXAMINE
GCOLL
.NODES

OPTION
.SPRINT

Spectrum-
Logo

TYPE

PRINTON
KEYP

READCHAR
(RC)

READLIST

(RL)
SETDRIVE

.BLOAD
.BSAVE
CATALOG

ERASEFILE

ERN
POTS
PO

LOAD

SAVE

WAIT

SET-
SCRUNCH

CALL

PRIMITIVES

.DEPOSIT

.EXAMINE

RECYCLE
NODES

Apple-Logo

READLIST

CATALOG

ERASEFILE

LOAD

SAVE

CcO

PAUSE

140 asfties,
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Mit dem Klavier-Keyboard wird der CX-5 zum ernsthaften Synthesizer

Das Musik-Wunder

Yamahas MISX-Modell CX-5 soll in Sachen
Sound und Klang alles in den Schatten
stellen, was derzeit auf dem
Computermarkt piept und zirpt. Hinzu kommt
ein umfangreiches Angebot an
»musikalischer« Peripherie und Software.

spontan an schnelle Motorrader

und klangvolle Elektro-Orgeln.
Der japanische Konzern steigt mit
dem CX-5 nun auch ins MSX-Com-
putergeschaft ein. Neben den tibli-
chen Eigenschaften des Standards
bietet die Konsole besondere
Sound-Talente, bel denen das Herz
der Musikfans héher schlagt,

Das edelschwarze Gerat mit der
Schreibmaschinentastatur bietet in
Sachen RAM 32 KByte fiir Program-
me und Daten plus 16 KByte Bild-
schirmspeicher. Im 32 KByte grofen
ROM ist das MSX-Basic unterge-
bracht. Fiir zirka 1600 Mark soll ein
komplettes Musik-System angebo-
ten werden, das neben der CX-5-
Konsole ein Klavier-Keyboard und
ein ROM-Modul enthali.

Ferner bietet der Computer eine
Cinch-Buchse als Stereo-Ausgang

B eim Namen »Yamaha«denkt man
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fiir eine Hifi-Anlage und Anschliisse
nach der MIDI-Norm. Ganz neben-
bei kann man dem CX-5 per Modul
auch das Sprechen in unterschiedli-
chen Stimmlagen beibringen.

Synthesizer mit Top-Niveau

Selbstverstdandlich ist er voll kompa-
tibel mit der breiten Palette an MSX-
Software und Peripherigeraten.
Dieser ausbaufdhige Heimcom-
puter diirfte manchem professionel-
len Synthesizer ebenbiirtig sein.
Der CX-5 wird wahrscheinlich auch
als Konsole chne Zubehor auf den
Markt kommen. Der Preis fiir den
Computer diirfte unter 1000 Mark
liegen. Was die musikalische MSX-
Konsole tatsachlich leistet und was
die musikalische Hard- und Softwa-
re bietet, lesen Sie demnaéachst in un-
serem ausfiihrlichen Test. (hl)

g 4
auf . ufwa .
e n :
i Msx,d Kure org
Onsg, Sty
e Fee

CP/M mit MSX-
Gomputer:
So geht’s

Dank ithrer CPU Z80A besitzen al-
le MSX-Computer gewaltiges CP/
M-Talent. Zweifelsohne eine feine
Sache, da es eine enorme Flille von
CP/M-Software gibt. Es handelt sich
dabei um Programme aus dem An-
wendungsbereich, unter denen sich
so prominente Titel wie »Wordstar«
und »Multiplan« finden,

Um einen MSX-Computer auf
CP/M-Niveau zu trimmen, bendtigt
man zunachst eine 80-Zeichenkarte
wile Spectravideos SVI-727, die 398
Mark kostet. Man steckt sie einfach
in den Cartridge Slot und verbindet
sie mit einem Monitor.

Nun muf noch das CP/M-Be-
triebssystem von Diskette geladen
werden und schon ist aus Ihrem
MSX- ein Personal Computer gewor-
den. Beim Betriebssystem miissen
Sie lediglich darauf achten, daB es
zum Diskettenformat Ihrer Floppy-
station paRt. In der Regel also 3%
Zoll mit Ausnahme des SVI-728, fiir
den ein 5%-Zoll-Laufwerk inklusive
CP/M-Diskette angeboten wird.

(hl)

e, 141



Wettbewerb

- f aus 3152

Frank Umlau :

‘J\;?u?e}, nach Vorlage- Sy:»tem
odore 64, Koala-Painte

»Roboter«

lisede (16
Comm

Commodore 64 zusammen mit

dem Koala-Painter Verwen-
dung beim Malen der Bilder. Je-
welils zwel pramierte Grafiken wur-
den mit dem Atari und dem Spec-
trumm gezeichnet. Fiir beide Atari-
Bilder wurde die Atari-Maltafel be-
nutzt,

DaR man nicht unbedingt gekauf-
te Software braucht, um so schéne
Bilder zu erzeugen, bewiesen vier
der Preistrager. Christian Wolf ver-
wendete das Programm »HRG« aus
Happy-Computer, Ausgabe 6/84,
und einen ZX81 mit 16 KByte RAM-
Erweiterung um sein Bild »Land-
schaft« zu malen. Ein eigenes Basic-
Programm mufBte Egon Buchta ba-
steln, bevor er den lustigen Goofy
auf das Papier seines Plotters
CE-150 bringen konnte. Als Compu-
ter verwendete er den Taschencom-
puter PC-1500. Ebenfalls ein eige-
nes Programm, allerdings in Ma-
schinensprache, setzte Ralf Schwarz

w eitaus am haufigsten fand der

142

Bildersalerie
Nachlese

Ganz unterschiedliche Methoden haben die

Preistrager unseres Grafikwettbewerbs
angewandt, um ihre Bilder zu malen.

ein, um sein Madchenbild punkt-
weise zu konstruieren. Die Vorge-
hensweise zeigt aber deutlicher,
das Lokomotiven-Bild und der klei-
ne Ausschnitt aus der Millimeterpa-
pierVorlage. Ralf zeichnete das Mo-
tiv zuerst Punkt fiir Punkt in das Milli-
meterpapier ein, iibertrug dann mit
seinem Programm »Hires Designu«
jeden einzelnen Punkt der Vorlage
auf den Bildschirm. Die Hinter-
grundfarben erzeugte er allerdings
mit dem Koala-Painter. Seine punkt-
genaue Arbeit kostete ihn viel Zeit: 9
Stunden fiir die Lokomotive und 17
Stunden fiir das Madchenbild.

Bilddigitalisierer selbst
gebaut

Auf eine ganz besonders interes-
sante Weise erzeugte Lothar Roder
sein Bild sMadchenkopf«. Er digitali-
sierte eine Bildvorlage mit Hilfe el-
nes selbstgebauten Interfaces und
einer Reflexlichtschranke. Zum Set-
zen einzelner Bildpunkte, Farben
von Flachen und Abspeichern ver-
wendete er jeweils eigene Program-
me. Als Computer diente ein Spec-
trum mit 48 KByte.

Aufeine andere Weise besonders
interessant ist das Bild »Raumstation«
von Klaus Steinberg. Zwar verwen-
dete auch er einen Commodore 64
mit einem Standardprogramm (Su-
pergrafik), aber die Grundlage fiir
das symmetrische Bild der Raum-
station bildete ein mathematischer
Algorithmus. Ein selbstgeschriebe-
nes Programm zur Darstellung drei-
dimensionaler Funktionen zeichne-
te den Torus der Station. Leider war

es das einzige Bild unter den pra-
mierten, das niichterne Mathematik
als &sthetisches Element beinhal-
tete.

Etwas enttduscht waren wir tiber
die geringe Experimentierfreudig-
keit der Einsender. Viel zu haufig
wurde der Computer mit dazugeho-
render professioneller Software le-
diglich als Ersatz fiir die Leinwand
eingesetzt. Die spezifischen Fahig-
keiten des Computers wurden fast
nie beniitzt, (g

»Schmetterlin
ge« von Carl-
aus 4220 Dinsalken { "IBE}";l

lage. System: Commodore 64
Supergrafik ;
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Christian Meyer
ahre), nach V-




Wettbewerb

»Raumstation« von Klaus Steinberg aus 5042 Erftstadt-Herrig (28 Jahre), ohne . Nach
Vorlage. System: Commodore 64, Supergrafik, eigenes Mathematik-Programm “1500 mj¢ p “0”396. System.

ach
Landschaft« von Christian ;\)!Z)slf“[‘rlns“{‘agfzg yr;e-RAM—
‘ i tem:
einer Fedetzqtch::;g. Sys i nHRéE‘: o
Erwe&?ppv-bomputer, Ausgabe 6/

i bert pohnert
i dlicht« von Ro ;
’}Baumobnz)?:::ch‘en (17 Jahre), otér;e Vor

R lage- System: Commodore o
:—‘- L —con

»Sunburst« von Thomas Willmann aus 8039 Puchheim (15 Jahre),
ohne Vorlage. System: Commodore 64, Koala-Painter
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Wettbewerb

Das Bild »E-Lok« von Ralph Schwarz zeigt, wie ein Bild mit Hilfe einer
Millimeterpapier-Vorlage punktgenau auf den Bildschirm gezaubert werden kann

aus
.Sy

Schwa\‘!-
palph e
e \l‘or’-ﬁg ramm

nimpression« von Kai Langosch aus 2000 Norderstedt (17 Jahre),
ohne Vorlage. System: Commodore 64, Koala-Painter

5 . =
= :%-LR.EP ) Jart? »
= Nl s 2

e o

i dt
~ 21 Weddingste
Lothar Roder aus 22. gpectrum M

5 on m:

n
48 KByte, eigene programme U
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Wettbewerb

M<{ma hen—-Mit'ach'n

Eine Flut von Zuschriften erreichte uns im Zusammenhang mit
unserem Witzewettbewerb. DaR dem zustandigen Redakteur
dennoch nicht das Lachen verging, lag an den vielen guten Witzen.

Renner war ein bekannter

OstfriesenWitz. Aber auf Ko-
sten von Minderheiten war schon
immer gut witzig sein. Deshalb ha-
ben wir 1hn nicht fiir einen Preis in
Erwagung gezogen. Am zweithau-
figsten erreichte uns der Witz mit
dem Gefligellockruf: »Com, put,
put, puter«, Fiir einen Preis war er
uns jedoch schon zu bekannt und
auch nicht originell genug.

Von einigen halbseidenen Wiizen
abgesehen, erreichten uns viele
neue und Eigenschopfungen. Uber
diese haben wird uns ganz beson-
ders gefreut. Alle Einsender von ge-
zeichneten Witzen miissen wir aller-
dings enttauschen. Die Bedingung
dieses Wettbewerbs war, nur Wort-
witze einzusenden. Aber keine
Angst: In absehbarer Zeit werden
wir einen Wettbewerb flir Bildwitze
ausschreiben.

Und hier ist der Sieger des Wett-
bewerbs: Jurgen Hailer aus 8023
Pullach. Er sandte uns vier Schreib-
maschinenseiten voller Witze, Einer
der langsten war zugleich auch der
Beste:

unbestritten der zahlenmaRige

Ein Chirurg, ein Chemiker und
ein Computertechniker unterhal-
ten sich dariiber, wessen Beruf
der alteste ist. Der Chirurg sagt:
»In der Bibel steht, daB Gott
Adams Rippe nahm und Eva dar-
aus formte. Das war eindeutig ein
chirurgischer Eingriff. Also ist
mein Beruf der alteste.« »Da hast
du dich aber getdauscht,« sagt der
Chemiker. »Schon im ersten Buch
Mose steht geschrieben, dal die
Welt aus dem Chaos geschaffen
wurde. Das ist eindeutig ein che-
mischer Vorgang. Mein Beruf ist
damit der alteste.«

Zufrieden lehnen sich die bei-
den zurtick und blicken mitleidig
den Computertechniker an: »Und
was willst du jetzt mit deinem neu-
modischen Zeug?«

Der Techniker lachelt nur
leicht und sagt: »Und wer schuf
das Chaos?

Jiirgen Hailer, 8023 Pullach

Jiirgen Hailer bekommt fiir seinen
Witz 500 Mark. Alle folgenden Ge-
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winner erhalten einen Buchgut-
schein tber jeweils ein Buch aus
dem Markt & TechnikVerlag nach
freier Wahl. Wurde ein Witz von
mehreren Lesern eingesandt, erhalt
derjenige den Preis, dessen Zu-
schrift uns als erste erreichte.  (1g)

Hymne der Programmierer:
Ein Chip wird kommen!

Jorg Malinka aus 4047 Dormaaen

»Alles Blech¢, sagte der Robo-
ter als er die Treppe hinunterfiel.

Jens Trappmann aus 5620 Velben

Wenn ein Roboter mit einem
Sackchen voll Schrauben auf Rei-
sen geht, hat er seine eiserne Ra-
tion mit.

Helmut Trzoska aus 8500 Nirnberg

Zwel Roboter wollen sich einen
flotten Tag in der Grofstadt ma-
chen. Jeder soll fiir sich losziehen
und spater dem anderen von sei-
nen Erfolgen berichten. Doch
schon wenlig spater trifft der eine
Roboter seinen Freund vor einem
Briefkasten und einem Feuermel-
der wieder, »Willst du mich den
Méadels nicht vorstellen? fragt er.
Darauf sein Freund: »Vergi es.
Die dicke Gelbe sagt keinen Ton,
und wenn man die Rote nur an-
tippt, schreit sie gleich los wie am
SpieB!«

Markus Bonk aus 2000 Hamburg

Tschernjenko fordert Reagan
auf: »Lal doch mal mit deinem
Computer feststellen, was mit
Amerika im Jahr 2000 sein wird.«
Sekunden spater kommt die Ant-
wort des Computers: »Soziali-
stisch«. Tschernjenko grinst. Da
sagt Reagen: »Jetzt prif du mal,
was im Jahr 2000 mit der Sowjet-
union sein wird.« Irritiert studiert
Tschernjenko die Antwortkarte:
»Das kann ich nicht lesen, das ist
chinesisch .«

Torsten Buller aus 1000 Berlin

»Was mochtest du lieber? Ein
Briiderchen oder ein S;:hwester—
chen? »Wenn es dich nicht allzu-

sehr anstrengt, Mutti, einen klei-
nen Computer.«

Christopher Weineck aus 1000 Berlin

Lateinischer Spruch: Der Tod
ist bestimmt, aber die Stunde un-
gewif.

Computeriibersetzung ins Deut-
sche: Todsicher ist Thre Uhrzeit
ungenau.

Christoph Brauer aus 5928 Bad Laasphe

Kommt ein Spectrum an eine
Zapfsdule und verlangt Benzin.
Als sich nichts riihrt, sagt er zur
Zapfsaule: »\Nimm den Finger aus
dem Ohr, sonst horst du mich
nicht.«

Daraufhin die Zapfsaule: »Nimm
du erst mal den Gummi aus dem
Mund, damit ich dich verstehe.«

Marc Robisch aus 8031 Seefeld

»Glauben Sie, daB Computer je-
mals die Zeitung ersetzen kon-
nen?

»Ausgeschlossen, oder kénnen
Sie etwa mit einem Compuwer ei-
ne Fliege totschlagen?«

Andreé Noll aus 7141 Zoglingen

Ein kleiner Roboter sucht sei-
nen Vater in der Stadt. Er fragt je-
den, ob er seinen Papi gesehen
habe. Jeder sagt nein. Er geht
weiter und sieht eine Miilltonne.
»Da bist du ja, Papsl«

Markus Dietrich aus 5040 Briihl

Einjunger Roboter betritt einen
Elektroladen, schaut sich mehre-
re Einzelteile an und sagt schliel?-
lich: »Mensch Papi, wer hat dich
denn so zugerichtet™

Sebastian Schlag aus 4060 Viersen

Fragt der Richter: »Schamen
Sie sich nicht, in Threm hohen Al-
ter noch einen Computer zu steh-
len?« Meint der Angeklagte: »In
meiner Jugend gab es noch
keinel«

Michael Rudorfer aus 8050 Freising

Der totale Computerfreak will
einen Bleistift kaufen: »Kann der
auch Sonderzeichen?«

Martin Baumann aus 5000 Koln
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Diamantenfieber

SOFTWARE-SERVICE

Das Angebot dieser Busgﬁabe'
Alle 5 Programme auf Diskette filr Atari mit mindestens 48

yte RAM

Bestell-Nx. LH 8502 B, DM 29,90*

kette laden, sRUN« singeben und das entsprechende Objekt-File wird auf Diskette ge-
schrieben. Dann nur noch vom DOS-Meni aus mit der Funktion sL« das Objekt-File laden

Unser Listing des Maonats aus der Ansgabe 2/1985 ist eine wahre Schatziruhe. Bereichern
Sie sich an bunt glitzernden Diamanten, die kunterbunt in einem Bergwerk verteilt sind
Aber Vorsicht! Die Stollen sind sehr unstabil. Eine falsche Bewegung genugt, und Sie wer-
denvonlosen Gesteinsbrocken erschiagen. EinSpiele-Designer sorgt beiunserer exzellen-
ten »Boulder Dashe Variante fur anhaltende Spannung. Entwerfen Sie Ihre eigenen Berg-
werksstollen, aber mit Bedacht, denn nicht selten ergibt sich bei einem Bild nur ein Losungs-

weg

Die Schatzhéhle

Wer médchte sich nicht auch mit einem Schatz bereichern. Wer dazu nicht unbedingt eine
Weltreise unternehmen machte, kann mit seinem Atari 800XL in eme Schatzhshle ein-
dringen. Gefahrliche Tiere wie Skorpione, Ratten und Schlangen erschweren die Suche,
Nur mit viel Geschick kénnen Sie [hren Geldbeutel — aber nur im Spiel — auffillen. Aus

BRusgabe 1/85.
Zeilenzauber

Die wichtigste RENUMBER-Funktion fehlt leider im Standard Atari-Basic. Dieses Programm
behebt diesen Mangel. Es ist leicht 2u bedienen. Einfach das Basic-Programm von der Dis-

Programme aus fritheren Ausgaben

und mit »Be zuriick ins Basic gehen, Wenn Sie ein Basic-Programm umnumerieren mochten,
geben Sie einfach »PRINT USR (8044« ein, und Ihr Programm wird wunschgemdf umnume-

riert. Aus Ausgabe 11/84.

Nun auch auf Diskette erhaltlich:
Jumper II

Ein professionell gemachtes, in Basic geschriebenes Spiel. Excellente Programmierung,
ein Highscore-Zahler und eingebautes Demo werden selbst Zweifler schnell iiberzeugen.
Auf musikalische Untermalung wurde groBer Wert gelegt und die verschiedenen Screens
sind brillant gemacht. Cenau das richtige Programm fiir kalte Winterabende. Listing des

Monats. Aus Ansgabe 8/84.
Mop — Der Goldgriber

Schnelligkeit und guter Sound zeichnen dieses Spiel aus. Die Soundfahigkeiten sind wirk-
lich hervorragend. Viele Bilder sorgen bei diesem Programm fidr viel Abwechslung. Ans-

gabe 7/84.

Apple

D:sk Ednor

nes Files in threr logwchen Folge von der Dls»
kette holen. Aus Ausgabe 7/1984.

Schaltungs—Desig‘m;x APPLE 1T mut
Schaltkreis-Entwiirfe kosten viel
pier, jede Anderung stellt die Gec 1..' 1aurp.-
m— harte Probe. Dieses Mini-CAD-System {ur
eine ko 1able Methode,
=ktronische haltungen auf
dem BL]d:,cmrm aufzubauen und spater zu
editieren, ohne daf ein Bild neu gezeichnet
werden muf. Ein wertvolles Hilfsprogramm
fur alle TransistorTiftler und Hardware-
editierer, ohne daP ein Bild neu gezeichnet
werden mu. Ein wertvolles Hilfsprogramm.

Aus Ansgabe 11/84.
Bestell-Nr. AP 001, DM 29,90* Diskette

48 KB)'F

Commodore 64

tung mit dem C d 64
‘u"mrm Sie auf Threm Homecomputer Textver-
j betreiben wollen, stehen [hnen
u realisieren
1rne.vzzc—J]es Text-
verarbeitungsprogramm, oder aber Sie
schreiben Ihr eigenes Programm. Wirklich
gute Textverarbeitungsprogramme sind teu-
er, und die billigen bereiten oft mehr Verdruf
als Freude. Aus Rusgabe 11/1983.

Schnel.le Bﬂdar emfach programmiert
'ﬁwmmhmn~1An

uf dem Commo-

3 mhr kurzgehalten

lage fiir eigene Entwicklun
rogramm erzeu\r

"ﬁwnmﬂnww
en D:

um 2.B ber nde Mann-
o n darzustellen. Aufer-
C annmana XY-Grafik erzeugen, die

zB in Kombination mit Tex 1 nden
laﬁt Aus Ausgabe 11/1983.
Beide Programme auf einer Kassette.

Bestell-Nr. CB 001, DM 29,90*

Sprite-G fiir den C. d

Das Programm dient der einfachen Erzeu-
gung von Sprites auf dem Bildschirm des
Commodore 64, wo sie zundchst auch in ver-
gréBener Form entworfen werden. Wenn Sie
zufrieden sind, konnen Sie den Sprite in Da-
ta-Zeillen abspeichern Eine Besonderheit
des Programmes ist, daB man auch bunte
(Vielfarbenmodus) Sprites entwerfen und in
die Sprites abspeichern kann

Mit dem Commodore 64 — Die privaten Rus-
gaben im Ange behalten!

Egal, ob man iiber ein monatliches Taschen-
geld oder aber iiber ein Ministergehalt ver-
fugt: Eine verninftige Haushallsplanung ist in
jedem Falle angebracht. Das Programm soll
den Uberblick iiber die privaten Finanzen er-
leichtern. Ein Programm fir alle, die jetat ihr
Haushaltsbudget besser in den Guiff bekom-
men wollen!

Sternenjéger fiir den Commodore 64

Mit seinem Sternenjager diist man durch die
Unendlichkeit des Alls und besucht fremde
Welten. In acht nehmen sollte man sich vor
den Neutronensternen und der eigenen Rei-
seroute Die Aufgabe des Spielers besteht
darin, iber den Bildschirm zu diisen und in
der Zeit von 30 Sekunden méglichst viele Ster-
ne einzusammeln.
Alle

drei Programme auf einer Kassette:
mn-hlx. cb 002, DM 29,90, aus Rusgabe

VC 20

BONZI

Ein flottes Reaktionsspiel mit 6 Etagen die
durch Leitern verbunden sind. Sie sollen
Geldbeute] sammeln, die von einem Mon-
ster bewacht werden. Mit 8 KByte Speicher-
erwelterung. Aus Ausgabe 9/1984.

PUCKI

Ein abwechslungsreiches Labyrinthspiel filr
Ihren VC 20 + 8 KByte Speichererweiterung,
Aus Ausgabe 8/1984.

TACCO

Schlipfen Sie in die Rolle von sTaccos, und
bekémpfen Sie die Monster, die Sie an Threr
intergalaktischen Mission hindern waollen,
VC 20 Grundversion. Aus Busgabe 10/84.

Alle drei Programme aul einer Kasselte
Bestell-Nz. VC 012, Preis: DM 19,90%

Disassembler
Programm zur Erstellung von Maschinenpro-
grammen. Ausgabe 9/1984.

Aquamarin

Listing des Monats. Ausgabe 7/1984.

Beide Programme fur den ZX8[ auf einer Kas-
selte:

Bestell-Nz. SI 001, DM 19,90*

Deai <.

™. h &

g p nicht
Das Spiel sMensch argere Dich nicht« tragt
seinen Namen nicht zu Unrecht. Doch was
nitzt es, wenn keiner Lust hat, mitzuspielen
Dieses Basic-Programm fiir den Spectrum hat
alles, was man fur eine richtige Parie
braucht: Wiirfel, Figuren und auf dem Bild-
schirm ein grafisch gqut gestaltetes Spielfeld.
Und damit man es nicht alleine gegen den
Computer spielen mub, sind bis zu drei Mit-
gpieler herzlich eingeladen. Aus Auosgabe
/84.

Senso

Dieses Programm simuliert das bekannte
Spiel fiir den Spectrum. Eine Spielanleitung
befindet sich im Programm. Aus
6/84,

Beide Programme auf einer Kassette:
Bestell-Nr. SI 002, DM 19,90*
Transistor-Schaltu richtig b h
Vor allem der Hobbyelektronker, der eine
Schallung realisieren méchte, steht meist vor
dem Problem: sWie soll ich den Transistor an-
steuern? Welchen Transistor sell ich dber-

p im Be-
onats aus

haupt verwenden? Wird dieser
trieb nicht zu heiB? Listing des
Aunsgabe 1/1985.

Spectrum mit Funktionstasten
Der Spectrum besitzt leider keine Funktions-
tasten. Ein Maschinensprache-Programm ge-
stattet die Programmierung jeder beliebigen
Taste, so daB auf Druck eine frei wahlbare
Folge von Befehlen automatisch ausgefiihrt
wird, Aus Ansgabe 1/1985.

Gruft, die Hatz nach dem Schatz

Schlipfen Sie in die Rolle eines uner-
schrockenen Abenteurers und versuchen Sie
einen Schatz aus einer Gruft zu bergen.
#Grufte ist ein Text-Abenteuerspiel, das aber
regen Gebrauch von den Grafik- und Tonqua-
ltaten des Computers macht. Aus Ausgabe
12/1984.

Heli-Spectrum

Versuchen Sie sich als Hubschrauber-Pilot.
Fliegen Sie Ihren Spectrum mit 16 KByte oder
48 KByte sicher ans Ziel

Der Pilot soll den Hubschrauber geschickt
iuber ein Gebirge steuern. Das ist jedoch
schwieriger als erwartel. Aus

111984

Alle 4 F.*rogramme auf Kassette fiir Spectrum
mit 48 KByte Speicher.
Bestell-Nx, LH 8501 D, DM 19,90*

TI 99/4A

Rwari

Dieses interessante Brettspiel ist insbesonde-
refurdie Leser geeignet, die wenig Gliick bei
der Suche nach einem geduldigen oder
ebenblirtigen Spielpartner haben. Mit die-
sem Programm bietet der T 99/4A beides.
Das Programm ist in Extended Basic ge-
schrieben! Aus Ausgabe 4/84.

Rescue ship

Ein aufregendes Weltraumabenteuer fiir den
TI 99/4A, das nur mit Extended Basic Modul
und dem Joystick | gespielt werden kann. Das
spannende und zugleich unterhaltsame
Science-fiction-Spiel erfordert ein schnelles
Reaktionsvermégen und eine sichere Hand-
habung des sJoysticke. Aus Ansgabe 4/84.
Beide Programme auf einer Kassette
Bestell-Nr. TI 002, DM 19,90*

Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung die »Software-Bestellkarte« am Heftende. Bitte verwenden Sie nur diese Karte.

Sie erleichtern uns dadurch die Auftragsabwicklung erheblich und erhalten Ihre Bestellung schneller.

* Alle Preise inklusive Mehrwensteuer, unverbindliche Preisemplehlung. Leserservice-Produkte sind nur fiirr Endkunden, nicht fiir Wiederverkiufer
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war eben noch ein Unbe-
kannter in der Szene. Atlantis
war noch nicht ganz fertig,
aber eine Vorversion ohne
den letzten Teil lief zuverlas-
sig und lief die Qualitat des
Spiels eindeutig erkennen.
»Ich habe auf der Messe fast
alle groBen Softwarehauser
abgeklappert. Die Reaktio-
nen der meisten haben mich
enttauscht. Sie waren nicht
einmal bereit das Spiel anzu-
schauen oder hatten keinen
Atari-Computer auf dem
Stands, berichtet er. Es folg-
ten Absagen oder vage Ver-
sprechungen. Der iibliche
Satz: »Schicken Sie es uns
docheinmal ein. Wir werden
es uns anschauen.« Darunter
waren auch zwel namhafte
Miinchner Software-Hauser.
Die Software-Abteilung von
Atari schaute sich das unfer-
tige Produkt an. »Als ich die
ersten Bilder zeigte, mach-
ten die grofe Augen und eil-
ner nach dem anderen wur-
de herbeigerufens, erinnert
sich Giinter Méhle. Atari be-
kam den Zuschlag und der
Preis wurde ausgehandelt.
Der moégliche Verdienst
rechtfertigt natiirlich den
Aufwand an Zeit und Geld
fiir ein Abenteuerspiel allein
noch nicht. »Atlantis war fiir
unsder Anfang, wir glauben,
daB es ein erfolgreiches
Spiel wird. Wir haben jetzt
die notige Software und Rou-
tine beisammen, und kénnen
uns jetzt voll auf die Idee und
den Handlungsablauf kon-
zentrieren«, erklaren die
beiden. An neuen Ideen
mangelt es den beiden be-
stimmt nicht. Sie muBten aus
Platzmangel sehr viele Ein-
falle streichen. »Es tat uns
fast weh« Giinter Moéhle
plagt sich zur Zeit mit der
Ubersetzung von Atlantis fir
den Commodore 64. Doch
die ersten Bilder des zweiten
Abenteuerspiels sind be-
reits fertig und das dritte hat
auch schon einen Namen.
Kommt da eine Wundertiite
an Abenteuerspielen aus
dem Frankfurter Raum auf
unszu? Neben den Fantasien
fiir die grofen Abenteuer
aus dem Computer, hat das
Ehepaar Mohle noch einen
ganz konkreten Traum:
wWenn es ganz gut lauft,
konnten wir uns vielleicht da-
mit selbstandig machen.«
Brigitte Mohle fligt hinzu:
»Ich wiirde lieber ein wenig
spater aufstehen und dafir
langer arbeiten.«

(Hajo Guhl/wg)

Ausgabe 2/Februar 1985
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Centronics
neuer
Nadel-
drucker:
schnelle
Grafik,
schone
Schrift

Auffallende Merkmale: starker Sprinter, wenn's um Grafik geht, und
Schonschrift wie mit Typenrad. Centronics »Horizon H80« bietet aber auch
sonst noch allerlei, wie unser Test zeigt, Wir halten ihn deshalb auch fiir ge-
hobene Anspriche im Heimbereich fir interessant.

S-2-8%

enter

Sterngucker-
Spectrum

Command ORI __

Die geheimnisvolle Welt des nachtlichen Sternenhimmels mit seinen
Sternbildern eroffnet ein Astronomie-Programm flir den Spectrum allen
Sternguckern. Die Position von (iber 1000 Sternen wird exakt errechnet. Na-
tiirlich kann der Standort frei gewahlt werden. Was das Programm sonst
noch so alles kann, beschreibt unser Software-Test.

»nAsylum«
— ein »irres«
Abenteuer

Unter den Abenteuerspielen haben neue Ideen Seltenheitswert, doch ein
Gang durch das »Asylum« birgt selbst fiir den abgebriihtesten
Adventure-Experten jede Menge Uberraschungen. Besonders die Grafik
1st sehr einfallsreich und aufwendig ausgefallen.

Happy-Computer im Miirz

M
Heimcomputer an der
Strippe

Dateniibertragung zwischen
Computern per Telefon ist faszi-
nierend. Mailboxen in aller Welt
laden zum Schniiffeln ein. Beiuns
finden Sie Telefonnummern,
Ubersichten tiber Akustikkopp-
ler, Tests, Kommunikationspro-
gramme und sogar ein DFU-
Programm zum Abtippen.

Logo leicht gelernt

Happy-Computer beginnt ei-
nen Logo-Kurs. Zusammen mit
der Befehlgliste aus dieser Aus-
gabe konnen Sie mitmachen,
egal welche LogoVersion Ihr
Heimcomputer verarbeitet,
Grundkenntnisse werden nicht
vorausgesetzt.

Listing des Monats:
Profi-Malprogramm fiir
Atari

Exzellente Computer-Grafiken
werden mit dem »Magic Painters
fast zum Kinderspiel. Alle wichti-
gen Funktionen konnen iiber ein
Menii angewahlt werden. Auch
ein Speichern der Kunstwerke
auf Diskette ist selbstverstandlich
moglich. »Magic Painter« braucht
Vergleiche mit Profiprogrammen
nicht zu scheuen.

Geist-reiches Spiel

Der Film ist ein Hit, die Filmmu-
sik ist ein Hit und das Computer-
spiel ist auch ein Hit: »Ghostbu-
stersq, ein Spiel mit grandioser
GCrafik, sattem Sound und super
Spielwitz. Mehr tiber Spiel und
Film in der Marz-Ausgabe.

Basic-Nachhilfe fiir Com-
modore 64 und Apple

Die Basic-Erweiterung »Softwa-
re Basic 3.0« zum Eintippen ver-
stehtauch der Einsteiger. Mit ein-
fachen Befehlen werden Farben,
Sprites, Musik, Diskettenbefehle
und vieles mehr programmiert,
was sich der Commodore 64 von
Haus aus ohne POKESs nicht bie-
tenlaft. Fir den Apple prasentie-
ren wir eine Erweiterunag um acht
neue Befehle, darunter fir La-
bels.

AuBerdem...

[J Eine Textverarbeitung flir den
Schneider zum Abtippen.
[J Neuigkeiten aus der MSX-Welt.

=
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/Deutschlands groBer Verlag fiir Computerbiicher prisentiert die Erfolgsserie mit der Sie mehr aus\
Ihrem Computer herausholen:

Ein Bestseller kriegt Zuwachs

DER BESTSE_I.I.ER - BAND 1

64 Tips & Tricks, das mit tber 70.000 Exemplaren meistver-
kaufte DATA BECKER BUCH, ist eine hochinteressante
Sammlung von Anregungen zur fortgeschrittenen Pro-
grammierung des COMMODORE 64, POKE's und andere niitz-
liche Routinen, interessanten Programmen.

64 TIPS & TRICKS, 1984, uiber 300 Seiten, DM 49,-

JETZT NOCH MEHR TIPS & TRICKS - BAND 2
Auch der zweite Band von 64 Tips & Tricks durfte sehr schnell
ein Bestseller werden. Das Buch enthélt eine Fllle hoch-
karatiger Programme, Anregungen und Routinen: ein
umfangreiches Kapitel tiber Softwareschutz - Befehlserwei-
terungen und wie man sie macht - Tips & Tricks zur Pro-
grammierung von Superspielen - Zeiger und deren Manipu-
lation — mehr Ubers Interrupt-Handling mit vielen Beispielen
- erweiterte Hardware-moglichkeiten - Betriebssystem ins
RAM kopieren und dort manipulieren - sowie viele weitere
Programme, Befehlserweiterungen und niitzliche Routinen.
, Wer gerne programmiert und mehr wissen will iiber den

, COMMODORE 64, der braucht dieses neue Buch.
(|l 64 TIPS & TRICKS Band 2, ca. 250 Seiten, DM 39,-

r"-“"'ﬁh::;.“.'.:rur \
‘"“;chc“'"
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jps & Trick®

1
T e

Ein® C.20 AnW
H

Eine Fundgrube fij
ir den
Comi ore 64 Mmder

EIN DATA BECKER BuCH

@ Viele Tips und Tricks rund um den CPC 464. Vom Hardwareaufbau,
Betriebssystem, Basic-Tokens, Zeichnen mit dem Joystick, Anwen-
dungen der Windowtechnologie und sehr vielen interessanten
Programmen wie einer umfangreichen Dateiverwaltung,
soundeditor, komfortablen Zeichengenerator bis zu komplet-
ten Listings spannender Spiele bietet das Buch viele Anregun-
gen und wichtige Hilfen. Diese riesige Fundgrube sollte jeder
CPC 464-Besitzer haben!

CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984, uiber 250 Seiten, DM 39,-

Besonders wichtig: Dem APPLE Il TIPS & TRICKS Buch liegen

Erfahrungen in der Arbeit mit dem li+, lle und dem neuen
superkompakten lic zugrunde. Nutzliche PEEKS und POKES,
Grundlagen der ASSEMBLER-Programmierung, Farbgrafik,
Aufbau von Bildschirmmasken sind nur Ausschnitte aus der
Themenvielfalt. Ein Uberblick iiber den Einsatz von wichti-
ger Software flr den APPLE Il rundet dieses neue Buch ab,
das jeder Apple Il Besitzer haben solite.
APPLE Il TIPS & TRICKS, 1984, liber 400 Seiten, DM 49,-

@ Um mehr als hundert Seiten wertvoller geworden ist
dies legendare Buch zum VC 20. Neben den flir jeden
Benutzer wichtigen Grundlagen enthalt das Buch eine
Fulle erstklassiger Programmlistings: Programmieren

der Funktionstasten, Autostart, Befehlserweiterun-

gen und Anwenderprogramme.in diesem Walzer wird
jeder VvC-20-Besitzer immer wieder etwas Neues
finden!

VC20 TIPS & TRICKS, 3. erweiterte und uberarbei-

tete Auflage, 1984, 324 Seiten, DM 49,-

@ Ein neues Superbuch fir alle ZX-Spectrum-Besitzer! Mit vie-
len PEEKS, POKEs und USRS, um ROM und RAM optimal zu nutzen.
Mit niitzlichen Routinen: 64 Zeichen pro Zeile, absturzsichere Eingaben
und einem Spiel (Symbolraten). Grafische Darstellung einer Weltkarte,
Anschiug und Nutzungsmoglichkeiten von Microdrives bis Lightpen werden
beschrieben. Neben Programmen liber Saulen- und Kreisdiagrammen gibt es
flir den professionellen Einsatz eine kleine Lager- und Umsatzverwaltung und
eine Kundendatei sowie ein Programm zur Schaufensterwerbung. Ein Buch,
das zu jedem ZX-Spectrum gehort!

ZX-SPECTRUM TIPS & TRICKS, 1985, ca. 250 Seiten, DM 39,-

Ohne Abb.:

Eine wahre Fundgrube Viele weitere interessante DATA BECKER Blicher und Pro-
fur den TI-99 Anwender gramme finden Sie im groBen DATA BECKER KATALOG, den
ist das Buch TI-99 'I'Ips & Sie kostenlos bei lhrem Handler oder gegen DM 1,10 in
Tricks. Briefmarken direkt von uns erhalten.

300 Seiten, DM 49,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010



DIE ELEFANTEN
SIND GELANDEL.

FORGETS!

Nach dem beispiellosen Erfolg der elephant floppy disk in den

USA sind die , Elefanten® in Europa gelandet. Jetzt konnen Sie auch
in Deutschland von dem sagenhaften Gedéchtnis der Elefanten profi-
tieren. ,Elephant never forgets“ - diese 100% Datensicherheit wurde
durch amtliche Tests bestitigt. Disketten, 100% error-free. Greifen

Sie zu. In Threm Computer-Shop oder bei Ihrem System-Héndler.

.EI.EI’HMIT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehor GmbH
Podbielskistrae 321, 3000 Hannover 1, Tel. (05 11) 64 74 20

1 Frankreich: Soraclass. 8, Rue Montgolfier - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tel: 16 (1) 855-73-70
Grossbritannien: Dennison Mfg. Co. Ltd., Colonial Way, Watford WD2 4JY. Tel: 0923 41244, Telex 923321
Weiteres Ausland: Dennison International Company. 4006 Erkrath 1, Matthias-Claudius-Strasse 9. Telex: 858 6600
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