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Von 0 auf Mach-4
in vier ¥Sekunden.

’ ' Himmelhunde

RAY TOBEY'S

Der SKYFOX ist ¢in hochent-
wickeltes Flugzeug, das unglaub-
liche Geschwindigkeiten und eine
Flughthe von ﬁis 7u 40.000 Full
erreichen kann.

Im Cockpit des SKYFOX steht
ein mit modernster Technik aus-
restatteter Hnnlcumpulur ur
Verfiigung. Die Instrumenticrung
reicht von der Radariiber-
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Bitte Karte an der Perforation heraustrennen

HAPPY-COMPUTER IST DIE ZEITSCHRIFT ZUM MITMACHEN
| Deshalb meine Meinung zu Heft /Seite /Artikel:

L] Ieh wiinsche mir fur die nachsten Hefte lolgende Themen

(1 leh stehe vor folgendem Problem;

[} Ich méchte mich an der redaktionellen Gestaltung von Happy Computer beteiligen
£l Ieh kann folgendes Programm zur Verdifentlichung anbieten

[ Ieh kann lhnen iiber folgende Anwendung berichten

Bei Angebolen: lch bestatige, |
daf ich alle Rechte an den
angebolenen Sachen besiize Unterschrift

Bei Verdffentlichung meines Programmes/Berichtes erhalte ich ein angemessenes Honorar  «
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Mit dem Home-Computer
auf den Spuren des Entdeckers

Vasca da Gama

.

Der Computer wartet aufs
Kommando: Anker lichten,
Segel setzen, Kurs auf
Abenteuer. Mit Vasco da
Gama, dem neuesten
SpieI-PrSogrernrn von e I
RAVENSBURGER, geht es j -

& auf Entdeckungsreise im ! die ganze

i Rl > Kielwasser des mutigen

portugiesischen Entdeckers, der 1498 ums Kap |

der Guten Hoffnung segelte und Indien fand.

Im Dialog mit dem Home-Computer umschifft

der Spieler Klippen, Untiefen, erkundet Lénder, /

belédt sein Segelschiff mit Schatzen und
kehrt nach groBer Fahrt in den heimatlichen

Hafen zuriick.

So spannend, unterhaltend und lehrreich
zugleich war das Spielen mit dem
Home-Computer wohl noch nie.

Vasco da Gama macht nicht nur Kin-

dern SpaB: Jeder in lhrer Familie wird auf

deckungsreise gehen wollen. Dieses grafikunter-
stiitzte Textspiel verlangt planvolles Handein und
strategisches Geschick — und niitzt dabei die volle

Leistungsfédhigkeit lhres Commodore 64 aus.

Vasco da Gama erhalten Sie im Fachhandel

iiberall dort, wo es Computer-Programme von

RAVENSBURGER gibt.
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rLISTINGS

Die Landung einer Féhre
auf dem Mond ist ein Klas-
siker unter den Computer-
Spielen. Unser Erklarungs-
Listing »Mondlandungs« fiir
den Commodore 64 zeigt,
wie man diese Art Spiel
programmiert. Die einfa-
che Simulation beriicksich-
tigt den Treibstoffvorrat,
die Landegeschwindigkeit
und die verschiedenen
Schubkrifte. Wenn Sie Ihre Raumfiihre mit dem Joystick aber zu schnell auf die

Mondoberfliche steuern, kommt es zum nCrashe. 55

Das Listing »Olsuche« fiir
die Atari-Computer 800
XL und 130 XE ist ein
Nachfolger des berihmten
Arkade-Spiels »Qil's-Well«.
Wihrend Sie lhre Olleitun-
gen bewachen, versuchen
Bosewichte an entlegenen
Stellen und zum fiir Sie
ungiinstigsten Zeitpunkt,
den OlfluR zu stoppen.
Doch Sie sind nicht machtlos. Mit dem Joystick steuern Sie den alles vernichtenden
Bohrkopf und retten unter Zeitdruck Ihre Olquelle. 68

nPsychow ist nichts fir
Leute mit schwachen
Nerven, denn das Grafik-
Adventure spielt in einem
alten, geheimnisvollen
Gemauer. Nur Sie und Ihr
kleiner Geféhrte Pato kin-
nen das Réatsel um diesen
diisteren Ort l6sen und
damit den Zauberbann brechen, der auf der Ruine lastet. Entdecken Sie die Geheim-
nisse, die jedes Bild in sich birgt und I6sen Sie das Adventure. 64

Unser Listing des Monats
im August ist ein Basic-
Compiler fiir den Commo-
dore 64. Das Besondere
des »Grafik-Compilers« ist
seine Ausrichtung auf zu-
séatzliche Grafik-Befehle,
die Basic-Erweiterungen
iiberfliissig machen. Sie
schreiben lhre Unterrouti-
nen jetzt selbst. Die Ge-
schwindigkeit, mit der die
compilierten Programme ablaufen, wird Sie erstaunen. AuBerdem lernen Sie spiele-
risch, mit Pascal-ahnlichen Programmstrukturen umzugehen. 49
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Atari (B00XL/130XE}
Mit dem Atani-Computer
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{Geschicklichkeitsspiel)

Tips & Tricks
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71
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(Adventure)
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Routinen)
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entscheidet

Etwa die Halfte aller Heim-
computer-Besitzer arbeiten heu-
te schon mit einem Floppylauf-
werk — da werden Preis und
Leistung des verfiigbaren Mas-
senspeichers zu einem entschei-
denden Auswahlkriterium, Bei
Preisvergleichen sollte man da-
her gleich die Kombination
Computer/Floppylaufwerk her-
anziehen. Wer grofere Mengen
von Daten und Programmen
speichern will, sollte die Kosten
fiir 10 oder 20 Datentrdger ein-
rechnen. Im CGegensatz zu
Druckern, wo die Auswahl groB
ist (und die sich meistens auch
mit anderen Computern weiter-
verwenden lassen), sind Sie bei
den Floppylaufwerken gebun-
den: Zu einem bestimmten Com-
puter gibt es haufig nur ein pas-
sendes Laufwerk.

Weder die mit optischen Spei-
cherplatten arbeitenden CD-
ROMs, die ab 1986 In groBerer
Zahl zu erwarten sind und ein
ausgesprochen Interessantes
Peripheriegerét fiir Heimcom-
puter darstellen, noch billige
Festplatten machen das Floppy-
laufwerk iiberfliissig. 10-MByie-
Platten sind heute fiir den IBM-
PC zwar schon ab etwa 2500
Mark erhaltlich und Atan rech-
net zum Jahresende mit etwa
1500 bis 2000 Mark — aber zur
Datensicherung, zum Daten-
und Programmaustausch sowie
zum Einsatz kauflicher Software
werden viele weiter ein Floppy-
laufwerk brauchen. Die Com-
pact Disc ist zwar als Datentra-
ger attraktiv — kann aber vom
Benutzer nur gelesen werden
und ersetzt damt nicht den
beschreib- und ldschbaren
magnetischen Datentréger. Das
Massenspeicherangebot — und
dabei spielt das Floppylaufwerk
eine Hauptrolle — ist als Aus-
wahlkriterium wichtiger als vie-
le Features des Heimcomputers
selbst: Aus zahlreichen Anwen-
dungsideen ist nur deswegen
nichts Verniinftiges geworden,
weill sie sich mit einem Kasset-
tenlaufwerk nicht sinnvoll reali-
sieren liefen.

Michael Pauly, Chefredakteur

- Ausgabe 8/August 1385

Es war auffallig: Wo sich
noch vor einem Jahr die
Computerhersteller gegen-
seitig auf die FiiBe traten,
machten sich heuer andere
Produkte aus dem Unterhal-
tungsbereich breit. Fast ein
Viertel der ehemaligen Aus-
stellungsflache hat die Com-
puterbranche auf der dies-
jahrigen Sommer-CES ein-
gebiift. Keine Computer-
Eintagsfliegen und keine
Spielzeugkisten mehr. Es
dominierten ausschlieBlich
»gestandene«  Maschinen:
Commeodore 64 und Apple
Ile. Vereinzelt Atari 800 XL,
einige Macs und Apple Ilc,
einige IBM-PCs — ein ge-
trever Spiegel der Heim-
computerszene in USA.

Amstrad CPC 6128
aus Zwang zum
neuen Standard

Noch fiir die grofite Uber-
raschung bei der Hardware
sorgte Amstrad mit der Neu-
vorstellung des Amstrad
CPC 6128. Wie der CPC 664
verfligt auch er liber ein ein-
gebautes  3-Zoll-Disketten-
laufwerk. Es besitzt eine Ka-
pazitdt von 500 KByte (unfor-
matiert), wobei die Diskette
umgedreht und damit beid-
seitig beniitzt werden kann.
Im Prinzip gleicht das Lauf-
werk dem des CPC 664. Das
Platinenlayout des Compu-
terswurde allerdings neuge-
staltet, auch wenn die Archi-
tektur gleich geblieben ist.
Erfolg: das Gehause ist nied-
riger und eleganter als beim
CPC 464 und 664 ausgefal-
len. Selbst das Laufwerk ist
umein Drittel in der Hohe ge-
schrumpft.

Die Tastatur sieht gegen-
iiber derjenigen des CPC
664 optisch zwar besser aus
ist aber unpraktischer ge-
worden. Alphanumerische
und ZehnerTastatur kleben
jetzt ohne Zwischenraum an-
einander, die Cursortasten
sind nach unten in die Zeh-

ner-Tastatur gerutscht.
Selbstverstandlich sind Ba-
sic (im ROM), AmsDOS,

CP/M 2.2 und Logo (auf Dis-
kette)wieder mit von der Par-
tie’

Nach Aussage von Alan M.
Sugar, Chairman bei Am-
strad, sollen in USA ab Sep-
tember zwel Versionen auf
den Markt kommen, eine mit

AKTUELLES

Sommer-GES 1985

Weiche Welle
in Ghicago

Software-Premieren bestimmten
das Bild der diesjahrigen SCES
(Summer Consumer Electronics
Show) in Chicago — harte Zeiten
fur Hardware-Freaks.

monochromem Griinmoni-
tor, Wordstar und Mailmerge
zum Preis von 699 Dollar und
eine mit Colormonitor und
Amsword zum Preis von 798
Dollar. Gegen Ende des Jah-
res komme der CPC 6128
auch nach Europa.

Wo der eine den Speicher
seines Computers hochpap-
pelte, reduzierte ein anderer
das Cedachtnis seiner Ma-
schine.

Atari 260 ST:
Schrumpfversion
fir Massenmarkt

Trotz der Meldung seitens
Atari iiber eine Nichtteilnah-
me an der offiziellen CES:
Man war »on the shows. Aller-
dings chne den Pomp und

Glamour von Las Vegas im
Januar. Eher bescheiden
wirkte der Konferenzraum,
Ataris Messe-Domizil in Chi-
cago, mit einem halben Dut-
zend Tischen, an denen Soft-
warehersteller und Atan-
Leute ein Sammelsurium an
alten und neuen Atar-Pro-
grammen und Atari-Model-
len vorfiihrten.

Lediglich ein Tisch war
standig umlagert. An ihm
fithrte Tom Rolander von Ac-
tiventure das CD-ROM vor,
das hierzulande léngst der
Presse gezeigt worden war.
Atari selbst prasentierte ein
neues Medell aus der ST
Serie, den 260 ST Seine
Kennzeichen: gleiches De-
sign und volle Kompatibilitat
zum 520 ST, aber mit 256 KBy-
te RAM statt 512 KByte. Au-



Berdem ist an der linken Sei-
te ein 3%-Zoll-Diskettenlauf-
werk mit 500 KByte (unforma-
tiert) fest eingebaut. Mit 499
Dollar ist dieses Modell
deutlich billiger, vor allem
unter Beriicksichtigung des
Laufwerks. Nach Aussage
von Sigmund Hartmann,
dem bei Atari fiir Software
Zustdndigen  Préasidenten,
wird dieses Low-End-Modell
friihestens ab September
ausschlieflich in den USA
und dort nur in Warenhéu-
sern sowie im Versandhan-
del erhiltlich sein. Aufer-
dem will Atari fiir den 260 ST
den Service selbst durchfiih-
ren, so daB die Gerate bei
Fehlern eingesandt werden
miissen, wahrend fir den
520 ST die Fachhandler den
Service libernehmen sollen.
Eine Erweiterungsméglich-
keit fiir den Speicher ist beim
260 ST nicht vorgesehen.

Auf die Frage nach dem
130 ST antwortete Sig Hart-
mann entschieden: »Der 130
ST ist tot, wir werden nie ei-
nen 130 ST produzieren.« Der
520 ST werde in den USA
endgiiltig ab Juli fir jeder-
man zu haben sein.

Besonders wichtig ist die
Frage nach Software fiir die
ST-Modelle. Laut Sig Hart-
mann bestehen inzwischen
mit einer Reihe prominenter
Softwarehauser feste Vertra-
ge iiber Softwarezuliefe-
rung; unter anderem mit Ac-
tivision, Penguin, VIP Tech-
nology, Sublogic, Rising Star,
Spinnaker, Sierra Online, In-
focom, Suplemental, Lifetree
und Hayden. Der bekannte
Compiler-Hezrsteller Pilot, ei-
ner der groBten in den USA,
will auBerdem seine samtli-
chen Compiler (C. Cobol,
Fortran, Basic) fiirden ST um-
setzen. Einige dieser Firmen
kiindigten ihrerseits bereits
auf der SCES ST-Programme
an. Andere bestritten auf An-
frage der Redaktion eine sol-
che feste Zusage.

Commodore:
Altstars
in Begleitung

Enttauschung bel den Be-
suchern am Commodore-
Stand: Weit und breit war
kein Amiga zu sehen. Offi-
ziell, so verkiindete Marshall
F. Smith, Comodores all-
méachtiger Prasident, werde

10 s

der Amiga am 19. Juli in New
York der Presse vorgestellt.

Mittelpunkt des Commo-
dore-Stands auf der Som-
mer-CES war indessen der
Commodore 128 (bisher als
PC 128 bezeichnet), dessen
Auslieferung miteinem Preis
von unter 300 Dollar jetzt in
den USA endlich beginnen
soll. Fiir ihn stellte man eini-
ge Peripheriegerate vor. Ne-
ben dem Farbmonitor 1902,
dem MPS 1000-Matrixprinter
und einer Maus zum Beispiel
eine interessante RAM-Er-
weiterung auf 512 KByte. Die-
ses Erweiterungsmodul wird
einfach in den Expansions-
Port eingeschoben. Ein spe-
zieller Controller-Chip 1m
Modul enthdlt Register, die
in der [/O-Memory-Map des
C 128 erkannt werden. Alle
Zugriffe durch den Anwen-
der erfolgen iiber diese Re-
gister.  Basic-Programmie-
rern stehen im Basic 7.0 da-
fiir neue Befehle zur Verfii-
gung. So libertragt FETCH
einen bis zu 64 KByte langen
Datenblock von einer belie-
bigen Speicher-Bank der Er-
weilerung in jeden ge-
wiinschten Speicher- oder
I/O-Bereich des C 128
STASH leitet einen Daten-
transfer in umgekehrter Rich-
tung ein, wahrend SWAP bei-
de Funktionen gleichzeitig
ausfithrt, also Datenblocke
gegeneinander austauscht.

Das Betriebssystem CP/M
3.0 Plus kann die Speicher-
Erweiterung als RAM-Disk
fiir die Zwischenspeiche-
rung von Dateien nutzen. Ein
Zugriff auf diese Dateien er-
folgt dann mit 1 MByte pro
Sekunde, also liber 200mal
schneller alsim Diskettenbe-
trieb. Das Modul funktioniert
auch im C 64-Modus, aller-
dings ohne Unterstitzung
durch das Basic 2.0 und das
Kernal. Die Stromversor-
gung des Moduls tibernimmt
der Computer. Der Preis
stand leider noch nicht fest.

Eine alternative Floppysta-
tion zur 1571 stellte Commo-
dore mit der 1572 vor. Dieses
Doppellaufwerk fiir 5Y%-Zoll-
Disketten bietet pro Lauf-
werk eine Ubertragungsrate
von 200 cps, eine Kapazitat
von 340 KByte (formatert,
double sided, single density)
im C 128-Modus und 410 KBy-
te (formatiert, double sided,
double density) im CP/M-
Modus

iy naame
[ =TT

Amstrads neuer CPC 6128 mit 128 KByte RAM und 3-Zoll-

Floppylaufwerk

Den DFU-Freaks beschert
Commodore mit dem Mo-
dem 1670 einen Leckerbis-
sen, Kompatibel ZUIm
1660-Modem von Commodo-
re unterstiitzt es das AT und
Hayes-Protokoll. AuBerdem
erlaubt es automatisches
Wihlen, Anrufbeantwor-
tung, Geschwindigkeitsan-
passung und Modus-Wahl
Leider ist dieses 1200-Baud-
Modem in VLSITechnik fiir
direkten Anschluf an das
Telefonnetz ausgelegt — und
damit in Deutschland verbo-
ten.

Ohne ihren Tarzan war Ja-
ne am Commodore-Stand zu
Gast. Kein Wunder, denn»ja-
ne 2.0« ist ein integriertes
Softwarepaket von Arktro-
nics fiir den C 128 mit Icon-
Technik (Symbolen zur Me-
niisteuerung). In »Jane« sind
wJanewrite«  (Textverarbei-
tung), »janecalce (Spread-
sheet) und »Janelist« (Datei-
verwaltung) enthalten. Es
soll noch im Sommer in den
USA auf den Markt kommen,
ebenso wie drei CP/M-Pro-
gramme der »Perfects-Reihe
(»Perfect Writers, »Perfect
Calceund »Perfect Filer«) von
Thorne EMI, die untereinan-
der datenkempatibel sind
und die 80-Zeichen-Darstel-
lung nutzen. Neben diesen
Programmen wurden noch
viele weitere C 128-Pro-
gramme gezeigt und ange-
kiindigt

Selbst wer suchte, fand von
MSX keine Spur auf der
SCES. Sogar die bei den
Standbesatzungen so unge-
liebten (well Fragen provo-
zierenden) Alibi-Konsolen
an den Standen renomrmier-
ter Hi-FiVideo-Hersteller
fehlten dieses Mal, Niemand

Schweigen
tiber MSX

mochte sie je gesehen ha-
ben. So gekonnt hatte noch
selten eine Branche ihr eige-
nes Produkt verleugnet.
Aber dies gilt fiir die USA
und muf nicht unbedingt
auch auf Europa zutreffen.
Die japanischen Hersteller
trennen in ihren Marktstrate-
gien sehr sduberlich zwi-
schen den Kontinenten.

Da fuhr ein bekannter
MSX-Anbieter, Spectravi-
deo, lieber gleich zweiglel-
sig. Neben dem schon im Ja-
nuar vorgestellten MSX-
Portabel SVI-138 Express,
der nun endgtiltig zum Preis
von 595 Dollar ausgeliefert
werden soll (Bericht in Aus-
gabe 4/85, Seite 13), zeigte
man einen Bondwell Model 2
mit CP/M und 80x25-Zei-
chen-LCD. Dieser Aktenkof-
fer-Computer &hnelt dufer-
lich sehr einem Portabel von
NEC. Sein Prozessor Z80L ar-
beitet mit 8 Bit. Der Compu-
ter enthédlt ein eingebautes
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Atari prasentierte
den 260 ST mit
254 KByte RAM
und einer einge-
bauten 3'%-Zoll-
Diskettenstation

Am Commodore-Stand gab es neue Software und Peripherie fur den
C 128

3%-Zoll-Diskettenlaufwerk
und 64 KByte RAM. Preis:
knapp 1000 Dollar.

Leckerbissen
fur zwei

Dem Hardware-GenieBer
ficlen im Peripherie-Ange-
bot zwei kleine Leckerbis-
sen auf: Ein Hauskontrollsy-
stem fiir den Apple und ein

Spracherkennungsmodul
fiir den C 64.
Urspriinglich als eine

Fernsteuerung iiber eine
dem hauslichen Stromnetz
aufmodulierte  Niederire-
quenz konzipiert, dient das
Interface Powerhouse von
X-10 (so heiBt die Firma) als
Bindeglied zwischen einem
Apple als intelligente Steu-
ereinheit und kleinen Netz-
zwischensteckern, in denen
der Empfinger und Deco-
der sitzt. Das Interface hat
dabei viel zu bieten: einen
eigenen Mikroprozessor
80C48, eine RS232 mit 600
Baud, eine Uhr, ein eigenes
Gedéchtnis, das mit dieser
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Uhr 128 Schaltvorgéange fiir
72 verschiedene Adressaten
auslosen kann, eine eigene
Stromversorgung, damit der
Apple auch abgekoppelt
und fiir andere Zwecke ein-
gesetzt werden kann und el-
ne eigene Tastatur, damit
man im Notfall auch chne
Apple auskommt.

Dazu liefert der Hersteller
noch ein Programm mit gra-
fisch dargestellten Zimmer-
chen, in die man seine
Nachttischlampe, den Vent-
lator, einen Radio oder ein
Fernsehgerateinbauen darf,
damit die Steuerbefehle
sinnfallig den zu steuernden
Apparaturen zugeordnet
werden konnen. Das Ganze
ist wirklich nett program-
miert und niitzlich. Preis fiir
das Interface: zirka 120 Dol-
lar.

Das Spracheingabemodul
VCM-64 von ENG Manufac-
turing fiir den C 64 kostet so-
gar nur sensationelle 49,95
Dollar, samt Gehduse und
Ansteckmikrofon! Dazu Soft-
ware, die einen nahezu be-
liebig groBen Befehlssatz er-
laubt und bei ausreichen-

Inside

* Spitestens =eit der Pres-
separty in der Elvis-Presley-
Villa in Las Vegas erwartet
man von Infocom Exquisites,
nicht nur bei Spielprogram-
men. Infocom wurde auch in
Chicago diesem Ruf voll ge-
recht. Man hatte zwar keine
Villa gemietet — dafiir gleich
das ganze Naturkunde-
Museum samt Personal. Die
Partygasie konnten so im inti-
men Rahmen meterhohe
Sauriergerippe, echie Mu-
mien und ausgesuchi schone
exotische Kulturrelikte aus
aller Welt bewundern. Dann
stellte Infocom im Auditon-
um des Museums den ge-
spannien Presseleuten das
neueste Produkt vor: Wish-
bringer. Zum Nachtisch
schlemmten die Gaste in der
haushohen Eingangshalle
am Springbrunnen zu heifen
Rhythmen einer Lifeband ein
delikates Dessert

* In das exklusive Nobel-
viertel der Old Town rund
um die Armitage-Street hatte
Mindscape zur Party gela-
den. Vor einer geschlosse-
nen Gesellschaft ausgelade-
nen Mitgliedern der interna-
tionalen Presse prasentierte
Rock'n'Roll-Star Ricky Nel-
son Superhits aus den S0er
Jahren. Wer hier nicht die
Strapazen der Messe ver-
gaB, dem war nicht mehr zu
helfen. Eine super Show!

+ Ganz dem eigenen Bild
schien man bei Commodore
gerechtwerdenzu wollenals
man die Presse zu einem
Empfanginden 70. Stock des
Standard-0Oil-Building am
Chicago River bat. Vor der
prachtvollen Kulisse einer

abendlichen Skyline (unser
Aunfmacherbild vom 443 m
hohen Sears Tower enisiand
bei dieser Gelegenheit) 13-
sonierte Commodores Prisi-
dent, Marshall F. Smith, @ber
die Philosophie seines Kon-
zerns und die Zukunft der
Branche. Als beil ssiner Fest-
stellung, die Heimcomputer-
Industrie sei weder tot, noch
im Sterben begriffen, am Buf-
fet lautstark Porzellan zu
Bruch ging, fragte Smith
trocken: sist Tramiel unter
den Zuhorern

« Auf ganz andere Weise
sorgte Sinclair bei der Pres-
se fiir Heiterkeit. Im Presse-
zentrum hing ein winziger
Zettel am Schwarzen Breft,
auf der Sinclair-Leute hand-
schriftlich verkiindeten, man
sel zwar nicht mit einem
Stand vertreten, aber in ei-
nem Hotelzimmer einige
zehn Kilometer auBerhalb
der Stadt zu sprechen; dam
ein ausgeschnittenes Bild-
chen von Sir Clives Plastikau-
to. Darunter die Anmerkung
eines Journalisten: *Too far
for this oddy carls

* Wer bel zwel viele Meter
langen Besucherschlangen
auf der Messe auf den Ge-
danken kam, hier ware viel-
leicht eine det heifen techni-
schen Neuheiten zu bestau-
nen, irrte gewaltig. Die soli-
den &lteren Herren warieten
vielmehr geduldig darauf,
an den zwei Playboy- und
Penthouse-Standen von einer
nicht minder heiBen, leicht-
geschiirzten Dame ein Frel-
exemplar und ein handge-
kritzeltes Autogramm (* With
Love for Peter, Your Pet Sal-
ly*) tdberreicht zu bekom-
mer. (lg)

dem sTraininge des Moduls
auch Worter von mehreren
Personen akzeptiert.

Weitere Hardware wer-
den wir in der nachsten Aus-
gabe noch vorstellen. Wen-
den wir unsdeshalb der Soft-
ware zu.

Der Hammer:
»Winter Games«
kommt!

Kaum beginnt der Run auf
den heiB ersehnten Sport-
renner sSummer Games I«
(TestaufSeite 133 dieser Aus-
gabe), da prasentiert Epyx
schon die ersten Grafikde-

e ot e L R

mos zum Nachfolger sWinter
Gamess. Und wer glaubt, es
sei keine Steigerung mehr
maglich, der rrt — zumin-
dest grafisch gesehen. Das
Feinste vom Feinen erwartet
den Videosportler. Unsere
Bilder zeigen die wichtigsten
Disziplinen. Natiirlich wird
auch sWinter Gamess mit
dem Fastloader geliefert.
Neben »Winter Games« hat
Epyx aber noch mehr Hitszu
bieten. Zum Beispiel The
World’s Greatest Football
Gamex« (Preis, wie bei allen
hier genannten Spielen von
Epyx: zwischen knapp 30
und 35 Dollar). Dabel bietet
dieses Spiel eine Mischung
aus Football-Manager und
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Soccer! Man kann also zum
Beispiel einen Spielplan zu-
sammenstellen und an-
schlieBend mit dem Joystick
aktiv das Leder treten. Au-
Berdem darf man drei Zu-
schauerperspektiven wah-
len: Aufsicht von oben, Sicht
aus Augenhohe und Sicht
von der Seitenlinie aus.

Zwel neue Epyx-Spiele von
Lucasfilm diirften die Aben-
teuerfans begeistern. *The
Eidolons ist eine skurrile Ma-
schine eines unbekannten
Wissenschaftlers aus dem
19. Jahrhundert, die ihren Be-
sitzer in eine magische Welt
voller Trolle und Drachen
versetzt. Durch Tagebuch-
fragmente des Wissen-
schaftlers und Erkundungen
muB man einen Weg aus die-
ser Fantasy-Welt suchen. In
»Koronis Rift« geht esumeine
langst versunkene Kultur,
die man als listiger fTechnik-
Prospektor« des Jahres 2249
auspliindern will. Vor allem
die hochentwickelten Waf-
fen der Urahnen habenesih-
nen angetan. Leider wachen
aber genetisch konstruierte
Waichterkreaturen iiber die
Schatze, die noch dazu vor-
ziiglich mit den Waffen umzu-
gehen wissen. Eine harte
NuB also.

Fiir 19 bis 29 Dollar (je nach
Computertyp) und damit
zum Preis eines einzelnen
Programms will Epyx die
Spiele sTemple of Apshalg,
»Curse of Ras und sUpper
Reaches of Apshai« als Drei-
erpaket anbieten. Die Spiele
sind zwar schon langer auf
dem Markt, wurden aber
noch einmal i{iberarbeitet.
Das signalisiert keine Spiele-
sensation aber einen

verbraucherfreundlichen
Trend, in Formeines»moder-
nen Software-Antiquariatss,
wie es in der Buchbranche
langst iblich ist.

Ab 1000 FulR
wird zuriickge-
schossen...

Fiir Richthofens Erben ist
der sJet Combat Simulator«
gerade dasrichtige. Nach el-
nem F-15-Flugsimulator von
Microprose offeriert nun
auch Epyx einen F-15-Flug-
simulator mit Gefechtsge-
fithl. Die Darstellung ist sehr
schnell und vermag durch-

12 e

aus feuchte Hande zu erzeu-
gen.

Noch schneller ist die hel-
Be Neuheit von Microprose:
sAcrojete, Noch waren nur
Demosequenzen dieses
Diisenjager-Simulators  zZu
sehen. Aber das auf dem C
64 Gezeigte, beeindruckte
durch enorme Geschwindig-
keit und hervorragende 3D-
Grafik. Lediglich der neue
F-15-Flugsimulator »Jet« von
Sublogic kann ihn (in der
IBM-ATVersion) iiberbieten.
Den »Jets wird es iibrigens
vorerst nur fiir alle IBMs und
Kompatible, sowie fiirden C
64 geben.

Alle drei Flugsimulatoren
vermitteln allein von der
schnellen Reaktion her ein
gesteigertes  Vergniigen.
Uber den Trend zum Kampf-
flugzeug kann man aller-
dings streiten. Die Hinwen-
dung zum Freund-Feind-
Schema zeigt leider auch ein
anderes noch weitaus mili-
tanteres Spielprogramm mit
hervorragender Grafik: Be-
achhead II. Wie schon beim
Vorganger, Beachhead I
liegt der Sinn dieses Spiels
offensichtlich einzig und al-
lein im Abknallen, Erste-
chen und Zerquetschen des
biisen Feindes. Die neueste
Version wversiiBte das Er-
folgserlebnis mit sehr reali-
stisch klingender Sprach-
ausgabe, genauer: mit Ach-
zen, Stohnen und Schreien
der Getroffenen.

Einen ganz wichtigen
Trend setzte Activision mit
zwel starken Programmen,
»The Computer Slot Car Con-
struction Kite und »Gamema-
kers. Die Grundidee ist bei
beiden Programmen die
gleiche: Mit dem Programm
kann der Anwender Spiele
basteln, die ohne die Master-
diskette lauffahig sind und
an Kameraden, Freunde und
Fremde verschenkt und so-
gar verkauft werden diirfen,
ohne mit dem Copyright in
Konflikt zu kommen.

Beim Construktion-Kit
kann man iiber einen sehr
komfortablen Editor eigene
Autorennbahnen konstruie-
ren, deren Grafik zwar nur
die Vogelperspektive zulabt
aber durchaus schone 3D-
Effekte aufweist. Das Ren-
nen ist schnell und gestatiet
viele Fahrkiinste (auch die
besonders beliebten sdirty
tricks«, wie Ausbremsen und

... Ski-Springen ...

... und Bobfahren

Vorgriff auf die Winter-Olympiade 1988: Winter Games von Epyx,
unter anderem mit Ski-Biathlon, ...

|
£
-
o
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Ebenfalls bei Epyx: nThe World's Greatest Football Gameu

Mit »Koronis Rift« von Epyx begibt sich der Spieler in die Welt hoch-

technisierter Urahnen

BRrEhaRios [t il

Mit »The Computer Slot Car Construction Kit« von Activision darf
man eigene Spiele konstruieren und als selbstéindig lauffihige Pro-
gramme weitergeben

Ausgabe 8/Augusi 1988

Abdrédngen). Einzige Ein-
schrankung des Spiels ohne
Masterdiskette: Die Renn-
strecke kann nicht mehr ver-
andert werden.

Kreativitat
ohne Copyright

Durchaus auch fiir den
professionellen Spielepro-
grammierer ist der »Game-
makers, ein echter Pro-
grammgenerator. Uber Fen-
ster gibt der Programmierer
seine Wiinsche ein, nach de-
nen der Generator in elner
eigens fiir diesen Zweck ent-
wickelten Programmier-
sprache das Spielprogramm
aufbaut. Die Bedienung ist
sehr einfach, macht aller-
dings im GCegensatz zum
Construction-Set  weniger
SpalB. Der »Gamemaker« be-
steht aus folgenden Unter-
programmen: Editor, Sprite
Maker, Sound Maker, Pictu-
re Maker und Music Maker.
Wie ein Demobeispiel be-
wies, sind die generierten
Spielprogramme sehr
schnell und geniigen auch
den Anspriichen an profes-
sionelle Spiele. Das Copy-
right fiir solchermaBen ge-
nerierte Spiele liegt beim
Anwender des »Gamema-
ker«. Er kann sie also ohne
weiteres verkaufen. Ledig-
lich ein kleiner Hinweis im
Vorspann des Spiels muf auf
den »Gamemaker« verwel-
sen. Vorerst gibt es die bei-
den Programme fiir den C
64.

Zum Schluf noch zwei kur-
ze Nachrichten: Springbo-
ard stellte bereits die erste
Ergédnzungsdiskette, +The
Clip Art Collections, zum Su-
perhit sNewsrooms vor (de-
taillierter Test auf Seite 118).
Sie bietet fir knapp 30 Dollar
iber 600 neue Grafiken.

Infocom zeigte vor Journa-
listen das neueste Spiel
»wWishbringers. Bei diesem
MysticText-Adventure geht
es um einen glihenden
Stein, viel Zauberei und
grausig schone Schauplitze
in einer wundersam verén-
derten Welt aus nebligen
Strafen und diisteren Héu-
sern.

In der néchsten Ausgabe
berichten wir iiber weitere
interessante Hard- und Soft-
ware-Glanzpunkte auf der
SCES (1g)

AKTUELLES

Sinclair-News

Sir Clive Sinclair, bisheri-
ger Alleinherrscher iiber
sein Firmenimperium aus
Computer-, Fernseh-, Elek-
trodreirad- und Speicher-
chip-Fertigung hat seine
Macht abgetreten. 78 Pro-
zent Firmenantell erwarb
der britische Zeitungsverle-
ger Robert Maxwell (Mirror-
Group) fiir 12 Millionen briti-
sche Pfund, also rund 45 Mil-
lionen Mark. Sir Clive Sin-
clair wird weiterhin beratend
fir das Unternehmen tatig
sein und verantwortlich die
Forschungsabteilung leiten.

Zweifel an den kaufméanni-
schen Fertigkeiten des bis-
herigen Inhabers wurden
spétestens bei der Vorstel-
lung des Elektro-Dreirades
gehegt. Mit der offenen Su-
che nach dringend benttig-
tem Kapital in Héhe von 12
Millionen Pfund wurde dann
aus Zweifel GewiBheit. Auch
die Produktion des Taschen-
fernsehgerdts brachte bis-
her keinen Gewinn, und der
Absatz des legenddren
Spectrum war auch mit dem
Spectrum plus nicht ausrei-
chend wiederzubeleben.
Der QL wurde nicht zum
Renner der Saison, zumal die
lautstark angekiindigten
Versionen fiir verschiedene
Linder mit deren Zeichen-
sitzen teilweise bis heute
nicht lieferbar sind.

Als méglicher Termin fiir
die eventuell doch noch statt-
findende Einfithrung der
deutschen QL-Version wird
zur Zeit die Berliner Funk-
ausstellung gehandelt.

Die Absatzprobleme der
Firma Sinclair will Geriich-
ten zufolge der neue Haus-
herr durch gezielten Export
in den Ostblock losen. Hilf-
reich dabei ist, daB die briti-
sche Regierung kitirzlich die
Exportbedingungen filr
Hochtechnologie verbesser-
te. Robert Maxwell ver-
spricht sich sicherlich nicht
zu Unrecht einen Abbau der
driickenden Lagerbestéinde
(man spricht von 30 Millionen
Pfund). Bisher blieb der Ex-
port von Sinclair-Computern
dem Handel vorbehalten
und das neutrale Osterreich
hatte darin eine Schliissel-
funktion. Auch iiber deut-
sche Ladentische ging so
mancher Spectrum gen
Osten (mk)
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Interview mit
den »Print Shop«-

Machemn

Das Druckprogramm »Print
Shop« ist ein Hit: Sogar Apple-
Griinder Steve Wozniak hat es
zu Hause im Regal stehen. In
ihrem Bungalow in Berkeley bei
San Franzisko erzidhlten die
Programmierer Martin Kahn,
David Balsam und Corey Kosak
unserem Mitarbeiter Frank Mathy
die Entstehungsgeschichte des

Kaum ein anderes Pro-
gramm hat je fiir so viel
Schlagzeilen gesorgt wie
*The Print Shops. Es ist der
groBe Sieger der Software-
Saison, seit nunmehr 18 Wo-
chen unangefochten an der
Spitze der Billboard-Charts,
ausgezeichnet mit sechs be-
deutenden Preisen, darun-
ter der CES-Software-Award.
Artikel und Besprechungen
in unzahligen Zeitschriften,
sogar in »Playboy« und »Om-
ni«, zeigen, wie gut das Pro-
gramm ankommt. Die ldee
des »Print Shops, der fiir C
64, Apple Il und Atari XL/XE
fiir 130 Mark verdffentlicht
wurde, ist ebenso einfach
wie gut: Er druckt individuel-
le Gliickwunschkéartchen,
Briefképfe und Poster, und ist
dabei sehr einfach zu hand-
haben. Vor allem auf die Be-
dienerfreundlichkeit legten
die Schopfer des Pro-
gramms groBen Wert.

wWir konnen dem Anwen-
der nicht ein villig offenes
Programm vorsetzen, er wir-
de nicht damit klarkommen,
und der SpaB wilrde bald
der Frustration weichens, er-
lautert David Balsam, der zu-
sammen mit Martin Kahn das
»Pixellite Computer Pro-
ducts«Team bildet. Martin,
geboren in Los Angeles,
kam das erste Mal wahrend
seiner Studentenzeit mit

14 s,

Bestsellers.

Computern in Kontakt, alser
zwel Sommerkurse in Fort-
ran und Assembler besuch-
te. In der darauffolgenden
Zeit verdiente er seine Brot-
chen als Programmierer und
landete zundchst als Teilzeit-
kraft bei Brdderbund.

Martin ist begeisterter
Kiinstler; eine ganze Weile
machte er Computergrafi-
ken auf seinem Northstar-
Computer, druckte die
Kunstwerke dann aus und
colorierte sie von Hand. 1981
wurde sogar ein Buch mit
seinen besten Werken verof-
fentlicht

Der Maler und
der Musiker

Diese Kunstbegeisterung
war letztlich auch der Anstol}
fiir die Freundschaft mit Da-
vid, den Martin 1981 auf ei-
ner Party in seinem Haus
kennenlernte. David war
sehr von Martins Kunstwer-
ken beeindruckt, die tiberall
an den Wianden hingen:
»Was mich besonders faszi-
nierte, war der mathemati-
sche Charakter seiner Bil-
der. Sie sind alle mit Rechen-
formeln erzeugt, aber den-
noch unheimlich delailreich.
Ich wubte, daB sich Martins
Talent kommerziell nutzen
lassen mibte.«

Keep smiling: Das Erfolgsgespann Balsam, Kosak und Kahn

David Balsam, geboren in
Queens und aufgewachsen
in New York, ist seit seinem 5.
Lebensjahr begeisterter
Musiker. Er spielt Gitarre,
Schlagzeug und Keyboards.
»Momentan stehe ich sehr
auf Reggae und elektroni-
sche, rhythmisch orientierte
Musik. Ich mag auch einiges,
was aus Deutschland kommt.
Einer meiner Traume ist,
flir einige Monate nach
Deutschland zu kommen, die
dortige Musikszene kennen-
zulernen und mit Leuten wie
Klaus Schulze zusammenzu-
treffen..

In einer der experimen-
tellen sAlternative City
Schools« in New York City
kam David das erste Mal mit
Computern in Berithrung, wo
er an einem Olivetti herum-
experimentierte. 1977 zog er
dann nach Berkeley, um in ei-
ner Band zu spielen.

David wechselte oft seine
Arbeit, er jobbte in Bilros von
verschiedenen Firmen und
hatte eigene kleine Geschaf-
te. Dann besuchte er einige
Computerkurse und ver-
diente sich sein Brot als
Software-Spezialist.

Martin und David wurden
bessere Freunde und be-
gannen nach einiger Zeil ihr
erstes Programmprojekt,
»Perfect Occasions, das man
als »Gruf-Disketten-Pro

gramme bezeichnen kodnnte.
Mit dem Programm bespiel-
te man eine GruB-Diskette,
die der Empfanger in sein
Laufwerk steckte und dann
die GruBbotschaft, mit diver-
sen Crafikeffekten und Mu-
sik unterlegt, auf dem Moni-
tor sah. Leider hatte das Pro-
gramm keinen Erfolg. Beide
Softwarehduser, denen es
vorgeftihrt wurde, Bréder-
bund und Electronic Arts,
waren nicht interessiert, Sie
fanden zwar die Idee origi-
nell, sahen aber einen gro-
Ben Nachteil des Pro-
gramms darin, daB sowohl
Sender als auch Empfanger
Computer gleichen Typs be-
sitzen mubBten, was sie zu
der Bemerkung veranlaBte:
»Nicht jedermanns GroPmut-
ter hat ihren Apples.

Erst wurde
abgelehnt

Trotz dieser Enttduschung
setzte sich das Team zusam-
men und verfeinerte das
Konzept. Der ndchste Schritt
war, daB Martin Hardco-
pies der »Perfect-Occasione-
Screens machte, die je eine
halbe Seite lang wurden.
Druckte man zweil solcher
Hardcopies hintereinander
ausund faltete das Blatt dann
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Links sieht man die Gliickwunschkarte, mit der Bréderbund den
Programmierern mitteilte, da® der »Print Shop« angenommen sei

in der Mitte, entstand eine
Art Mammut-GruBkarte,
Dies brachte die beiden auf
das Konzept des Kartchens,
David knobelte die Methode
aus, die Karten so zu falten,
wie wir es heute vom »Print
Shop« gewohnt sind. Spater
stellte sich heraus, daP das
Verfahren schonlange inder
Industrie unter dem Namen
»French Folders bekannt
war. Auf Martins Northstar-
Computer wurde dann ein
Prototyp der GruBkarte ent-

wickelt — dies war die Ge-
burtsstunde des  »Print
ShODu_

Mit diesem Kniiller in der
Tasche gingen die beiden
wieder zu Braderbund, wo
man sich nun entschloB, das
Programm zu veroffentli-
chen. Martin beendete seine
Teilzeittdtigkeit, und das
Team bekam finanzielle Un-
terstiitzung von Bréderbund
—»Gerade genug zum Uber-
leben.«

Zu dem GruBkartenmo-
dus, dem Kern des Pro-
gramms, gesellte sich bald
das Unterprogramm »Signe.
Ein Schild ist einfach die
vergroBerte Frontseite einer
GruBkarte, Die Idee zur
Briefkopf-Routine ist dem

Brdderbund-Angestellten
Gerry Carlston zu verdan-
ken, Martin war zundchst von
dieser Idee gar nicht begei-
stert. Wieder mubBte genau
analysiert werden, woraus
ein Briefkopf eigentlich be-
steht und das Ganze in ein
anwenderfreundliches Pro-
gramm umgeselzt werden,

Auch die Idee zu den »Ban-
ners« stammt nicht wirklich
von Martin oder David, Auf
dem Apple-Fest im Oktober
1983 In San Franzisko sahen
sie ein Bannerdruckpro-
gramm, das sie auf die Idee
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brachte, ihr Programm um
den Bannermodus zu berei-
chern. »Als ich mich erst ein-
mal dazu entschlossen hatte,
dies zu tun, war es nur relativ
wenig Arbeit.«

Zu »Screen-Magice meint
David: #Viele Leute denken,
'‘Screen-Magic' passe nicht
in das 'Print-Shop-Konzept.
Der Grund dafiir ist, dab es
von dem GruB3-Diskettenpro-
gramim stammt.x

Inspiration
und Umsetzung

Ein ganzes Stiick Arbeit
war das Schreiben der zahl-
reichen Drucker-Routinen,
Bréderbund konnte zum
Gliick einige Drucker und
Interfaces zur Verfiigung
stellen. Um an die restlichen
Cerdte heranzukommen,
wurden Anzeigen in Apple-
Zeitschriften herausge-
bracht und die Firmen ange-
schrieben. Einige Hersteller
stellten Gerate im Tausch ge-
gen Brdderbund-Software,
andere liechen dem Team
ihre Hardware. »Heute schik-
ken uns die Leute 1hre
Drucker mit der Bitte, den
'Print Shop' daran anzupas-
Sen.«

Die ganze Arbeit, die tibri-
gens mit einem Apple Il plus
mit zwei Laufwerken und ei-
nem Monitor gemacht wur-
de, erstreckte sich iiber ei-
nen betrachtlichen Zeit-
raum. »jedermann meint,
man miisse um jeden Preis
schneller als die Konkurrenz
sein, um sich auf dem Markt
zu behaupten. Ich halte das
fiir eine kurzsichtige Be-
trachtung der Sachlage,
denn man muB seiner Krea-
tion viel Liebe und Aufmerk-

samkeit widmen. Und Bre-
derbund lieB uns genug Zeit
dafiir.«

Nachdem die Apple-Ver-
sion des Programms verof-
fentlicht war und die Ver-
kaufszahlen in die Hohe gin-
gen, muBten die Umsetzun-
gen fiir C 64 und Atan ge-
macht werden. Martin seizte
sich zunachst allein an die
Commodore-Version. Fiir die
AtariVersion wurde der erst
19 Jahre alte Jungprogram-
mierer Corey Kosak aus No-
vato beauftragt. In der 6.
Klasse kam er zum Compu-
ter, als seine Junior-High-
School einige Commodore-
PETs anschaffte. Nachdem
Radio-Shack (Tandy) auch
Computer herausbrachte,
wurde er dort Stammgast
und sammelte Erfahrungen
durch intensives Arbeiten
mit den Maschinen. Es folg-
ten einige kleine Program-
mierjobs. Zusammen mit Da-
vid Fox, Direktor eines Com-

puter-Lern-Zentrums,
schrieb er die Applesoft-
Basic-Erweiterung »Apple-
Spice«, Als sie auf dem
»Apple-Core-Meetings in
San Franzisko ihr Programm
vorfithrten, machte Corey
die Bekanntschaft von Doug
Carlston von Brdderbund.
Kurz darauf besuchte er ihn
in seinem Biiro und erreich-
te, daB er an den Computern
von Brdderbund arbeiten
durfte. Spater bekam er so-
gar ein Systemn geliehen. Das
erste Projekt war ein Grafik-
adventure mit dem Arbeitsti-
tel »Deadly Secreis«, das im-
mer noch unvollendet ist.

Mit 19 Jahren
Top-Programmierer

Dann kam die Atari-Ver-
sion von »The Print Shops,
doch die Arbeiten wurden
mittendrin unterbrochen, da
Brdderbund die C 64-Version
fiir vorrangig hielt. Martin
hatte inzwischen die Com-
modoreVersion fiir die
Epson-dhnlichen  Drucker
beendet, doch Bréderbund
wollte das Programm erst
verkaufen, wenn es mit den
Commodore-MPS-Druckern
liefe. So wurde Corey diese
schwere Aufgabe anver-
traut. Das Hauptproblem
war, daR das ganze Pro-

gramm an die geringere
Grafikaufldsung dieser
Drucker angepaft werden
muBte.

Im August wird ein neues
Programm folgen, das sich
auch zum Hit entwickeln
diirfte: »Print Shop-Compa-
nions, Es ist ein Erganzungs-
programm fiir den »Print
Shops« zum Erzeugen von el
genen Zeichensitzen und
Zierrandern, das auch einen
wesentlich verbesserten
Grafik-Editor hat. Das Pro-
gramm wird zundchst fiir
Apple und dann fiir Commo-
dore verfiigbar sein, cb es
eine AtariVersion geben
wird, ist noch unklar.

Es diirfte sich inzwischen
schon herumgesprochen ha-
ben, daB es bald sPrint
Shop«Versionen filr Macin-
tosh und IBM geben wird.
Doch eine sensationelle
Neuigkeit ist, daf man be-
reits an einer Amiga-Version
arbeitet.

Fiir 1986 steht die Verdf-
fentlichung eines »Print
Shop«Nachfolgers ins Haus.
Corey arbeitet gerade an
diesem Projekt, das fiir die-
selben Computer verfiigbar
sein wird, wie der Vorgéan-
ger. Alle weiteren Informa-
tionen sind (leider) noch top
secret!

Jedem Print-Shop-Kaufer
ist bestimmt das schéne,
bunte Druckerpapier aufge-
fallen, das dem Programm
beigefiigt ist. Diese Idee
stammt auch von Martin und
David. Ihre Firma »Pixellite
Computer Productss« hat heu-
te 20 Angestellte, Sitz ist ein
Biiro im alten Synapse-Ge-
baude in Richmond. Pixellite
vertreibt Druckerpapier,
Umschlage und Farbbander
in verschiedenen Farben.
Der Vertrieb begann zu-
nachst im eigenen Haus.
sDas ERzimmer war unsere
Versandabteilung,  gefiillt
mit Bergen von Kartons. Spa-
ter wurde auch unser Wohn-
zimmer belegt.« Inzwischen
versucht Pixellite, Kontakt zu
Héandlern in aller Welt zu fin-
den. Insbesondere sucht
man in Europa nach Verbin-
dungen.

David und Martin sehen
viele neue Anwendungsge-
biete fiir Computer: »Wir ha-
ben nur an der Oberflache
gekratzt.« Martin mdchte
nachstes Jahr keine konkre-
ten Projekte auf dem Tisch




haben, er will mit neuen An-
wendungen experimentie-
Ten. Zur Zeit setzt er auf C, in
Verbindung mit Maschinen-
sprache

David verdeutlicht die Ver-
anderung im Softwaremarkt
am Beispiel Brgderbund:
»Brégderbund steckt gerade
in der Umwandlung vom An-
bieter von Spielen zum Soft-
warehaus fiir Anwendungs-
software. 'Print Shop' war da-
bei so etwas wie der Wende-
punkt.«

Nun wird sich der eine
oder andere Leser sicher
fragen, wie man in diese
Branche einsteigt. Hier eini-
ge Hinweise von den »Print
Shop«Schopfern, die ja auch
am Nullpunkt begonnen ha-
ben: »Leider ist im Softwa-
regeschaft aller Anfang

schwer und oft -enttau-
schend. Zunachst einmal
muf man das Programmkon-
zept erarbeiten und das Pro-
gramm so weilt vollenden,
daB es kein allzu groBer
Schritt mehr zum marktrei-
fen Produkt ist. Man kann
dem Softwarehaus durchaus
seine noch nicht im Pro-
gramm realisierten Plane zu-
senden, doch miissen sie
schon sehr detailliert ausge-
arbeitet sein, Man wird dann
die Meinung des Software-
hauses liber das Konzept er-
fahren, doch eine Zusage zur
Veroffentlichung erhélt man
unserer Erfahrung nach erst,
wenn man in dem Programm
sehr weit fortgeschritten ist.
Nach dem ersten Kontakt mit
der Softwarefirma bekommt
man dann ein sogenanntes

'Nondisclosure-Agreement’
angeboten, das einen gegen
das Abkupfern der Idee si-
chert.«

Martin empfiehlt, sich
nicht gleich von einer negati-
ven Antwort einschiichtern
zu lassen: sMindestens zwel-
mal lehnte Brédderbund das
Spiel '‘Lode Runner' ab, denn
die Grafik war anfangs wirk-
lich schlecht. Der Program-
mierer Doug Smith setzte
sich wieder an das Pro-
gramm und verbesserte es;
schlieBlich nahm Brdder-
bund an und es wurde ein
Riesenhit.«

David geht auf das Orts-
problem ein: »Es ist ein gro-
Ber Vorteil, hier im Zentrum
der Software-Industrie, der
San-Franzisko-Bay-Area, zu
wohnen, da Firmen wie

Brdderbund viele Pro-
grammangebote per Post zu-
geschickt bekommen. Es ist
immer besser, wenn man
personlich in die Firma ge-
hen und das Programm vor-
stellen kann. Aber wenn die
Firma einmal ein Programm
zur Verdffentlichung ange-
nommen hat, beginnterstdie
richtige Arbeit. Oft wird ge-
wiinscht, daB der Program-
mierer kommt und mit je-
mandem aus der Firma an
dem Programm arbeitet.
Zum Beispiel wurde der Pro-
grammierer von 'Karateka)
der an der 3000 Meilen ent-
fernten Ostkiiste lebt, fir
letzten Sommer eingeflogen,
um an dem Projekt zu arbei-
1en.«

(Frank Mathy/hl)
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kompatibel zu den alten Modellen

Neues Disketten-
Laufwerk in halber
Bauhohe fir
Apple lI-Computer

Ab sofort soll das Standard-
Apple-1I-8%-Zoll-Laufwerk nur
noch halb so hoch sein, Das
neue Laufwerk, genannt Uni-
Disk, ist voll kompatibel zum Vor-
gangermodell, so daB samtliche
Programme ohne Modifikatio-
nen laufen. Die Speicherkapazi-
tat des neuen Einkopf-Lauf-
werks betragt nach wie vor 143
KByte.

UniDisk ist mit oder ohne Disk-
Controller-Karte fir die Apple
II-, II+- und lle-Modelle erhalt-
lich. Allerdings wird die Karte
fiir das erste Laufwerk bendtigt.

i,

AP P
PMMPUTERS

Leider ist der Controller dieses kompletten Laufwerks nicht

Eine Karte unterstiitzt bis zu zwei
Laufwerke. Es kénnen maximal
sechs Laufwerke gleichzeitig
betrieben werden (mit drei Con-
troller-Karten), Die UniDisk-
Controller-Karte ist nicht kompa-
tibel zur alten Karte Diejenigen,
dieein cder mehrere Laufwerke
des alten Typs besitzen, milssen
fiir ein UniDisk-Laufwerk die zu-
gehdorige Karte kaufen.

Mit dem Kauf des ersten Lauf-
werks mit Controller, erhalt man
ProDOS, Apples Disk-Opera-
ting-Systern.  Ein  UniDisk-Lauf-
werk mit Controller kostet 429
US-Dollar und ohne 329 US-Dol-
lar. Die deutschen Preise stan-
den bei RedaktionsschluB noch
nicht fest. (wb)

Info: Apple, Ingolstadter Str. 20, 8000 Min-
chen 45

Apple auch bald in
China?

Zur Zeit testet Apple die Mog-
lichkeiten, den chinesischen
Markt zuerobermn. In Zusammen-
arbeit mit einem Honagkong-
China-Joint-Venture sollen die
Chancen fiir die Produktion von
Computern in China iiberpriift
werden. Apple versucht neue
Markte zu erschlieBen, da die
Schwache des PC-Marktes das
Unternehmen nicht ungescho-
ren 18At. Drastische Kostensen-
kungsprogramme, die Entlas-
sungen und eine erhebliche
Senkung des Werbeetats ein-
schlieBen, werden deshalb von
Apple an erste Stelle gesetzt.
Zur Zeit versucht der Computer-
hersteller von dem Image weg-
zukommen, ausschlieBlich Com-
puter fiir den Endverbraucher
herzustellen. Es wird versucht,
den professionellen Bereich zu
gewinnen. {vwd/wb)

Billiger Jakob

Die bekannte Platten- und
Musikkassetten-Firma Europa
hat wvier neue Programmkas-
setten fiir Commodore 64 und
Atari zum Kntllerpreis von je 10
Mark veroffenthicht: sComputer-
Orgels (musizieren mit verschie-
denen Rhythmen), »Rasenma-
hers  (Geschicklichkeitsspiel),
»Super-Gartner«  (thematische
und inhaltliche Forisetzung zu
»Rasenmahers) und »Affen-Jagde
(Geschicklichkeitsspiel). (hl)
Info: Miller Imternational Schallplatten
GmbH, Justusvor-liebig-Ring 24, 2085
Quickborn, Tel. (041 06) 5001

Frankie goes to

Homecomputer

Nach dem »Ghostbusterse-
Spekiakel steht eine weitere mo-
numentale MedienVereinigung
ins Haus: Ocean Software veraf-
fentlicht ein Computerspieliiber
Englands Hitparadenstiirmer
Frankie goes to Hollywood (Re-
laxe, sWelcome to the Pleasure-
domes). Ein neuer Trend deutet
sich an, da die Ehe Heimcompu-
ter und Platienstar bereits bei
der Verdffentlichung des Com-
puterspiels zu Paul McCartneys
»Give my Regards to Broad
Streete  erfolgreich wvollzogen
wurde (hl)
info: Rushware, An der Gimpgesbricie
24,4044 Kaarst 2, Tel (02100} 6B459

Comics auf dem
Vormarsch

Comic-Helden eignen sich
hervorragend fiir Computer-
spiele. Das amerikanische
Software-Haus First Star war mit
ihrem Spiel »Spy vs. Spy« (nach
der Vorlage »Spion gegen
Spions aus dem MAD-
Blédelmagazin) so erfolgreich,
daB sie auch welterhin dieses
Konzept verfolgt. Erstes Pro-
jekt sind die Lizenzvertrage mit
DC Comics Inc. fiir zwei der po-
pularsten Comic-Figuren: Su-
perman und Wonder Woman.
Das erste Spiel mit diesen Zei-
chentrickhelden soll im Herbst
dieses Jahres auf den Markt
kommen. (wag)
Info: First Star, 18 East 415t Street. New York,
New York 10017
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Spectrum-Aufriist-Satz

Riistsatz fiir
Spectrum

Erweitern Sie Ihren Spectrum
zum Spectrum plus. Fiir 98 Mark
erhalten Sie ab sofort das dafiir
notwendige sUpgrade-Kits, be-
stehend aus der neuen Tastatur,
dem neuen englischen Hand-
buch und der dazu passenden
Demo-Kassetle. Eine preiswer-
tere Tastatur gibt es nicht fiir den
Spectrum (mk)

uter Accesscires, ligeraeg 10,

Noch mehr Tasten
furs Geld

Die von uns in der Ausgabe
3/85 wvorgestellte Spectrum-
Tastatur hat nun noch einen
Cursor-Block bekommen und ist
dadurch etwa vier Zentimeter
gewachsen. Der Preis ist unver-
andert 198 Mark. Mehr Tastatur
kann fiir das Geld kaum noch
geboten werden {mk)
Info; R-E. Suppa,
Hemmingen |, Tel

Neue Tabellen-
kalkulation fiir den
Atari 130XE

Das neue Softwareprodukt
VIP-Professional vom amerikani-
schen Softwarehaus VIPTechno
logies verspricht den gleichen
hohen Bedienungskomfort wie
c]as etwa 1000 Mark teure Lotus
1-2-3. Neu an diesem Programm
ist, daf e &hnlicher Bild
schirmaufbau wie beim grofien
Bruder, dem 5205T, verwendet
wird, So konnen mit Hilfe einer
Maus Icons und ausziehbare
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Meniis angesprochen werden.
Das Pregramm kann natiirheh
auch wahlweise mit der Tastatur
bedient werden
VIP-Professional wird voraus-
sichtlich 100 Dellar kosten und
im Juli in den USA erhalilich sein.
Wann das Programm in Deutsch-
land erhéltlich sein wird, ist
noch nicht bekannt (wh)

Disketten-Doktor
fiir Beta-Disk

Fiir das Diskettensystem Beta-
Disk in der Version 3.0 ist nun
endlich emin Hilfsprogramm er-
haltlich, welches sowoh! das Ret-
ten von geltschten oder nicht
mehr vollsténdig lesbaren Files
als auch komplette Informatio-
nen iber ein File ermoaglicht. Mit
diesem Programm konnen Sie
sich gezielt jedes emnzelne Byle
auf der Diskette ansehen und
verandern. Das Programm ist
meniigesteuert und emnfach zu
bedienen. Eine wirklich wertvol-
le Hilfe E'LU jeden Spectrum-
Besitzer miut Beta-Disk (mk)

burger Str. 76

Die Osterreicher
kommen

Fiir 1 082 gibt es jetzt einen mit
einem BEE und einem Z80 aus-
gesta kompatiblen
Com reich. Im
Kaufpreis inbegriffen sind ein
12-Zoll-Monitor, zwel Disketten-
laufwerke mit je 160 KByte Sper-
cherkapazitat, Tastatur mit 90
zum Teil mehrfach belegten Ta-
sten und Gehduse. Zehn Funk-
tionstasten sind frel verfughar

(whb)

Merlin zaubert mit

Drucker

DasMerlin-Face, ein [IEC-Cen-
tronics-Interface, ermoglicht
den Betrieb eines Druckers mit
standardmaBiger Centronics-
Schnittstelle am serniellen [EC-
Bus der Commodore-Computer
Das Merlin-Face bietet die An-
steuerungsmoglichkeit iiber
acht Sekundaradressen. Uber
die Sekundaradressen 0 und 7
kann der gesamte Commodore-

Zeichensatz mut allen Steuer-
und Grafikzeichen gedrucki

werden. Auch die verschieden-
sten Hardcopy-Routinen wie
zum Beispiel mit Simons-Basic
oder Print-Shop werden ein-
wandfrei betrieben. Mit den Se-
kundaradressen | und 4 werden
Zewchen direkt (das heiBt, ochne
umgewandelt zu werden)anden
Drucker geschickt, hauptsach-
lich zur Ubermittlung von Druk-
ker-Steuercodes Unter der Se-
kundaradresse 2 werden die
Sfeue1 und Grafikzeichen un-

terdriickt, die Sekundaradresse

3 druckt Grafikzeichen als Leer-
zeichen. Die Steuerzeichen wer-

den im Klartext (zum Beispiel
RON, RED, SPACE), die restli-
chen Zeichen im GroB-Grafik-
Modus des Commodore ausge-
geben. Dieser Modus bietet sich
natiirlich fiir den Ausdruck von
Listings geradezu an. Die Sekun-

daradressen 5 und 6 sind nicht
belegt. Das Merlin-Face eignet
sich fiir den C 64, C 116 und den
Plus 4. Es kostet 218 Mark. (zu)
Info: Me

AKTUELLES

EPROM-Brenner
der Superlative

Der PP 64 von Indutronic be-
sticht schon durch seinen saube-
ren Aufbau. Er benftigt zu ser-
ner Funktion keine zusatzlichen
Schalter, hat ein wirklich aus
filhrliches Handbuch und eine
enorme Leistungsfahigkeit. Er
ist momentan in Deutschiand
der EPROMMer, der die mei-
sten Typen brennt (2716-272586,
2516-2564, 2758, 2816, 8016, 68764,
68766, 5133, 5134, 52B13, x2804A
und x2818A). Die zugehbrige
Software ist komfortabel, je nach

gewahitem EPROMTyp wird ei-
':er von vier verschiedenen Al-
gorithmen verwendet. Das
schont die EPROMs und sorat
fiir eine lange Lebensdauer der-
selben. Mit einer Sonderfunk-
tion kann man EPROMs iiber Ba-
sic wie ein Floppy-Laufwerk an-
sprechen, dazu benutzt man die
ganz normalen Basic-Befehle
»OPEN« und »PRINT #« Die Be-
nutzung von EPROMs und ein
automatisches Verify jedes ge-
brannien Bytes gehoren zu den
weiteren Besonderheiten, die
bestechen

Betrieben wird der EPROM-
Brenner am User-Port und kann
somit am C 64 oder VC 20 einge-
setzt werden. Die Programmier-

spannungen werden aus den
dort zur Verfiigung stehenden 9
Volt beziehungsweise 5 Volt er-
zeugt, Der PP 64 ist ein rundum
iberzeugender

EPROM-Bren-

(zu)
1eh, RE-
1 (85B3/

Ganz schick der Mini-Stick

Joystick-Ersatz oder
Ersatz-Joystick

Neu auf dem Markt ist eine
sogenannte »Joy-Cards, ein
Joystick-Simulator im Westenta-
schen-Format. Klein im Preis (30
Mark)undin den Abmessungen
(12 2 6 x 1,5 Zentimeter) verlangt
dieses Steuergerat schon etwas
:-Fa.wcrsmizengeiu i« bei der
Bedienung. Das sTastenfelds«

wird einfach in die gewiinschte
Richtung gedriickt und schon
kommt der Kontakt zustande. Da-
neben sind noch zwei Feueria-
sten zu bedienen. Hier sollte
dann aber auch die zweite Hand
helfend eingreifen

Diese »Kartee ist sicherlich
auch gut fiir Cursor-Steuerun-
gen In anderen Programmen als
bei Spielen (mk)



So macht Lernen Spal

Die Rechtschreib-
tafel

Schiler mit Lese- und Recht-
schreibschwierigkeiten stoben
inthrer Umgebung meist auf Un-
verstandnis und Ungeduld, Der
SpaB am Lernen ist thnen verlei-
det, und so fallt der normal oder
sogar iiberdurchschnittlich be-
gabte Schiiler in seinen Leistun-
gen ab. Um den entmutigten
Schiiler wieder fiir die ungelieb-
te Rechtschreibung zu motivie-
ren, braucht man die Hilfe einer
interessanten Methodik, Die
sRechtschreibtafelns zum Ler-
nen mit dem Computer erfiillen
diesen Anspruch, Die beiden
Lernprogramme von Bernhard
Hoppius, »Ahnlich klingende
Laute im Auslaute (emmal bei
Substantiven, einmal ber Ver-
ben)gibt esfiir den Commodore
64 und den Sharp MZ 700/800
Die Programme bestehen aus
zwel Teilen: den Erkldrungen
und den Aufgaben. Um den
langweiligen Charakter der
Rechtschreibung auszuglei-
chen, arbeiten die Recht
schreibtafeln mit bunten lllustra-
tionen.

Die Aufgaben und Erklarun-
gen zur Rechtschreibung sind so
aufgebaut, daf das Kind die ge-
lernten Regeln auch anwenden,
also auf Worter, die nicht im Pro-
gramm vorkommen, ibertragen
kann, Der Umgang mit den
Rechtschreibtafeln ist selbst fir
jingere Kinder kein Problem,
da jeder Auswahlpunkt auf dem
Bildschirm zu sehen ist und mit
einem einfachen Tastendruck
ausgefiihrt wird, Fehleingaben
werden ignoriert,

Der Ubungsteil arbeitet nach
einem besonderen System: Die
Fehler, die der Schiler macht,
werden zwar direkt korrigiert,
aber im Computer gespeichert.
Alle falschen Worter erschei-
nen nach der Ubung noch ein-
mal und werden erklart. Kom-
men zu viele Fehler hintereinan-
der, springt die sRechtschreibta-

18 s,

fele zum passenden Erklarungs-
teil,

Die Rechtschreibtafeln bieten
emen sehr groBen Vorteil: Sie
sind uiber alle MaRen geduldig
und schimpfen auch nicht, wenn
der gleiche Fehler mehrmals
gemacht wurde. Trotz allem 1st
es wichtig, dap das Kind das ak-
tive Schreiben nicht vernachlas-
sigt. Wie man das Lernen zwi-
schen der Arbeit mit dem Com-
puter und auf Papier am besten
verteilt, steht ausfithrlich 1im Be-
gleitheft. Es enthalt padagogi-
sche Hinweise, wie Eltern und
Kinder die »Rechtschreibtafels
optimal nuizen,

Zu den Computer-Program-
men gibt es begleitend eine Ar-
beitsmappe, die durch systema-
tisch aufgebaute Schreibiibun-
gen das Kind zum richtigen
Schreiben anleitet, Die Arbeits-
mappe kostet 39,50 Mark, die
sRechtschreibtafels aufl Diskette
je 79 Mark. (wg)
Info: Unterrichtsmedium Hoppis, Institut fir
LegasthenikerTherapie, Bannstr. 27, 8330
Wetzlar oder Insttut fir Legastheniker
Therapis Mercalorsie. 8, 6000 Frankfun

Neue Shapes fir
»Blazing Paddles«

Softline hat jetzt offiziell den
Vertrieb des amerikanischen
Software-Hauses Baudville in
Deutschland tibernommen. Mit
im Programm: Das Grafik-
Animationsprogramm lake
ones (150 Mark) fiir Apple Il und
C 64. Fir das Malprogramm
»Blazing Paddles« ist jetzl die
»Shape Librarye lieferbar. Auf
drei Disketten zu je 79 Mark sind
neue Shapes und Grafiken ge-
speichert, die in »Blazing Padd-
lese-Bildern verwendet werden
kénnen. Darunter befinden sich
Shapes aus den Bereichen
Astrologie, Handwerk, Haus-
halt, Chemie, Astronomie, Ana-
tomie und viele weitere Motive,

(hl)
Info: Sollline, Schwarzwaldstr Ba, 7602
Cherkirch, Tel, (07802 3707

Sendungen zum Thema Computer
im Juli und August

Fiir Vollstdndigkeit und Richtigkeit der Termine knnen wir kei-
ne Verantwortung ibernehmen. Sendeanstalten und Autoren, die
sich von uns ibergangen fithlen, werden herzlich gebeten, unsih-
re Sendungen und Termine mitzuteilen.

Datum  Uhrzeit

01.07.
0107,

04.07.
04.07.
08.07.
11.07.
11.07.
28.07.
16.08.
15.08.

16.08.

9:30
20:15

9:30
17:00

9:30
16:25
17:00
17:30
17:25
20:18

21:00

”%E%E

NDR/RB

BEERE

ZDF

Computerfieber —
mmnhnhngzum
Gompnmcmb(ﬂ

Computer-Club (5)
ARD-Ratgeber: Technik

Der Horfunksender RIAS 2 bringt seine regelméBige Compu-
tersendung sTreffpunkt: Bits und Chips« jeden Montag zwischen
17:00 und 17:30 Uhr. An jedem ersten Freitag im Monat strahlt
SFB | um 18:15 Uhr einen Radio-Computer-Club aus. (hl)
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Ein komplettes System von Philips

Philips

hat aus seiner etwas verungliickten Spar-MSX-Konsole

VG 8010 die Lehren gezogen und mit dem neuen Computer
VG 8020 ein zweites Eisen im Feuer, bei dem die Fehler des
Vorganger-Modells vermieden wurden.

Von links nach rechts: Diskettenlaufwerk, Konsole VG 8020 und Datenrecorder

s o hat der sNeue« eine ver-
niinftige Schreibmaschi-
nentastatur, die ein zufrie-
denstellendes Tipp-Gefiihl
vermittelt aber leider nicht
mit den deutschen Umlauten
versehen ist. Die wichtigen
Tasten RETURN und SHIFT
sind angenehm grof aus-
gefallen, wahrend die
BACKSPACETaste efwas
mickrig ist. Eine griine
Leuchtdiode zeigt an, ob
CAPS LOCK fiir durchge-
hende Grofschrift aktiviert
ist. Der separate Cursor-
block ist praktisch angeord-
net, lediglich der Abstand
zwischen oberer und unte-
rer Taste konnte etwas gerin-
ger sein. Oberhalb der Ta-
statur findet man eine
schwarze Klappe, hinter der
sich zwei Schachte fiir ROM-
Meodule und Interfaces ver-
bergen. Den zweiten Slot hat-
te man sich allerdings lieber
an der Geh&auseriickseite
gewiinscht, weil beim Ein-
stecken des Floppy-Lauf-
werk-Interfaces, »dank« des
wuchtigen Controllers, et-
was die Sicht versperrt wird.

Neben den iiblichen An-
schliissen fiir Fernseher, Mo-
nitor und Kassettenrecorder
hat der VG 8020 eine pa-
rallele Centronics-Drucker-
schnittstelle, und auch ein
Reset-Knopfwurde nicht ver-
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gessen. Die beiden Joystick-
buchsen sind spielgerecht
an der Geratefront ange-
bracht. Der Trafo wurde in
das Gehause integriert, mit
dem erfreulichen Effekt, dab
kein unhandlicher Klotz am
Netzteil hangt. Der Arbeits-
speicher betragt 64 KByte,
von denen knapp 29 KByte
vom Basic aus adressierbar
sind. Der 898 Mark teure Phi-
lips VG 8020 ist ein solider
MSX-Computer, der alles in
allem in seiner Preisklasse
qualitativ weder nach oben
noch nach unten besonders
herausragt.

Zur neuen Konsole prisen-
tieren die Holldnder auch fr1-
sche Penipherie. Der Kassst-
tenrecorder D-6600/60P fallt
vor allem durch seinen stol-
zen Preis von 188 Mark auf,
bietet dafiir iber auch eini-
ge Extras. So hat der sehr
handliche, silbergraue Re-
corder ein eingebautes Mi-
krophon; er laBt sich also
sehr gut als Audio-Recorder
fiir Musik- und Sprachauf-
nahmen smifbrauchene
Beim schnellen Vor- und
Riicklauf kann man durch
Cue und Review mithéren,
und neben dem Lautstarke-
pegel ist auch die Klangfar-
be regelbar.

Ein rundum starkes Stiick

ist die neue 3%-Zoll-Disket-

tenstation von Philips. Fir
1088 Mark erhalt man das
sehr solide verarbeitete
Laufwerk, das komplett mit
Interface kommt und iiber
den Cartridge-Slot wirklich
an jeden MSX-Computer
paBt. Eine Schnittstelle zum
AnschluB eines zwellen
Laufwerkes ist auch vorhan-
den. Die Diskettenstation ist
nicht nur schnell (64 KByte in
gut 8 Sekunden), sondern
auch — man traut seinen Oh-
ren kaum — wunderbar lel-
se. Da auf eine formatierie
Diskette 350 KByte passen
und der Preis fiir 3%-Zoll-
Floppies vereinzelt schon
unter 10 Mark rutscht, ist das
Laufwerk eine Empfehlung
fiir alle MSXler, die den An-
schaffungspreis finanziell
verkraften kénnen. (hl)
Info: Phalips GmibH, Pestfach 101420, 2000
Hamburg 1

Neue Biicher
kurz gelesen

Zwolf Listings auf 120 Seiten
hietet der Band sMSX-Anwen-
derprogramme Is. Alle Listings
sind ausfihriich dokumentiert
und gut lesbar. Sie behandeln
recht interessante Themen wie
Dateiverwaltung, Sprites und
Musik. Anfanger und Fortge-
schrittene erhalten nicht nur gu-
tes Listingfutter, sondern kéinnen
aus den Basic-Programmen

auch einiges lernen. Das Ring-
buchformat des Bandes ist sehr
zweckmaBig und verhindert
Umknick-Arger beim munteren

Hacken. (hl)
Info: Alfred Gorgens: »MSX-Anwenderpro-
Qramme BirkhauserVeriag, ISBN

3764317035, 29,80 Mark

Ein 368 Seiten starkes Buch mit
vielen Informaticnen iiber Hard-
ware und Basic-Programmie-
rung ist der sMSX-Wegweisers.
Der Einsteiger ist mit dem sub-
stanzvollen Werk etwas liberfor-
dert, doch Fortgeschrittene und
Freaks sind hier voll in ithrem
Element. Ein wichtiges Grundla-
genbuch mit 101 Listings und 170
Abbildungen. (hl)
Info. Eklohard Kaier sMSK-Woegwesars,
Viewegleriag, [SBN 3-528-04392-X, 46
Mark

Data Becker
goes MSX

Biicher und Programme von
Data Becker gehtren zu den
Standardwerken fiir den Com-
modore 64. In letzter Zeit ent-
deckten die Diisseldorfer auch
den Rest der Computerwelt und
veraffentlichten unter anderem
fiinf Biicher fir den MSX-Stan-
dard: »Programmsammlunge
(190 Seiten, 39 Mark), sMSX fiir
Einsteiger« (200 Seiten, 23 Mark),
+Grafik und Sounde« (250 Seiten,
39 Mark), »Maschinenspraches
(300 Seiten, 39 Mark) und »Tips &
Tricks« (300 Seiten, 49 Mark). Au-
Berdem ist die Verdifentlichung
von MSX-Versionen erfolgrel-
cher Programme wie sTextomats
und »Datamats fiir den Herbst
geplant. (hl)
Info: Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000
Dasseldor!, Tel (0211 310010

Dann lernt
mal schon

Einen ganzen Schwung Lern-
software fiir Schiller bietet Com-
puTrace auf Kassette und Flop-
py an. Die 13 Programme ent-
standen in Zusammenarbeit mit
Fachbereichsleitern von Infor-
matik, Mathematik und Physik
und behandeln Themen wie das
GausVerfahren und die Satz-
gruppe des Pythagoras. (hi)

Info: CompuTrace, Barimerstr. 17, 1000 Ber-
in 44, Tel (030) 6926178
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Ascom-Koppler
jetzt auch fiir Atari

In Happy-Computer Ausgabe
3/85 und 5/85 stellten wir den
Ascom-Koppler mit zugehoriger
Software vor, Nun gibt es diesen
preiswerten  Akustikkoppler
auch fiir den Atari 800 XL/130
XE. Die Hardware ist optisch
dieselbe geblieben. Der Kopp-
ler wird mit einem Klett-Band am
Telefonhérer befestigt. Der An-
schiuf am Computer erfolgt
iiber den Joystickport 1. Ankom-
mende Daten werden mit einer
Leuchtdiode angezeigt. Auch
hier kann man zwischen dem
Originate und dem Answer-Mo-
dus mit einem Schalter wihlen.
Die Stromversorgung erfolgt
iiber ein separates 12-Volt-Netz-
teil, das allerdings nicht im Lie-
ferumfang enthalten ist. Die Soft-
ware unterscheidet sich aber er-
heblich von der Commodore-
Version,

Das Programm nennt sich
»Contact XLe, 18uft aber sowohl
auf den alten (400 und 800), wie
auch auf den neuen Atari-Com-
putern, Nach dem Booten kommt
man automatisch ins Hauptme-
nii. Von dort aus kann man alle
wichtigen Programm-Funktio-
nen per Tastendruck aufrufen.
Ein zweiseitiges Hilfsmeni, das
ebenfalls vom Hauptmenii aus
aufgerufen wird, gibt iiber eine
ganze Reihe weiterer Befehle
Auskunft,

Alle Texte, die im Terminal-
Modus ausgetauscht werden,
kénnen in einem Zwischenspei-
cher abgelegt werden. Der Puf-
fer kann tiber 28000 Zeichen auf-

entweder auf dem Bildschirm,
einem Drucker oder als File auf
Diskette iibertragen werden.
Die verbleibende Puffergroie
wird stindig in einer Kopfzeile
auf dem Bildschirm angezeigt.
In dieser Statuszeile befindet
sich auch eine Uhr. Weiterhin
kann man hier noch ablesen, ob
man sich im Voll- oder Halb-
duplex-Betrieb befindet, bezie-
hungsweise ob man mit Echo
oder ohne arbeitet,

Der Puffer 14Rt sich jederzeit
ein- und ausschalten. Mochte
man Texte an einen Empfanger
schicken, so steht dafiir noch ein
eigener Texteditor zur Verfil-
gung. Um den Sendevorgang
von Texten méglichst kurz zu hal-
ten, konnen mehrere Texte
schon vor der eigentlichen
Ubertragung mit Nummern ver-
sehen werden. Spiter werden
diese Texte dann wieder mit der
Nummer — &ahnlich wie Funk-
tionstasten — aufgerufen und
verschickt. Zum Senden und
Empfangen von Binirfiles ste-
hen eigene Menilipunkte zur
Verfiigung.

Alle gangigen Ubertragungs-
parameter sind iiber ein Unter-
meni verdnderbar, so daP es
keine Probleme mit sexotischens
Mailboxen geben sollte.

Da der Koppler nicht iiber ei-
ne serielle Schnittstelle, sondern
mit elnem unprogrammierten
Joystick-Anschluf erfolgt, lassen
sich andere DFU-Programme
nur sehr schwer anpassen. Wer
also auch mit eigenen Kommuni-
kations-Programmen arbeiten
mochte, muB {iber einiges pro-
grammiertechnisches Koénnen

Aufgrund des niedrigen Prel-
ses (298 Mark ohne Netzteil) und
des komfortablen DFU-Pro-
gramms ist dieser Koppler
durchaus zu empiehlen. Eine
FTZ-Nummer hat er iibrigens 1m
Gegensatz zu vielen anderen
preiswerten Kopplern bereits.

(W. Czerny/wb)

Selbstwahl-Modem

mit FTZ-Nummer

Unter der FTZ-Nummer 04168
D wurde erstmals von der Deut-
schen Bundespost ein mit Wahl-
automatik ausgestatietes Mo-
dem akzeptiert. Damit besteht
jetzt eine sichere und kosten-
giinstige Alternative zu stdran-
falligen Akustikkopplern. Das
Modem wurde fiir alle IBM-PC-
Modelle, Sirius/Victor-Compu-
ter und IBM-kompatible zugelas-
sen,

Es erlaubt die manuelle Ein-
gabe von Telefonnummern per
Tastatur. Diese werden dann au-
tomatisch gewahit. Andererseits
kinnen beliebig viele Telefon-
nummern als Datei im Computer
vorliegen, mit gewiinschter Uhr-
zeit (zum Senden) und die zu
ibertragenden Texte. Diese Da-
tei wird dann vom Computer ab-
gearbeitet und die Texte kén-
nen, zum Beispiel nachts zum
verbilligten Tarif tbertragen
werden. Die Ubertragung er-
folgt asynchron mit 1200/75
Baud. Eine Ubertragung mit 300
Baud (fast alle privaten Mailbo-
xen) ist jedoch nicht méglich.

Preis fiir Software und Mo
dem-Box: 1710 Mark (whb)

Info: Midas, Eschenhemmer Anlage 28, 6000

Basys-ZX-
Terminalsoftware
fiir den Spectrum
jetzt mit 64 Zei-
chen pro Zeile

Aufgrund der groBen Nach-
frage wird das DFU-Paket Basys-
ZX als Version 2.1 mit 84 Zeichen
pro Bildschirmzeile geliefert.
Besitzer der Version 2.0 kGnnen
ihre Version einsenden und er-
halten, gegen Erstattung der
Versandkosten, die neue Ver-
sion 2.1 zugesandt. (wh)

Info: Bauz, Postfach 1329, 2730 Zeven, Tel
(04281) 1577

Tekos-Terminal-
programm fiir den

Spectrum

Das Terminalprogramm Tekos
ist mit Kabelbausatz (Stecker
und Kabel, aber noch nicht mon-
tiert) und Akustikkoppler Data-
phon s2ld fiir 339 Mark erhalt-
lich. Weiterhin ist vom gleichen
Software-Haus eine Version fiir
Wafadrives als Interface in Vor-
bereitung. Ndhere Angaben zu
den beiden neuen Programmen
lagen bei Redaktionsschiuf
mcht vor. (wh)

Info: Hansesoft, Rebenacker la, 2000 Ham-
burg 54, Tel. (040) 571 1383

BNT-Kruschtelkiste
ist umgezogen

Bitte wihlt nicht mehr die alte
Nummer, sondern (07 11) 4321 97.

nehmen. Diese konnen dann  verfigen. Frankfurt L, Tel (06%) 5970225 Der Sysop dankt.
\ % i
a1 B % 3 g Hacker (und
8| g = :a"%.g g g is 5 die es werden
] - : ERs = E g !g : maochten)
e z a8 K -] g X!
bt £ : : _ : aufgepaRt!
6680 08821/ Bitnik 300B 8D, ja Cce4 k A 90 Sek. 20-24 Uhr ja
8441 1 8, volldu- Diese Seite soll Euch ge-
; ‘plex, Pari- widmet sein. Wenn Ihr Fra-
“tit: keine gen oder Probleme habt,
7000 0711/ PFM 300B, 7D, ja C 64 15-40 " 30Sek. | 245t ja wenn Thr Neuigkeiten aus
451032 2 5, volidu- Min. der Szene oder irgendwel-
plex, Pari- che Tricks herausgefunden
- tit: keine habt, dann schreibt uns.
r o= = Aoel — ' Oder habt Ihr vielleicht eine
i :3:‘; e ﬁm ]a e ] s . B neue Mailbox in einem ver-
e Phl.l’lli' steckten Winkel der Welt,
it kaina zum Beispiel in Indien oder
e - - findi ht?
CH- | 0041- | Paddie- | 300B,8D, ja | ce4 kA kA 17-7 Uhr ja oY Sudinky g .
a a9 : ; Wie dem auch sei, diese Sei
8063 1588939 | Box la“’gﬂ_" te gehont Buch. Also nicht
ﬂt’h"m lange warten, schreibt ein-
— : fach an:
CH- 004)- | Verein 300B. 8D, a ~Genie kein 1 Min. 18-7 Uhr kA Redaktion Happy-Computer,
8049 | 1865270 | Radio | 18, volldu- s Aktion »Mailboxseites,
: City gz’-m Hans Pinsel-Str. 2,
keine 8013 Haar

Mailboxen mit ihren Daten zum fréhlichen Hacken
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Bucher zum Atari 520ST

Der neue supercomputer von Atari ist uusgestuﬂet mit einem

l6-|‘32-Bit-68000-Mtkruprozessor,

512-KByte-RAM und enthdlt eigene

integrierte schaltungen fur die verschiedensten Funktionen.

Revolutiondr ist au¢ das Soﬂwurekonzept: eine grafische Benutzerober-
flache unter der Bezeichnung GEM mit Fenster- und Symbohachnik,
Mausbedienung, »Pull-Down- und push-Up-Meniis«.

Phanomenal am Atari 52057 ist der unschlagbare Preis.

Ein Computer, auf den Sie sich einstellen sollten.

P ke
Der Atari 52057
1985, 280 Seiten

Ein Buch, dos alle Informationen for den stolzen Besitzer
aines gerade erworbenen At 52057 enthalt:
ausgienige Diskussion des neuen Benutzerkonzepts, die
spezifischen Merkmale der Geratebedienung, dos
Betriebssystem TOS, Einsatzkonzepte des G? .
Beschreibung der CPY, 5peicherouhe'|'|ur\ und Schnitt-
stellen. Auch als Nachschlogewerk unbeding! 24
emplehlen.

Best.-Nr. MT 796

<Fr. 45,10165 382,20 DM 49,-

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag

WIH.W!.W-M g, = o422 66
A-\ﬂtl“lﬂh.’ﬂlﬁll‘f”ﬂ

1. Steiner! . Srainar
GEM fiir den Atari
1985, 300 Seiten

Eine programmierte Einweisung in die hervorragenden
Maglichkeiten des GEM, der neven rafischen Benuf-
zeraperflache des Atari: Dfop—Down%ﬁenﬂs, Window-
und Symbo'ﬁec'nmk und die Mausbedienung- Besonders
interessant fur den fortgeschrittenen Anwender: der
interne Autbau von wie mon diese Features for
eigene Programme sinsetzen kann und die Verbindung
zum TOIS-Betriebssystem.

Best.-Nr. MT 794

<Fr. 47,80185 405,60 DM 52,-

mrn&mchnik-Pmdum erhalten Sie pel lhrem
guchhandier.

Bestellkarten bitte an Ihren Buchhéndler oder
an eine unserer napolhuchhandiuman.
Mnmmmhhnls am Ende des Heftes.




Recht

Programmierern und Pro-

grammherstellern verloren,
weil es trotz enormer Anstrengun-
gen keinen ausreichenden Kopier-
schutz gibt. Denn je ssicherer« ein
Programm ist, desto reizvoller
scheint es zu sein, es zu knacken.
Und so sind schatzungsweise 80 Pro-
zent der in Umlauf gekommenen
Programme Raubkopien, allen vor-
an Spiele fiir den Commodore 64.
Das Tauschgeschéft bliiht.

Angesichts dieser Fiille an Urhe-
berrechtsverletzungen fallt es frei-
lich schwer, noch von einem Kava-
liersdelikt oder gar Sport zu spre-
chen, auch wenn die Moglichkeiten
einer effektiven Strafverfolgung im
Augenblick noch begrenzt sind.

Das soll sich allerdings dem-
nédchst andern. Eine Novelle des Ur-
heberrechtgesetzes, die im Sommer
dieses Jahres beschlossen werden
soll, und ein Urteil des Bundesge-
richtshofes zu der Schutzfahigkeit
von Computer-Software sollen der
Polizel und den Cerichten helfen,
gegen Raubkopierer wirkungsvol-
ler vorzugehen. Eine Anderung im
Strafgesetzbuch soll allen Hackern,
die mit Vorliebe in fremden Daten-
banken herumsttbern, das Hand-
werk legen: MaBnahmen, die zur
Bekampfung von Piraterie jeglicher
Art beitragen sollen.

Uber 1700 Programme fiir den
Commodore 64 besa® Heinz
Schwarz* damals noch in der Aus-
bildung, als die Anwalte einer Soft-
warefirma durch seine Kleinanzei-
gen auf ihn aufmerksam wurden.
Dieses reichhaltige Sortiment, von
dem so mancher Handler trdumt,
bestand allerdings fast ausschlieP-
lich aus Raubkopien, die Heinz
Schwarz iiber einen privaten
Tauschhandel bekommen hat. Ge-
tauscht wurde iber Freunde und
Bekannte und — natiirlich — zum
Selbstkostenpreis. Denn Gewinne
‘wollten die Cracker nicht machen.
So kostete ein Spielprogramm fiir
den B4er zwischen 0,80 Mark und 5
Mark — wieder etwas, wovon Hand-
ler nur zu traumen wagen,

Die Zustellung erfolgte prompt,
Wartezeiten gab es kaum, denn im-
mer war gerade einer der Freunde
in England, wo die meisten Spiele
produziert werden und daher frii-

00 s,

B etrdge in Millionenhohe gehen

Nach der Statistik kommen auf jedes
kaufte Programm 80 Raubkopien. Bisher
waren wegen ungeklirter Rechtslage der

Polizei oftmals die Hande gebunden.

her zu bekommen sind als in
Deutschland. Das Geschéft, quasi
zum Nulltarif, blithte.

Aufgeflogen ist die Sache erst, als
der Polizei bei einer Hausdurchsu-
chung eines Tauschpartners die Na-
mensliste seiner »Lieferanten« in die
Hande fiel. Im Rahmen der Ermitt-
lungen wurden in Frage kommende
Softwarehersteller angeschrieben
und gebeten, Anzeige zu erstatten.
Urheberrechtsverletzungen, wie im
Falle von Software-Piraterie, sind
Antragsdelikte, was nichts anderes
bedeutet, als daf Betroffene erst
Strafanzeige stellen miissen, bevor
die Staatsanwaltschaft in Aktion tre-
ten darf.

Hohe Geldstrafen
und Gefangnis

Kommt es zu einer Verhandlung,
in der dem Beschuldigten Urheber-
rechtsverletzung nachgewiesen
wird, kann er mit Geldstrafen oder
sogar mit einer Freiheitsstrafe bis zu
einem Jahr rechnen. Zuséatzlich zu
dem Strafverfahren hat der Herstel-
ler die Moglichkeit, in einem zivil-
rechtlichen ProzeR auf Schadenser-
satz zu klagen. Dann allerdings wird
es teuer. Da der entstandene Scha-
den nur grob geschatzt werden
kann, tendieren die Handler eher
zum Auf- als zum Abrunden. Forde-
rungen von mehreren tausend Mark
und mehr sind nicht selten.

Heinz Schwarz hatte noch Gliick.
Erunterschrieb eine Unterlassungs-
erklarung, die ihm die Anwiélte der
betroffenen Firma vorlegten, und
verpflichtete sich, im Wiederho-
lungsfalle 2500 Mark Strafe zu be-
zahlen, AuPer der Unterschrift muB-
te Heinz Schwarz die entstandenen
Anwaltskosten von rund 750 Mark,
die nach dem Streitwert (hier 20000
Mark) berechnet wurden, bezahlen.
Als Gegenleistung verzichtete die
Firma auf eine Strafanzeige.

ver-

Falle, wie der von Heinz Schwarz
sind nicht selten. Wolfgang Kriiger,
Geschéftsfithrer des im August letz-
ten Jahres gegriindeten Bundesver-
bandes Computer-Software (BCS)
spricht von 1 700 Delikten in den letz-
ten zwel Jahren, in denen Verdacht
auf Urheberrechtsverletzung vor-
liegt, darunter auch ein Fall, in dem
ein einziger Cracker einen Schaden
von 23 Millionen Mark verursacht
hat.

1700 Falle
sind bekannt

Die Tater sind zumeist Kinder
oder Jugendliche, die aus sportli-
chen Motiven Programme kopieren,
oder einfach, weil das Taschengeld
nicht fiir Originalprogramme aus-
reicht. Sie kommen aus der ganzen
Bundesrepublik und hauptsédchlich
aus der Mittelschicht, eben aus den
Familien, bel denen die meisten
Computer stehen.

Da Commodore Marktfithrer auf
dem Heimcomputer-Sektor ist, sind
Programme fiir den C 64 auch die
am meisten kopierten, dicht gefolgt
von Atari, Spectrum und Apple IL
Neu scheint zu sein, daB auch An-
wenderprogramme fiir grofere
Computer, wie IBM-PC, in immer
starkerem MaBe kopiert werden
und den Spitzenreiter Commodore
64 bald iberholen diirften.

Ein reger internationaler Aus-
tausch findet statt. Manchmal kommt
es sogar vor, daf Raubkopien in
Deutschland schon zu haben sind,
ehe das Original in England oder
den USA auf dem Markt ist.

Solchen Phanomenen steht die Po-
lizei fast ratlos gegeniiber. Kein
Wunder, denn das Problem ist neu.
Wie vieles andere auch, wurde es
aus Amerika importiert, wo die Poli-
zel schon vor Jahren die Kinderzim-
mer stiirmte und den verwunderten
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Rechi

Strafgesetzbuch-Anderungen und eine No-
velle des Urheberrechts lauten nun eine
hértere Phase des Kampfes gegen das
»Kavaliersdelikt Software-Klau« ein.

Eltern mitteilte, ithre Kinder seien
Kriminelle. Software-Piraterie fallt in
das Ressort Wirtschaftskriminalitét,
von jeher eine Abteilung mit schwie-
riger Aufgabe. Die Landeskriminal-
amter versuchen mit Hilfe von Lehr-
gangen zur Rechtsmaterie und zur
Technik der Mikrocomputer, Exper-
ten fiir die Kreisbehorden auszubil-
den. Das Ziel ist, pro Polizeibehérde
ein bis zwel Beamte auf das Erken-
nen von Manipulationen im Compu-
ter-Sektor zu spezialisieren.

Um die Polizeiarbeit zu erleich-
tern, griindeten die 37 gréften Soft-
warehersteller, darunter Commo-
dore, Atari, Apple, Emi Thorn, Ario-
lasoft 1984 einen Bundesverband
Software-Schutz, der sich in erster
Linie als Interessenverband der
Hersteller und Koordinationsstelle
gegen Computer-Piraterie versteht,
Der Verband stellt Gerite, Ver-
gleichsmaterial und Hintergrund-
wissen fiir die Ermittlungsarbeit zur
Verfligung. AuBerdem fiihrt er Infor-
mationsveranstaltungen iber die
gesamte Problematik durch. Der
grofe Zulauf, den diese Veranstal-
tungen haben (270 Polizeibeamte fiir
den norddeutschen Raum im Marz
dieses Jahres), beweist, wie groR
das Defizit an Kenntnissen beil der
Polizei ist.

Nahezu unldsbare
Probleme

Zwar ist selt kurzem auch ein Mel-
deregister fiir Delikte dieser Art
eingerichtet worden, noch fehlen
aber Vergleichsdaten, die die Er-
mittlung  erleichtern  wiirden.
Brauchbare Statistiken und eine fun-
dierte Darstellung der Problematik
wird das Bundeskriminalamt erst
Ende des Jahres liefern kénnen.

Zu dem kommt noch eine enorme
Verunsicherung iiber die Anwend-
barkeit der bestehenden Gesetze,
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denn nach dem geltenden Recht
sind Programme grundsétzlich nicht
geschiitzt, es sei denn, sie sind pa-
tentiert. Ein Patentantrag ist jedoch
zu zeit- und geldaufwendig, so daB
Hersteller weitgehend darauf ver-
zichten.

Unsicherheit tiber die
Rechtslage

Auch wenn Computer-Piraterie im
Gesetz nicht beriicksichtigt wurde,
handelt es sich dabel auf jeden Fall
um einen UrheberrechtsverstoB.
Das Bundesarbeitsgericht hat in ei-
ner Entscheidung den Urheber-
rechtsschutz fiir Computer-Pro-
gramme grundsatzlich bejaht; in ei-
ner Entscheidung des Bundesge-
richtshofes, die Ende dieses Jahres
erwartet wird, sollen Inhalt und
Grenzen der Schutzfahigkeit festge-
legt werden.

Solange das nicht der Fall ist, stiitzt
sich die Staatsanwaltschaft bei thren
Ermittlungen auf Vergleichsprozes-
se, die in anderen Féllen der Urhe-
berrechtsdelikte, wie beispielswei-
se bei Video-Piraterie, entschieden
wurden. So ist schon tatbestandsma-
Big die Herstellung einer einzigen
Kopie, die in Verkehr gebracht wird
strafbar, auch wenn sie urspriing-
lich fiir den privaten Gebrauch her-
gestellt worden ist.

Der Ausdruck des »lnverkehr-
bringens« umfaBt auch eine Vermie-
tung, Verleihung oder den Tausch
von urheberrechtlich geschiitzten
Programmen. Schon die Versen-
dung einer Angebotsliste oder das
Inserieren mit einer entsprechen-
den Anzeige in einer Zeitschrift gilt
als VerstoB.

Fiir Delikte dieser Art sieht das
neue Urheberrechtgesetz hohere
Strafen vor. Die Geldstrafen sollen
sich empfindlich erhéhen, der Frei-
heitsentzug auf fiinf Jahre ausgewei-

tet werden. Zudem werden Urhe-
berrechtsdelikte zu Offizialdelikten,
so daB sie auch ohne besonderen
Strafantrag von der Staatsanwalt-
schaft verfolgt werden miissen.

Eine Anderung im Strafgesetz-
buch soll bei Strafvergehen von
Hackern fiir Kldrung sorgen. Bisher
klaffte ein enormer Cegensatz in
der Rechtsprechung zwischen den
Datenbankeinbriichen und den
echten Bankraubern, obwohl der
entstandene Schaden, wie der Ham-
burger Chaos-Computerclub An-
fang dieses Jahres aufzeigte, oft ge-
nauso grof ist. Mit einer Ergénzung
zum §263 soll auch der Tatbestand
des Computer-Betruges in das StGB
aufgenommen werden.

Hacker und Cracker gehen somit
schweren Zeiten entgegen.

Einsicht fraglich

Bisher wurde die Mehrzahl der
Ermittlungsverfahren gegen die ju-
gendlichen Ubeltdter eingestelit,
SchlieBlich wollen weder die Her-
steller noch die staatlichen Organe
einen grofen Teil der Jugend krimi-
nalisieren. Man hofft eher auf den
heilsamen Schock, der die erwisch-
ten Cracker davon abhalten soll,
Wiederholungstiter zu werden.
Doch ob diese Methode die erhoffte
Wirkung erzielt, bleibt fraglich. Die
meisten Raubkopierer sehen in ih-
rem Tun keinen Rechtsbruch, son-
dern eher Spaf und Spiel. Die psy-
chologische Wirkung, den allwis-
senden Computer auszutricksen
und den Kopierschutz zu knacken,
spielt sicherlich auch eine grofe
Rolle. Der Reiz, sich selber seine
Starke zu beweisen, ist einfach zu
groB. Das wird sich auch trotz hhe-
rer Strafandrohungen nicht &ndern.
Heinz Schwarz, der seit der Unter-
zeichnung der Unterlassungserkla-
rung den Computer nur noch zum
Spielen benutzt, trifft mit seiner Aus-
sage den Nagel auf den Kopf: »Das
Risiko hat sich zwar ziemlich erhéht,
aber wenn ich es nochmal anfangen
wiirde, wére ich einfach nur viel vor-
sichtiger.«

(Karina Krawczyk/mk)

*Name von der Redaktion gedndert.
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Massenspeicher

In der Unterhaltungselektronik gibt es
Systeme, die groRe Datenmengen mit hoher
Ubertragungsgeschwindigkeit behandeln
konnen. Jetzt werden sie auch fiir den

sche Signal durch Zahlen charakte-
risiert wird. Analog bedeutet, daR
der Wert direkt proportional darge-
stellt wird. So entspricht die Zeiger-
stellung einer analogen Uhr immer
der der tatsdchlich vergangenen
Zeit. Jede beliebige Zeit kann ange-
zeigt werden. Digitale Uhren hinge-
gen konnen nur bestimmte Einzel-
werte (beispielsweise im Sekunden-
rhythmus) wiedergeben.

Die digitalen Zahlenwerte stehen
auf der Compact Disk in Binarform,
so dafy der abtastende Laserstrahl
nur zwischen zwei Zustanden unter-
scheiden muf}. Und nach dem glei-
chen Prinzip arbeitet ja auch der
Speicher des Computers.

Laserstrahl als Lesekopf

Im Computerbereich werden die-
se Speicher CD-ROM (Compact
Disk — Read Only Memory) ge-
nannt. Die Informationen stehen als
Vertiefungen auf einer spiegelnden
Platte. Die Herstellung ist ahnlich
einfach, wie die einer Schallplatte.
Zum Lesen wird ein kleiner Laser
benutzt, der die spiegelnde Schicht
abtastet und Unterschiede im Refle-
xlonsverhalten auswertet, Reflexion
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bedeutet dabel den bindren Wert
»0« und nicht Reflexion »1«. Die Daten
sind je nach Aufzeichnungsformat in
einer Spirale (wie bel der analogen
Platte) oder in konzentrischen Krei-
sen (wie auf der Floppy) gesper-
chert. Uber die Formate der CD-
ROMSs konnten sich die Hersteller
noch nicht einigen, Das hat dazu ge-
fithrt, daf jeder seine Daten anders
ablegt und die einzelnen Laser-
Disks nicht getauscht werden kon-
nen.
Zum Herstellen und Lesen der
Compact Disks sind komplizierte La-
sersysteme notwendig. Der sehr fei-
ne Laserstrahl (Durchmesser von
nur 1 um), mit dem die Platten gele-
sen werden, erlaubt eine hohe Spel-
cherdichte. Der Abstand zwischen
zwel Informationen betrdgt 1,7 pm.
Somit kénnen fast 6 000 Bits pro Zenti-
meter gespeichert werden. Die Bit-
dichte auf einem CD-ROM ist damit
zirka zwel- bis dreimal so hoch wie
auf einer handelsiiblichen 5%-Zoll-
Diskette. Dies allein ware jedoch
noch nicht weltbewegend. Aber die
Dichte zwischen den verschiede-
nen Spuren ist zirka 170mal so hoch.
Daraus ergibt sich, daB auf einer
4 7-Zoll-CD zirka 540 MByte fiir Da-
ten zur Verfiigung stehen. Die Zu-
griffszeiten auf die Daten liegen in
der gleichen GréBenordnung wie
bei einer Diskettenstation.
Besonders im Hinblick auf Daten-
sicherheit sind Compact Disks na-
hezu konkurrenzlos. Da der Laser-
strahl erst direkt auf der reflektie-
renden Oberflache gebiindelt wird,
tritt er noch sehr breit durch das Tra-
germaterial. Verschmutzungen wir-
ken sich deshalb auf die Lesbarkeit
nur wenig aus. Durch die optische
Abtastung gibt es natiirlich auch kei-
nen mechanischen Verschlei. Da

Heimcomputer benutzt.

die Informationsschicht versiegelt
ist, spielen auch klimatische Verhalt-
nisse keine Rolle. Laut Garantieer-
kldrung sind die Daten fiir minde-
stens zehn Jahre sicher zu lesen. Un-
absichtliches Loschen durch auBe-
re Felder und Strahlung wie es bei
magnetischen Datentrdgern leicht
passieren kann, tritt aufgrund des
Funktionsprinzips gar nicht erst auf.

Im Heimbereich sind die CD-
ROMs als schnelle Massenspeicher
fiir groBe Datenmengen, die nicht
mehr gedndert werden miissen, be-
sonders Interessant. Nachschlage-
werke, wie Lexikas und Worterbii-
cher, bieten sich geradezu an, auf
CD-ROMs verkauft zu werden. In
der Herstellung liegen die Platten
weit unter zehn Mark, ein Preis, fiir
den kein Buch gedruckt werden
kann. Ein zweites Anwendungsge-
biet ist im Bereich des Lernens zu
suchen.

Der Platz reicht aus, sdmtliche
Waorter einer Fremdsprache mit al-
len Formen abzuspeichern und
nicht — wie auf den heutigen Disket-
ten — nur ausgewahlte Themenge-
biete. Eine Suche kann also nie ver-
geblich sein. Ubersetzungspro-
gramme konnen den gesamten Text
direkt bearbeiten. Im Lexikon kann
nicht nur nach einem bestimmiten
Stichwort gesucht, sondern Kombi-
nationen beliebiger Worter kénnen
guer durch das gesamte Lexikon
gefunden werden.

Wenn auch diese neuen Techno-
logien bisher unbekannte Gebiete
fiir den Computer andeuten, so ha-
ben aber auch die »alten« Verfahren
noch nicht ihre Leistungsgrenze er-
reicht. Bessere Beschichtung der
Disketten und starker gebiindelte
Magnetfelder erlauben Datenmen-
gen bis zu 10 MByte auf eine Floppy




Massenspeicher

Speicherkapazitat
einer Compact Disk

Auf einer handelsiiblichen
Compact Disk kénnen zirka 540
MByte (= 0,54 GByte) Daten ge-
| speichert werden. Um einen Ein-
druck von dieser Menge zu be-
kommen, kann man die Werte in
DIN-A4-Seiten »umrechnens.

Jede Seite enthalt schreibma-
schinenbeschrieben zirka 4000
Zeichen, Im ASCII-Format wird
jedes Zeichen durch ein Byte
dargestellt — flir eine Seite
braucht man also zirka 4000 By-
tes, 540 MByte entsprechen dann
zirka 135000 Seiten. Ist eine Seite
0, Millimeter dick, so wiirden
diese Seiten ibereinandergesta-
pelt eine Hohe von 13,5 Meter er-
reichen. Das entspricht einer Ho-
he von viereinhalb Stockwerken.

zu schreiben. Das Funktionsprinzip
ist das gleiche, wie bei den Laufwer-
ken, die heute fiir Heimcomputer
verkauft werden. Nur die Daten
werden auf viel kleineren Flachen
und starker gebiindelt aufgezeich-
net.

Eine andere Chance, auf einer
Diskette mehr Daten zu speichern,
ergibt sich dadurch, daf man das
Magnetfeld nicht horizontal, son-
dern vertikal durch die Floppy wir-

ken 14Rt, Ublicherweise ist der Elek-
tromagnet am Schreib-/Lesekopf
ahnlich einem Hufeisenmagnet ge-
formt. Dessen Feld wirkt dann waag-
recht zur Oberfldiche der Diskette,
Die einzelnen Teilchen der Floppy
werden damit in waagrechter Rich-
tung parallel zur Diskettencberfld-
che magnetisiert. LRt man das Ma-
gnetfeld senkrecht wirken (hierzu
sind zwei ganz exakt iibereinander-
stehende Kopfe notwendig), so wer-
den die Teilchen senkrecht magne-
tisiert. Je nach Lage des Magnetfel-
des (oben Nord- oder Siidpol) wer-
den die Informationen gekennzeich-
net. Diese Methode ist natiirlich be-
deutend platzsparender und er-
laubt zehnmal so viel Daten auf ei-
ner Diskettenseite zu speichern.(hg)

Ob man mit dem Kassettenrecord
nimmt oder Daten aus dem Computer —
ist das gleiche, nur der

wohl bei Musik als auch bei

Computerdaten auf ein diinnes
Kunststoffband. Dieses Band ist mit
kleinsten Metallpartikeln beschich-
tet. In dieser Schicht wird durch ein
auPeres Magnetfeld ein besonde-
res magnetisches Muster erzeugt,
das filr menschliche Augen nicht zu
sehen ist.

n ie Datenaufzeichnung erfolgt so-

Was der Nordpol mit einer
Kassette zu tun hat

Fahrt man mit einem Magneten
iiber eine Stricknadel aus magneti-
sierbarem Metall, so wird die Nadel
hinterher ein eigenes Maanetfeld
besitzen, dessen Ausrichtung davon

DR algRa

abhiangt, wie wir den Magneten
beim Dariiberstreifen gehalten ha-
ben. Das laPt sich mit jedem Kom-
af sehr anschaulich nachpriifen.
hnlich verhalt es sich auch mit den
Beschichtungen der Kassettenban-
der, Das Eigenfeld der Partikel auf
der Beschichtung richtet sich unter
dem magnetischen Einfluf des Ton-
kopfes nach einer bestimmten Rich-
tung aus, Dieser Einfluf ist zwar ge-
ring, aber fiir diesen Zweck ausrei-
chend. Wie beim RAM-Speicher im
Computer wird auch auf Kassette im
Prinzip nur der Wert 1 und 0 iibertra-
gen, es waren jedoch beliebig viele
ZeichenWerte denkbar, wie sie zum
Beispiel bei der analogen Musikauf-
zeichnung vorkommen.
Wahrend beim Computer mit
dem Ausschalten auch der elektri-

Daten am laufenden Band

er einen Hit von Tina Turner auf-
das physikalische Prinzip
HorgenuR ist unterschiedlich.

sche Speicher sein »Gedachtnis«
und damit die Daten verliert, bleibt
die magnetische Ausrichtung der
Partikel auf Band so lange erhalten,
wie kein neues duBeres starkes
Magnetfeld die Magnetisierung der
Beschichtung verandert.

Je nachdem, ob ein Bit mit dem
Wert 0 oder 1 aufgezeichnet werden
soll, wird ein kiirzeres oder lange-
res Band magnetisiert (eine Magne-
tisierung von 50 Millisekunden Dau-
er wire beispielsweise eine 1, eine
Magnetisierung von 150 Millisekun-
den eine 0). Wir zeichnen genauge-
nommen Impulse auf Band auf. Neh-
men wir jetzt noch an, daB als dritte
Méalichkeit ein Impuls von 300 Milli-
sekunden Dauer zugelassen ist, der
uns anzeigt, wo auf dem Band ein
Byte beginnt, so haben wir schon al-
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le Voraussetzungen, um sicher auf
Band schreiben und von Band lesen
zu koénnen. Was uns jetzt noch fehlt,
ist etwas, womit wir das magneti-
sche Muster erzeugen und auch
wieder lesen kdnnen.

Ein Magnetfeld wird
gelesen

Unser Magnet ist in diesem Fall
der Tonkopf des Kassettenlauf-
werks, der direkt mit der Oberfla-
che des Bandes in Beriihrung
kommt. Im Tonkopf sitzt eine Spule
mit einem ringférmigen Kern, deran
einer Stelle durch einen Luftspalt
unterbrochen ist (siehe Bild 1). Die
Spule erzeugt bel entsprechender
Versorgung mit elektrischer Ener-
gie ein Magnetfeld. Von diesem
Magnetfeld werden die Partikel auf
dem Band beim Vorbeilaufen am
Luftspalt in einer bestimmten Rich-
tung magnetisiert. Die Spule im Ton-
kopf wird vom Computer im Rhyth-
mus der BitWerte der aufzuzeich-
nenden Daten mit elektrischer
Energie versorgt. Dadurch entsteht
auf dem Band ein magnetisches Mu-
ster, dasden Daten entspricht (sieche
Bild 2).

Damit ware das Prinzip des Be-
schreibens geklart. Wie sieht es
abermitdem»Lesen«der Kassetten-
bander aus? Beim Lesen von Band
wird im Prinzip der ganze Vorgang
umgekehrt. Die vorher vom Tonkopf
magnetisierten Partikel erzeugen el-
ne elektrische Spannung in der Spu-
le des Tonkopfes, die der Computer
auswerten kann. Je nach Breite der
Magnetisierung erhélt der Compu-
ter ein kurzes oder ldngeres Signal,
aus dem er dann eine Bytekenn-
zeichnung oder ein Bit erkennt (sie-
he Bild 3) und die er auch interpre-
tieren kann. Soweit das technische
Prinzip.

Der Computer hat natiirlich noch
mit anderen Schwierigkeiten zu
kampfen. Zum ersten mub natiirlich
die Geschwindigkeit des Tonban-
des im Kassettenrecorder konstant
sein, da beil Geschwindigkeits-
schwankungen die Bits nicht richtig
interpretiert werden kénnen und es
so zu Ladefehlern kommt.

Der Tonkopf muB die
Stellung halten

AuBerdem darf die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit — Baud ge-
nannt (Bits pro Sekunde) — nicht zu
hoch sein, da sonst die Magnetisie-
rungen auf dem Band nicht mehr
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auseinandergehalten werden kon-
nen. Die haufigste Ursache eines La-
defehlers aber ist ein verstellter
Tonkopf (siehe Bild 4). Ist die Stel-
lung des Tonkopfes bei der Spel-
cherung nicht die gleiche wie beim
Lesen, so erhélt die Spule beim Le-
sen ein anderes Signal und die gele-
senen Daten stimmen nicht mehr mit
den geschriebenen iiberein. Ge-
nauso ist es bel einem verschmutz-
ten Tonkopf, das Lesen wird zu ei-
nem Gliicksspiel.

Die Aufzeichnung erfolgt je nach
Computertyp sehr unterschiedlich.
Da die Daten in einem bestimmten,
gleichmaBigen Takt (Abstand) auf

das Band gespeichert werden, muf
ein sogenanntes Synchronisations-
byte auf Band gespeichert werden,
mit dem spéter die Lesebausteine
des Computers getaktet werden.
Die Synchronisation ist wichtig, da-
mit der Zahler, der die Zeitdauer ei-
nes Signals miBt, immer zur richti-
gen Zeit mit dem Zahlen beginnt.
Danach folgen meist in dem soge-
nannten sHeader« die notwendigen
Parameter wie Programmname
oder Startadresse. Es ist nicht sinn-
voll, den Ablauf einer Abspeiche-

rung genau zu schildern, da er sich
zu sehr bei den einzelnen Compu-
tern unterscheidet. Auch die Signa-
le, die die einzelnen Kassettenlauf-
werke zur Verfligung stellen, kon-
nen nicht von jedem Computer ver-
standen werden. So hat der Commo-
dore 64 im Gegensatz zu den mel-
sten anderen Heimcomputern einen
eigenen Tape-Eingang, der ein spe-
zielles Signal erwartet. In einem sol-
chen Fall braucht man fiir den An-
schluB eines beliebigen Recorders
ein Interface.
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Speichermedium
Endiosband

Neben den Compact-Kassetten und den Disketten versucht
sich ein dritter Typ von magnetischen Speichern durchzusetzen.
Typische Vertreter dieser Gattung sind das Sinclair-Microdrive
und das Wafadrive, das fiir Spectrum und Commodore 64

auch unter den Namen »Wafer-

drivese und »Stringly Floppyse.
Es handelt sich hier um Bander, die
in einer Kassette iiber Umlenkrollen
endlos gefiihrt werden. Damit ent-
fallt das Riickspulen bei der Pro-
grammsuche. Das Bandmaterial ist
etwa doppelt so dick wie das der
Audio-Compact-Kassetten,  dafiir
aber nur zirka zwel Millimeter breit.
Die Kassete, die bei Sinclair »Cart-
ridge« heift, ist fiir Microdrives un-
gefiahr 40 x 30 x 5 Millimeter »klein«
und die der Wafadrives hat die Ab-
messungen 70 x 45 x 7 Millimeter.
Die maximale Speicherkapazitét ist
abhangig von der Bandlénge und
betragt beim Microdrive-Cartridge
rund 90 KByte, beim Wafadrive-Cart-
ridge von 17 KByte bis 128 KByte.
Dieses Cartridge wird in fiinf Lan-
gen konfektioniert: 3 Meter, 6 Meter,
10 Meter, 156 Meter und knapp 20
Meter. Dementsprechend variiert
auch der Speicherplatz und, fiir den
Anwender wichtig, die Zugriffszeit
auf die gespeicherten Daten.

Bei beiden genannten Systemen
werden die Bander formatiert, das
heift, das Magnetband wird in Sek-
toren fiir die Daten aufgeteilt. Da die
Art der Aufteilung grundverschie-
denist, stellen wir beide, beginnend
mit dem Microdrive, vor.

Bekannt sind diese Speicher

Das Band wird formatiert

Das zwei Millimeter schmale Band
wird, es lebe die Prazision, in zwei
Spuren unterteilt, Die Breite einer
Spur betrdgt nur noch etwa 0,5 mm.
Sinn dieser Unterteilung ist die Ver-
dopplung der Speicherkapazitét bel
gleichbleibender Bandldnge. Bel
der Datenablage werden nun die
Bits mit ungerader Zahl auf der obe-
ren, die mit gerader Zahl auf der un-
teren Spur, um eine halbe Bitlange

angeboten wird.

Das Cartridge des Wafadrives

Ein Vertreter der Waverdrives
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versetzt, abgelegt. Dieses Verfah-
ren wiederholt sich Je Sektor
512-mal. Damit fa3t ein Sektor einen
Datenblock von 0,5 KByte. Zusétzlich
wird in jedem Sektor ein Informa-
tionsblock, der sogenannte Header,
A abgespeichert. Die Summe dieser
oy T < 4 Header ergibt, nach einem »CAT«

3 Befehl, das Direktory des Cartrid-
ges, also das Inhaltsverzeichnis. Da-
zu muB das gesamte Band also min-
destens einmal voll umlaufen, was
ungefahr sieben Sekunden dauert.
Mindestens die gleiche Zeit wird
benétigt, um einen Datenblock zu la-
den. Mindestens deshalb, weil das
Band beim Start eventuell so positio-
niert ist, daB der Datenanfang hinter
dem Lesekopf, das Datenende aber
vor dem Kopf liegt. In diesem Fall
muf das Band zwei Umldufe ma-
chen, umdie Daten vollstandig zu le-
sen. Sollte dabei ein Lesefehler auf-
treten, wird ein dritter Umlauf notig.
Daraus ergeben sich dann minimale
Schreib-/Lesezeiten von sieben Se-
kunden, maximale von 21 Sekun-

Das Microdrive-System den. Damit liegt der Durchschnitt,
variierend je nach Programmlédnge,
bei 14 Sekunden. Diese Zeit wird
nur noch vom Commodore-1541-Dis-
kettenlaufwerk ilibertroffen.

Das Band des Wafadrives wird
bei der Formatierung in Sektoren
unterteilt, die einen Synchron-Kopf,
einen Daten-Kopf und einen 1024
Byte langen Datenblock umfassen.
Jeder Sektor faBt also 1 KByte Daten.
Das Band wird nicht noch in seiner
Breite unterteilt. Ein einfacher
Schreib-/Lesekopf reicht hier aus.
Dafiir muB, um allzulange Zugriffs-
zeiten zu vermeiden, das Band
schneller laufen. Zur Vermeidung
von Lesefehlern wurde ein Kunst-
griff ersonnen: Die hohe Bandge-
schwindigkeit beim Suchen eines
Datenblocks wird beim Lesen und
Schreiben von Daten verringert.
Ein Ausschnitt aus einem Band Das Laufwerk hat folglich zwei Ge-

; : - schwindigkeitsstufen. Die Ubertra-
2 s i aits ] e l -5 _f gungsgeschwindigkeit fiir die Daten
betragt 2560 Byte pro Sekunde. Die
J 1 l I ! )} absoluten Lade/ und Speicherzei-
Bit2 Bit 4 Bit 6 ten sind natiirlich von der verwen-
deten Bandldnge abhéngig. Hier
Prinzip der Bandeinteilung in Sektoren muRB der Benutzer sich zwischen ma-
ximalem Speicherplatz oder kurzer
Zugriffszeit auf die Daten entschei-
den.
Sekwe 1 ] Im Gegensatz zum Speichemn auf

% /r/ / 7 Audio-Kassetten und dem Disketten-
2 L A L

LA LA~

betrieb ist bei den Endlosbdandermn
| | Al | immer eine Sicherungskopie erfor-
Header ! Date}:block ' Hﬁdm! J M,'.bm J . derlich. Der Grund: Das Bandmate-

Licke Licke Litcke Liicke rial unterliegt starken mechani-
schen Biege- und Schleifbelastun-

So werden die Bits auf dem Microdrive-Band abgelegt gen, weshalb die Lebensdauer rela-
tiv kurz ist. (mk)
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Daten

auf der
schnellen
Scheibe

Diskettenlaufwerke versprechen hochsten Speicherkomfort und
rasanten Zugriff auf alle Daten. Eine komplizierte Datenverwaltung
und ausgefeilte Technik machen es moglich.

m miihsam erarbeitete Pro-

gramme und eingetippte Daten

nicht nach jedem Start wieder
neu eingeben zu miissen, werden
bei allen Computern, ob groB oder
klein, Massenspeicher verwendet.
Bei Heimcomputern haben fiir die-
sen Zweck bis vor etwa zwei Jahren,
Kassettenrecorder die dominieren-
de Rolle gespielt. Sie waren damals
schon flir etwa 100 Mark erhaltlich
und damit vergleichsweise preis-
wert. Diskettenlaufwerke hingegen
kosteten viel mehr Geld. Fiir das
Commodore-1541-Laufwerk mufte
man noch 1983 etwa 1000 Mark be-
zahlen. Seitdem gab es Preissen-
kungen bis zu 50 Prozent. Damit wur-
den in letzter Zeit solche Cerdte
auch fiir zu Hause immer erschwing-
licher.

Fiir den Einsatz eines Disketten-
laufwerks spricht vor allem, daf3 die
Dateniibertragung zwischen Com-
puter und Speichermedium wesent-
lich schneller als beim Kassettenre-
corder ablauft. AuBerdem istdasel-
gentliche Speichermedium, die Dis-
kette, handlicher, und Programme
lassen sich zuverldssiger speichern
und wieder laden. Diese Eigen-
schaften sind das Resultat einer aus-
gefeilten, aber im Prinzip einfachen
Technik. Sehen wir uns deshalb jetzt
ein Diskettenlaufwerk einmal etwas
genauer an.

Jeder kennt die Kompaktkassette
als Speichermedium fiir Musik. Sie
ist relativ klein und enthalt in ihrem
Inneren ein etwa 130 Meter langes

Tonband. Dieses Band lauft dann
beim Abspielen mit konstanter Ge-
schwindigkeit am Tonkopf vorbei.
Soll jetzt ein bestimmtes Musikstiick
oder Programm abgespielt oder ge-
laden werden, muf das Tonband mit
schnellem Vor- oder Riicklauf bis an
den Anfang der gewiinschten Auf-
zeichnung umgespult werden. Als
Hilfsmittel kann, falls vorhanden,
das Bandzahlwerk dienen. Dennoch
weiB man nie genau, wo zum Bei-
gpiel innerhalb eines Musikstiicks
eine bestimmte Passage exakt zu fin-
den ist. Diese Art der seriellen Spel-
cherung von Dateien (nicht zu ver-
wechseln mit dem seriellen Datel-
format!) ist aber auBerdem noch
sehr zeitaufwendig, da zwangslaufig
bei Zugriffen auf andere als die un-
mittelbar vorhergehende oder fol-
gende Datei ganze Bandstiicke um-
gespult werden miissen.

Diskette kontra Kassette

Wer neben einem Kassettenre-
corder noch einen Plattenspieler
besitzt, wird eine Eigenschaft der
Schallplatte besonders zu schatzen
wissen: den schnellen Wechsel zwi-
schen beliebigen Musikstiicken.
Tonarm hochheben und einfach el
nige Rillen weiter aufsetzen — der
néchste Hit ist gefunden.

Dem Diskettenlaufwerk liegt die
gleiche Idee zugrunde: Der Ton-
kopf, hier Schreib-/Lesekopf ge-
nannt, wird auf einer Art Tonarm, ei-

ner Schiene angebracht, und mit el-
nem Elekiromotor nach Belieben
vorwarts und riickwarts bewegt. Die
Funktion der Schallplatte iiber-
nimmt jetzt eine runde Scheibe aus
einem #hnlichen Material wie das,
aus dem die Tonbander hergestellt
werden. Diese Scheibe, Diskette ge-
nannt, wird von einem weiteren
Elektromotor mit konstanter Ge-
schwindigkeit (zwischen 300 und 360
Umdrehungen pro Minute) ange-
trieben.

Disketten rund
statt ldnglich

Der Schreib-/Lesekopf, der sich
radial zur Diskette bewegt, kann da-
durch schnell an jede gewiinschte
Stelle der Diskette bewegt werden.
Dieser Kopfvorschub erlaubt es
dem Schreib-/Lesekopi, zusammen
mit der Drehung der Diskette, jeden
Punkt auf der Scheibe zu erreichen.
Im Gegensatz zu Kassettenrecor-
dern, die ja die Tonbédnder in bei-
den Richtungen bewegen konnen,
dreht sich die Diskette im Laufwerk
stets nur in einer Richtung.

Betrachten wir die Diskette einmal
auf eine vielleicht etwas ungewohn-
liche Weise: Wiirden wir ein Ton-
band in lauter kleine Sticke zer-
schneiden und in konzentrischen
Kreisen auf eine runde Scheibe kle-
ben, ware das Tonband quasi ring-
formig, wie die Jahresringe eines
Baumstamms angeordnet. Auf ge-
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brauchlichen Disketten befinden
sich zwischen 35 und 80 solcher
yTonbandringe«. Man nennt sie Spu-
ren. Wiirde man die Spuren iibri-
gens so breit wie beim Tonband ma-
chen, miibte unsere Diskette einen
Durchmesser von rund 30 Zentime-
ter aufweisen.

Natiirlich wird bel einer Diskette
kein Tonband auf emne Scheibe ge-
Klebt. Die Diskette besteht vielmehr
aus einer Plastikfolie, die beidseitig
mit kleinsten Eisenoxid-Teilchen be-
schichtet ist, Die verwendeten Mate-
rialien sind ibrigens weitgehend
die gleichen wie beim Tonband.
Bild 1 zeigt die Anordnung der Spu-
ren einer Diskette. Eine solche Spur
hat eine Breite von etwa 0,34 mm (bei
5Y Zoll, 40 Spuren) bis zu 0,23 mm
(3% Zoll, 40 Spuren). Ein menschli-
ches Haar hat im Vergleich dazu ei-
nen Durchmesser von etwa 0,45 mm.

Prazision der Mechanik
entscheidet

Damit der Schreib-/Lesekopf die-
se haarfeinen Spuren immer wieder
findet, muB die Diskette im Lauf-
werk moglichst genau zentriert wer-
den. Dazu dient in erster Linie das
Loch in der Mitte einer Diskette.
Welche Offnungen in einer Diskette
vorhanden sind, zeigt Bild 2. Der ei-
gentliche Zentrierungsvorgang fin-
det aber im Laufwerk statt. Fiihrt
man die Diskette in das geofinete

Laufwerk emn, gleiten die beiden Au-
Benkanten zunachst zwei Fihrungs-
schienen entlang, bis sie an einen
Anschlag im Inneren des Laufwerks
stoRt. Diese Fithrungsschienen sta-
bilisieren die Diskette beim Drehen
und halten Sie auf einer genau defi-
nierten Ebene im Laufwerk.

Wie bei der Schallplatte greift in
das Mittelloch eine Antriebsachse
ein, die die Diskette in Drehung ver-
setzt. Bei der 5Y%-Zoll-Diskette preBt
ein schirmférmiger Mitnehmer aus
Plastik die Diskette fest auf die An-
triebsachse, sobald das Laufwerk
verriegelt wird. In der Schwung-
masse der Antriebsachse befindet
sich ebenfalls eine Bohrung, in die
der Mitnehmer paft. Sie hat den
gleichen Durchmesser wie die Dis-
kette. Ware die Bohrung nicht vor-
handen, wiirde der Mitnehmer den
Rand des Diskettenlochs mitder Zeit
ausweiten. Dies wiirde dann dazu
filhren, daP die Scheibe nicht mehr
prézise zentriert werden kann und
die Spuren auf der Diskette reierne.
Beim Lesen von Daten entstiinden
dadurch Lesefehler.
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Bild 3. Ein
Schreib-/Lesekopf
aus der Nahe be-
trachtet. Insge-
samt sind drei
Streifen zu sehen,
der mittlere iiber-
tréigt die Daten,
die beiden anderen
erzeugen einen
wneutralen« Strei-
fen, den soge-
nannten Rasen
zwischen den ein-
zelnen Spuren.

Unter dem langlichen Schlitz der
Diskette befindet sich noch der
Schreib-/Lesekopf (Bild 3). Da Dis-
ketten flexibel sind (deshalb heiBen
sie auch Floppy-Disks, zu deutsch
»Schlappe-Scheiben«), muf man die
Diskettenoberflache leicht auf den
Schreib-/Lesekopf driicken. Ein An-
druckfilz, der dem Schreib-/Lese-
kopf auf einer zangenformigen Kon-
struktion gegeniibersitzt, iiber-

nimmt diese Aufgabe und zwar in
dem Moment, in dem das Laufwerk
verriegelt wird.

71 diesem Zeitpunkt ist die Disket-
te also zentriert, wird auf die
Schwungmasse gedriickt und der
Schreib-/Lesekopf beriihit die
Scheibe, die wiederum vom An-
druckfilz auf den Kopf gedriickt
wird.
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Wie schon erwahnt, ist der
Schreib-/Lesekopf langs einer Fiih-
rungsschiene beweglich, Die Bewe-
gung des Kopfes muf3 dabel in
gleichméaBigen Schritten mit dem
Abstand der Spuren erfolgen. Aus
diesem Grund werden meist soge-
nannte Schrittmotore verwendet,
die mit Stromimpulsen gesteuert
werden. Ein Impuls konnte bel-
spielsweise eine Drehung der Mo-
torachse um 15 Grad bewirken und

Schreiben und Lesen
mit Kopfchen

den Schreib-/Lesekopf um eine
Spur versetzen. In anderen Laufwer-
ken werden beispielsweise Spin-
deln oder Kurvenscheiben verwen-
det, um die Drehbewegung des
Schrittimotors in eine lineare Bewe-
gung des Schreib-/Lesekopfes um-
zusetzen.

Der Schreib-/Lesekopf hat im
Laufwerk die wichtigste Aufgabe zu
bewdltigen, namlich, wie der Name
schon sagt, das Lesen und Schrei-
ben von Daten. Technisch gesehen,
funktioniert er wie der Tonkopf ei-
nes Kassettenrecorders. Seine Auf-
gabenstellung ist genaugenommen
sogar etwas einfacher, denn er mup
nur zwel magnetische Zustinde er-
fassen konnen. Wie die Magnetisie-
rung der Diskettenbeschichtung
funktioniert, zeigt Bild 4.

Beim Schreib-/Lesekopf handelt
essich im Prinzip um einen sehr klei-
nen Elektromagneten, der bei An-
steuerung mit elektrischem Strom
ein Magnetfeld erzeugt. Dieses Feld
bewirkt dann auf der Oberflache
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der Diskette, die wiederum aus vie-
len Millionen mikroskopisch kieinen

EisenoxidTeilchen besteht, eine
Ausrichtung der magnetischen Fel-

Von Pol zu Pol

der dieser Teilchen, je nach Polari-
tdt des Schreib-/Lesekopfes. Ein
rhythmischer Wechsel der Polantat
des Schreibstroms, entsprechend
der BitWerte | und 0, erzeugt dann
ein den Daten entsprechendes
magnetisches sMuster« auf der Dis-
kettenspur.

Mboéchte man eine Diskette zur Da-
tenspeicherung verwenden, muB
diese erst fiir die Aufnahme der
magnetischen Informationen vorbe-
reitet werden. Diesen Vorgang
nennt man Formatieren. Dabei wird
der Schreib-/Lesekopf auf die in-
nerste oder duBerste Spur der Dis-
kette bewegt, sobald diese ihre Soll-
drehzahl erreicht hat Jede Spur
wird jetzt einzeln »zerstiickelts, also
in Sektoren unterieilt. Gleichzeitig
wird links und rechts von der eigent-
lichen Datenspur noch jeweils ein
magnetisch neutraler sRasen« (Ab-
stand zwischen den Spuren) ge-
schaffen, damit es nicht zu Uiberlap-
pungen zwischen nebeneinander-
liegenden Datenspuren kommt.
Wie Bild 1 veranschaulicht, erinnert
die Aufteilung der Diskettenoberfla-
che an eine in Stiicke geschnittene
Torte.

Wie ein Sektor auigebaut sein
kann, zeigt Bild 5. Es wird beispiels-
weilse vermerkt, um welchen Sektor
es sich handelt und zu welchem File
er gehort. Welche Informationen

beim Formatieren in einen Sektor
geschrieben werden, hangt vom
DOS (Disk Operating System) ab. Da
es (noch) kein Standard-DOS gibt,
unterscheiden sich diese Informa-
tionen von DOS zu DOS. Das ist auch
der Hauptgrund dafiir, daB Disket-
ten von unterschiedlichen Systemen
untereinander meist nicht kompati-
bel, also lesbar sind. Eine vom Atari
1050 beschriebene Diskette kann al-
so beispielsweise nicht von einem
Commodore-1541-Laufwerk gelesen
werden.

Zwischen 128 und
1024 Byte pro Sektor

Eines haben aber alle Sektoren
gemeinsam, gleichgiiltig ob sie 128
oder 1024 Byte speichern kdnnen:
den eigentlichen Datenblock nam-
lich, den der Schreib-/Lesekopi mit
den Daten vom Computer fiillt. Hier-
bel kann es sich ebensogut um ein
Basic-Programm handeln, wie um
den Datensatz einer Adrefdatei.

Je n&her eine Spur zur Mitte der
Diskette hin liegt, um so kleiner ist
der Radius, den die Spur be-
schreibt. Die Anzahl der Sektoren
und deren Speicherkapazitdt pro
Spur bleibt aber bel den meisten
Laufwerken gleich. Bei Heimcom-
putern sind zwischen 128 und 256
Byte pro Sektor iiblich. Daraus folgt,
daB die Dichte der Daten auf den in-
neren Sektoren hoher und damit
fehlertrachtiger sind, als die duPe-
ren. AuBerdem richtet sich die Spei-
cherdichte nach diesen inneren
Sektoren.

Am meisten verbreitet sind Dis-
ketten mit einem Datenformat von 40
Spuren und 16 Sektoren zu je 256 By-
te. Mit diesen Werten konnen wir
jetzt auch die Speicherkapazitit der
Diskette errechnen. 40 Spuren x 16
Sektoren ergibt 640 Sektoren. 640
Sektoren x 256 Byte ergibt insge-
samt 163840 Byte. Die Kapazitat von
Disketten wird allerdings meist in
KByte gemessen. Ein KByte enthalt
bekanntlich 1024 Byte Teilen wir
jetzt 163840 Byte durch 1024, erhal-
ten wir die theoretische Speicherka-
pazitit von 160 KByte pro Diskette.

Das Inhaltsverzeichnis

Die soeben errechnete Speicher-
kapazitat steht dem Computer je-
doch fiir die Anwender-Daten nicht
voll zur Verfiigung. Um einmal abge-
speicherte Programme wiederfin-
den zu kénnen, wird namlich jedes
Programm mit einem Namen verse-
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hen. Dieser Name wird dann im In-
haltsverzeichnis der Diskette, dem
sogenannten Directory, abgelegt.
Es ist Bestandteil der »Werwaltunge
einer Diskette. AuBer dem Namen
des Eintrages werden hier noch er-
ne Reihe weiterer Informationen ab-
gespeichert. Welche Informationen
und in welcher Reihenfolge sie im
Directory abgelegt werden, ist von
System zu System unterschiedlich.
Buf Seite 37 ist ein Beispiel mit dem
Atari-Laufwerk zu sehen.

Soll jetzt beispielsweise ein in
den Computer eingegebenes Pro-
gramm abgespeichert werden, dir-
fen bereits verwendete Sektoren
nicht iiberschrieben werden. Dazu
kénnte der Schreib-/Lesekopf samt-
liche Spuren sequentiell abtasten
und iiberpriifen, welcher Sektor
noch frei ist. Dieses Verfahren ware
allerdings sehr zeitaufwendig, da ja
mehrere hundert Sektoren auf einer
Diskette zur Verfiigung stehen. Statt
dessen wird hier das Bit-Mapping-
Verfahren angewandt. »Map« heift
zu deutsch Landkarte. Und eine sol-
che »Daten-Landkarte« wird tatsach-
lich in einen weiteren Sektor auf je-
de Diskette geschrieben. Um dieses
Verfahren zu verdeutlichen, zeigt
das Beispiel auf Seite 37 die Bit-Map
eines Atari 1050-Laufwerks unter
DOS 2.0. Eine Fiille von Informatio-
nen zu allen Sektoren werden hier
untergebracht.

Den wichtigsten Teil reprasentie-
ren die Bytes 10 bis 99. Ein Byte be-
steht bekanntlich aus 8 Bit. Jedes Bit
der Bit-Map-Bytes gibt den Zustand
des entsprechenden Sektors an.
(Ein Bit kann entweder gesetzt sein,
dann enthalt es den logischen Wert
1, oder es ist nicht gesetzt, dann ent-
halt es den Wert 0). Eine logische
Eins bedeutet hier »Sektor freis und
eine logische Null »Sektor belegte.
Und damit die Diskette stetsaufdem
aktuellsten Stand ist, wird nach je-
dem Schreibvorgang die Bit-Map
erneut aktualisiert.

Kontrolle ist das
halbe Floppy-Leben

Eigentlich kénnten wir nun Daten
vom Computer auf Diskette spei-
chern und lesen. Das Funktionsprin-
zip eines Laufwerks kennen wir ja
jetzt. Wir brauchten nur noch ein
Steuerprogramm fiir den Computer,
damit dieser die Steuerung des
Laufwerks iibernehmen konnte. Der
Mikroprozessor des Computers ist
aber mit der Abarbeitung von Pro-
grammen schon viel zu beschaftigt,
um sich auch noch um die kompli-
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sierte Steuerung des Diskettenlauf-
werks kiimmern zu konnen. Um die
CPU nicht unnétig zu belasten, iiber-
nimmt die Steuerung des Disketten-
laufwerks daher der Disk-Control-
ler. Erist fiir alle bereits beschriebe-
nen Aufgaben zustandig. Verschie-
dene Laufwerke haben sogar einen
eigenen Prozessor eingebaut. Dann
spricht man von einem intelligenten
Laufwerk. Bei Commodores 1541
und Ataris 1050-Laufwerk handeltes
sich um solche »denkenden« Lauf-
werke. Beide haben den Vorteil, daB
sie unabhingig von der CPU im
Computer arbeiten. Das 154]-Lauf-
werk kann beispielsweise eine Dis-
kette formatieren, wahrend der An-
wender ein Basic-Programm in den
C b4 eingibt.

Aber auch ein Disk-Controller
kommt nicht ohne Software aus.
SchlieBlich muf auch hier die Hard-
ware entsprechend unterstiitzt wer-
den. Das entsprechende Programm
wird als DOS (Disk Operating Sy-
stem) bezeichnet. Manche Compu-
ter miissen das DOS grundsatzlich
nach einem Kaltstart von Diskette la-
den, bei anderen wiederum ist es
fest im ROM (»Read Only Memorye,
zu deutsch: snur Lese-Speicher«)

des Laufwerks oder des Controllers
untergebracht. Das DOS libernimmt
jetzt also, in Verbindung mit dem
Disk-Controller, samtliche Steue-
rungsaufgaben. Lichtschranken
oder mechanische Schalter sagen
dem Controller, ob sich eine Disket-
te im Laufwerk befindet, ob das
Laufwerk verriegelt wurde und ob
die Diskette schreibgeschiitzt ist.
Die Antriebsmotoren fiir die Disket-
te sowie fiir den Schreib-/Lesekopf
werden angesteuert und die gelese-
nen Daten von Diskette so umge-
wandelt, daB sie im Computer verar-
beitet werden konnen. In umge-
kehrter Reihenfolge geschieht das
gleiche, nur daB die Datenbytes
vom Computer in magnetische Im-
pulse umgesetzt und vom Schreib-/
Lesekopf auf die magnetisierbare
Oberflache der Diskette libertra-
gen werden.

Die wichtigsten Komponenten ei-
nes Diskettenlaufwerks haben wir
damit kennengelernt. Wer noch wei-
ter in die Tiefe dieser Technik ein-
steigen mochte, fiir den empfiehlt es
sich, entsprechende Fachliteratur
fiir sein spezielles Laufwerk zu stu-
dieren.

(wb)

So liest und schreibt

die 1541

Ein Diskettenlaufwerk ist eine feine Sache.
170 KByte Daten oder zirka 27 Druckseiten

aus der Happy passen

beim 1541-Laufwerk

von Commodore auf eine Diskette.

tionieren, haben wir bereits
gesehen. Auch daB die Ober-
flache in Spuren und diese wieder-
um in Sektoren aufgeteilt sind, wur-
de schon erwahnt. Das Commodore
1541-Laufwerk unterscheidet sich

w je Disketten physikalisch funk-

nun von anderen Laufwerken hin-
sichtlich der Anzahl der Sektoren
pro Spur. In der AuBenspur befin-
den sich 21 Sektoren, in der inneren
Spur nur 17 Sektoren. Ein Sektor
wird bei der 1541 auch als Block be-
zeichnet, in dem 256 Byte unterge-
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bracht werden (Bild 5). Mochte man
jetzt ein Programm, das langer als
254 Byte ist, speichern, geschieht
dies folgendermafen: Die ersten
beiden Bytes eines Blocks geben
die Spur- und Sektornummer des je-
weils logisch (nicht physikalisch) fol-
genden Blocks an. Der zweite Block
einer Datei kann so auf einen dritten
und dieser auf einen vierten zeigen,
bis zum letzten Block einer Datel.

gen auf die Diskette, die sogenann-
ten Blockheader, mit denen dann
spéter die einzelnen Blocke wieder-
gefunden werden. In einem solchen
Blockheader (Bild 6) stehen die
Block- und Sektornummer, die ID
der Diskette sowie eine Priifsumme
iiber den Header. Anhand der Priif-
summe konnen spater Lesefehler
erkannt werden. Nach dem Block-
header kommen etwas abgesetzt

Bild 7. Das Innenleben des 1541

Doch wie findet der Controller ei-
nen Block, dessen Spur/Sektor-
kombination bekannt ist? Das Stich-

Softsektorierung

wort heift bei der 1541 Softsektorie-
rung. Beim Formatieren schreibt
der Schreib-/Lesekopf Markierun-
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Antriebsmotor
fiir die Diskette

die 256 Datenbyte und eine weitere
Priiffsumme.

Erhalt der Controller vorn Compu-
ter den Auftrag einen bestimmten
Block zu finden, wird mit dem
Schreib-/Lesekopif der nachstbeste
Blockheader gelesen. Anhand die-
ses Headers stellt der Controller
fest, auf welcher Spur sich der Kopf

befindet. Anschliefend kann dann
der Kopf entsprechend bewegt wer-
den, um auf die gewiinschte Spur zu
gelangen. Dann werden wieder so
lange Blockheader gelesen, bis die
Sektornummer mit der gesuchten
iibereinstimmt. Danach werden die
256 Datenbyte in einen RAM-Puffer
(Zwischenspeicher) des Laufwerks
geladen. Von hier kann die Weiter-
verarbeitung erfolgen, beispiels-
weise eine Verlagerung in den
RAM-Speicher des C 64.

Das liest der
Schreib-/Lesekopf

Vereinfacht gesagt, kann man sich
die Bits der Daten auf einer Diskette
wie eine Kette von gleichlangen
Magneten vorstellen. Diese konnen
abwechselnd in entgegengesetzie
Richtungen weisen. Ein gesetztes
Bit, also eine logische Eins, wird nun
dadurch erkannt, daf die Magneti-
sierungsrichtung von einem solchen
Magneten zum nachsten wechselt.
Ein nicht gesetztes Bit wird darge-
stellt, indem der nachste Magnet in
die gleiche Richtung weist wie der
vorhergehende. Ein kleines Pro-
blem ergibt sich dabei aber: Mitdie-
sem Verfahren kénnen an sich keine
Bit-Kombinationen auf die Diskette
geschrieben werden, die mehr als
zwel Nullen oder mehr als neunmal
die Eins hintereinander enthalten.
Der erste Fall wiirde Leseprobleme
geben, wihrend der zweite Fall eine
gesperrte Bitkombination darstellt.
Bei mehr als neun aufeinanderfol-
genden Einsern spricht man von ei-
ner SYNC-Markierung. Eine SYNC-
Markierung zeigt normalerweise
den Beginn emes Blockheaders
oder Datenblocks an.

Um also diese beiden Félle bei
normalen Daten zu unterbinden,
werden die Daten codiert auf die
Diskette geschrieben. Der Code
heifRt GCR und wandelt vier Daten-
byte immer in fiinf Diskettenbyte
um.

Ein Blick ins Innere des 1541 (Bild
T) zeigt die vorher beschriebenen
mechanischen Komponenten. Es
empfiehlt sich von jeder mechani-
schen Manipulation abzusehen. Da-
mit die Daten zuverlassig gelesen
und geschrieben werden, wird mit
sehr engen Toleranzen gearbeitet.

Beim 1541 gédbe es noch viel mehr
zu sagen. Leider fehlt uns der Platz
dazu. Wer aber noch mehr iiber sei-
ne 1541 erfahren mochte, dem sei
das Buch sDie Floppy 154l¢, ISBN-
Nummer 3-89090-098-4 empiohlen.

(B. Schneider/wh)
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So arbeitet das 1050-

Laufwerk von Atari

Wenig wurde bislang Giber das
1050-Laufwerk von Atari geschrieben.

In Verbindung mit DOS 2.0S ist es aber ein
zuverlassiges Speichermedium.

Lt

Commodore-Laufwerks organi-

siert das DOS 2.0S von Atari die
Disketten. Hier stehen beispielswel-
se 40 Spuren mit jeweils 18 Sektoren
zur Verfiigung, im Gegensatz zu 35
Spuren beim Commodore-Lauf-
werk, die zwischen 21 und 17 Sekto-
ren (Blocks) aufweisen. Unter-
schiedlich ist auch die Anzahl der
Datenbytes, die in einen Sektor ge-
packt werden kénnen. Beim 1541
Laufwerk sind es 254 Byte, beim
Laufwerk von Atari 125 Byte. Ein wei-
terer Unterschied besteht darin,
daB beim Commodore-Laufwerk
das DOS fest im ROM untergebracht
ist, wahrend es beim Atari stets von
Diskette geladen wird. Aber wen-
den wir uns nun dem Atari-DOS und
natiirlich den Diskettenlaufwerken
810 und 1050 zu.

Beim Formatieren einer neuen
Diskette werden 720 Sektoren auf
der Diskette erzeugt. Die Anzahl er-
rechnetsich ausder Anzahlder Spu-
ren multipliziert mit der Anzahl der
Sektoren pro Spur. Tatsachlich aber
stehen dem Anwender nur 707 Sek-
toren zur Verfiigung. Die Differenz
ergibt sich daraus, daB acht Sekto-
ren fiir das Directory, drei fiir die
Boot-Sektoren und einer fiir die Bit-
Map reserviertsind. Ein Sektor kann
iiberhaupt nicht angesprochen wer-
den. Betrachten wir diese »verlo-
ren«gegangenen Sektoren etwas
genauer.

36 s,

Etwas anders als das DOS des

Bild 8. Das Innenleben des Atari 1050 Laufwerks

Antriebsmotor fiir

Antrieb fiir den
Schreib-/Lesekopf
Schreib-/Lesekopf
Der schirmformige
Mitnehmer (driickt
und zentriert die

Diskette auf den
Mitnehmer)

Auch beim Atari wird pro Direc-
tory-Eintrag mehr Platz benétigt, als
der eigentliche File-Name in An-
spruch nimmt. Aus Bild 9 wird er-
sichtlich, daB insgesamt 16 Byte n&-
tig sind. Das erste Byte im Eintrag
enthilt Informationen iiber den Sta-
tus, also beispielsweise ob das File
gesperrt ist. Ein Zahler informiert
{iber die Sektoren des Files und ein
weiteres Byte sagt dem Disk-Con-
troller in welchem Sektor er den er-
sten Block des gewiinschten Files
findet.

Das Inhaltsverzeichnis

Fiir das Inhalisverzeichnis wer-
den insgesamt acht Sektoren bereit-
gestellt (ab Sektor $169 bis inklusive
$170). Rechnen wir also nach: Ein
Eintrag benotigt 16 Byte und ein Sek-
tor hat eine Lange von 128 Byte (Bild
10). Es kénnen also acht Eintrage pro
Sektor untergebracht werden. Und
8 multipliziert mit 8, ergibt insgesamt
64 Directory-Eintrage.

Auch in einem Daten-Sektor wer-
den wieder verschiedene Byte fir
Steuerzwecke verwendet. Ein Byte
gibt die insgesamt belegten Bytes
des Sektors an, eines enthdlt die
Nummer im Directory und ein weite-
res Byte weist auf den logisch néch-
sten Sektor, falls das zu ladende File
langer als 125 Byte ist. Enthalt der
Zeiger auf den néchsten Sektor eine
0, dann handelt es sich um den letz-

ten zu lesenden Sektor der Datei.

Im Directory stehen pro Sektor die
vollen 128 Byte zur Verfiigung, da auf
die Steuerbytes verzichtet wird.
Wenn das Directory gelesen wer-
den soll, geschieht dies sequentiell.
Dabei sind diese Sektoren in chro-
nologisch aufsteigender Reihenfol-
ge auf der Diskette angelegt.

Damit das DOS weiB, welche Sek-
toren bereits belegt sind und wel-
che noch zur Verfiigung stehen,
wird in einem weiteren Sektor die
Bit-Map angelegt. Hier wird jeder
Sektor durch ein Bit reprasentiert.
Ist ein Bit gesetzt, dann ist der ent-
sprechende Sektor frei. Enthélt ein
Bit eine logische 0, dann wird der zu-
geordnete Sektor bereits verwen-
det. Bild 11 verdeutlicht, welches By-
te des Sektors welche Funktion
{ibernimmt. Damit die hier enthalte-
nen Informationen immer auf dem
neuesten Stand sind, werden die ur-
spriinglichen Werte entsprechend
aktualisiet und nach jedem
Schreibvorgang auf die Diskette zu-
riickgeschrieben.

Nach einem Kaltstart des Compu-
ters, bei angeschlossenem Disket-
tenlaufwerk, wird automatisch im-
mer zuerst auf Sektor 1 zugegriffen.
Hier stehen dann weitere Informa-
tionen fiir den BootVorgang. Ber-
spielsweise ist hier auch die Start-
adresse des DOSSYSFiles abge-
legt, welches bei einem Neustart
stets in den RAM-Speicher des
Computers geladen werden muS.
Mochte man also ein Basic-Pro-
gramm bearbeiten, ist unbedingt
darauf zu achten, daB das DOS.SYS-
File auf Diskette vorhanden ist. Fehlt
es, bekommt man auf dem Bild-
schirm die Meldung »BOOT ER-
ROR«.

Das DUPSYS-File wird nicht unbe-
dingt benétigt, da es nur das DOS-
Menii enthilt, von dem aus Disket-
ten beispielsweise formatiert oder
kopiert werden kénnen.

Dies war nur eine kurze Beschrei-
bung dessen, was das DOS 2.0S zu
leisten vermag. Es beweist aber,
daR jeder Hersteller in Sachen Dis-
kettenlaufwerke, seine eigene Sup-
pe kocht. Die neuere DOSVersion
3.0 von Atari ist zum Beispiel sogar
nur bedingt kompatibel zu DOS 2.0S.
Allerdings hat die Version 3.0 ohne-
hin nicht viele Anhanger gefunden,
da es bei weitem nicht so komforta-
bel ist, wie DOS 2.05.

Wenn Sie sich noch mehr iiber
DOS 2.0S informieren mochten,
dann bietet sich beispielsweise das
Buch»INSIDE ATARI DOS«desame-
rikanischen Compute-Verlags an.

(wb)
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Floppy

gegen Kassette

Fiir jeden Computer-Benutzer stellt sich die
Frage, ob er als Massenspeicher die Kassette
oder Diskette verwenden soll.

Ab wann lohnt sich ein Floppy-Laufwerk und
fiir welches Speichermedium gibt es die
meiste professionelle Software?

Besitzer mit der Greichenirage

»Erst Kassette oder gleich die teu-
rere Floppy? konfrontiert. Das
Hauptargument fur das Disketten-
laufwerk ist der Geschwindigkeits-
vorteil, wobei man allerdings emne
Feinheit beriicksichtigen muf. Man
kann die Datasette fiir C 64 und VC
20 durch Hard- und Softwaremittel
etwa fiilnfmal schneller machen. Da-
mit ist der Recorder fast genauso
schnell wie das Commodore-Disket-
tenlaufwerk, das man allerdings
auch 5- bis 10mal beschleunigen
kann. Im Normalfall und ohne ir-
gendwelche DopingmaBnahmen
hat die Floppy gegeniiber der Kas-
sette einen klaren Geschwindig-
keitsvorteil, der sich zwischen den
Faktoren 5 und 10 bewegt.

Beisehr komplexen Programmen,
die umfangreicher sind als der Ar-
beitsspeicher des Computers, konn-
nen einzelne Programmteile von
Diskette nachgeladen werden. Zu
dieser Programmgruppe gehoéren
auch viele erstklassige Spiele, vor
allem Construction Sets und kom-
plexe Adventures mit aufwendiger
Crafik.

Wer viel mit Datenbanken und Da-
teiverwaltung arbeitet, wird mit der
Kassette stark eingeschrankt. Auf
diesem Medium kann man namlich
nur mit sequentiellen Datelen arbel-
ten. Es konnen zwar noch Daten
nachgeladen werden, aber eben
nur aufeinanderfolgende Dateien.
Der GCeschwindigkeitsvorteil der
Diskettenstation wird dadurch noch
verstarkt, daR man auch relative Da-
teien anlegen kann. Bei thnen greift
man direkt auf einen Datensatz zu,
ohne daf die ganze Datei eingele-
sen wird, was einiges an Zeit spart.
Wenn Sie mit Ihnrem Computer Da-
tenverwaltung betreiben wollen, ist
die Diskette klar zu bevorzugen.

I rgendwann wird jeder Computer-

Eine wesentliche Rolle spielt na-
tiirlich das Geld. Computerspezifi-
sche Kassettenrecorder kosten nur
um die 100 Mark, bei einigen Model-
len wie dem Spectrum und den
MSX-Computern kann man sogar je-
den beliebigen Recorder anschlie-
Ren. Beim Schneider CPC 464 isten
Kassettenlaufwerk gleich in der
Konsole eingebaut. Ein Disketten-
laufwerk ist ein ganzes Stiick teurer.

Die dicksten Programme
gibt’s auf Floppy

Relativ giinstig sind noch die Lauf-
werke fiir C 64/VC 20 und Atan
XL/XE, die zwischen 600 und 650
Mark kosten. Rund 800 Mark kostet
ein Laufwerk fiir den CPC 464 und
MSY-Benutzer miissen zur Zeit mit
einem satten Tausender rechnen.
Beim Spectrum kosten die diversen
Diskettensysteme auch etwa 800 bis
1000 Mark, wahrend ein Microdrive,
ein schnelleres Speichermedium
komplett mit Interface und einge-
bauter RS232-Schnitistelle mit zirka
400 Mark zu Buche schlagt.

Auf Dauer werden die Kosten fiir
die Datentrager zu einem wichtigen
Faktor, wobei die Kasselte Immer
am billigsten ist. Auf ein etwa finf
Mark teures Band mit 90 Minuten
Laufzeit passen je nach Computer-
typ zwischen 450 und 1800 KByte Da-
ten. Eine 5%-Zoll-Diskette ist etwas
teurer und kann bei den gangigen
Heimcomputern nicht solche Men-
gen speichemn. Durch das Knipsen
einer Floppy spart man allerdings
50 Prozent der Kosten ein, denn nun
kann man sie beidseitig benutzen
(man riskiert allerdings auch Daten-
verlust durch Lesefehler). Mit die-
sem Trick bringen Besitzer eines
1541-Laufwerks von Commodore im-
merhin 340 KByte auf eine Diskette,

beim Atari ist es nur die Hélfte. Die
Laufwerke fiir MSX und Schneider
CPC erlauben eine Datenmenge
von knapp 350 KByte pro Diskette,
die man allerdings durch solche
Tricks nicht verdoppeln kann.

Wer mit entsprechenden Band-
langen arbeitet, kommt bei der Kas-
sette also immer billiger weg. Eine
90-Minuten-Kassette mit Program-
men vollzuquetschen, fithrt aller-
dings zu viel Spulerei und Uniiber-
sichtlichkeit. Komfortabler ist die
Floppy auf jeden Fall. Ob sich we-
gen ein paar Mark mehr oder weni-
ger beim Kauf eines Datentragers
das Herumérgern mit den Kassetten
lohnt, muf jeder selber entschel-
den. Schneller, vielseitiger und si-
cherer ist die Diskettenstation auf je-
den Fall. Wie es fiir [hren jeweiligen
Computer mit dem Softwareange-
bot auf Kassette und Diskette aus-
sieht, entnehmen Sie bitte den Text-
kasten. (Ch. Spitzner/hl)

MSX

Momentan gibt es noch sehr
wenig MSX-Software auf Diskette,
da die nicht gerade billigen Flop-
py-Stationen — sie kosten um die
1000 Mark das Stiick — erstjetztin
gréBeren Zahlen auf den Markt
kommen. Vom Softwareangebot
her spricht momentan alles fiir
den Kassettenrecorder. Wenn
Sie mit Ihrem MSX-Computer viel
p ieren, lohnt sich ein
schnelles 3%-Zoll-Laufwerk (64
KByte in acht Sekunden) auf je-
den Fall, zumal in Zukunft ver-
starkt Software auf Floppy verof-
fentlicht werden diirfte.

Schneider CPC 464/664

Da der weitverbreitete CPC
464 einen Recorder eingebaut
hat, sind fast alle Schneider-
Programme auf Kassette erhalt-
lich. Lediglich die CP/M-Softwa-
re gibt es ausschlieBlich auf 3-
Zoll-Disketten. Durch das neue
Modell CPC 664 wird das Ange-
bot an Floppy-Software in Zukunft
steigen, doch wer bei der Pro-
grammauswahl aus dem Vollen
schopfen will, kommt an der Kas-
sette nicht vorbei. Vor allem Spie-
le-Fans werden in absehbarer
Zeit nur wenig Software auf Dis-
kette erhalten.
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Atari

Beim Atari 800 XL zur Diskette
zu raten, fallt nicht schwer. Zum
emnen ist das Floppy-Liaufwerk mit
850 Mark recht preisgiinstig, zum
anderen kann an ihn nicht jeder
¥-beliebige Kassettenrecorder
angeschlossen werden und der
Atani-Recorder kostet um die 120
Mark. Die meisten guten Anwen-
dungsprogramme und stédrksten
Spiele sind ohnehin nur auf Flop-
py erhaltlich. Wer hingegen den
600 XL hat, kommt auch mit einem
Kassettenrecorder ganz gut iiber
die Runden, da die meisten Pro-
gramme, die in den 16-KByte-
Speicher des 600 XL passen, auf
Kassette erhaltlich sind.

Spectrum

Klarer Fall: Wer auf das groRe
Softwareangebot fiir den Spec-
trum zugreifen will, kommt chne
Kassette nicht aus. Fiir das Micro-
drive werden nur relativ wenige
Programme angeboten und fiir
die diversen Floppy-Systeme gibt
es kaum Software. Spieler blei-
ben am besten beil der Kassette,
wahrend es einige interessante
Anwendungsprogramme auch
auf Microdrive gibt. Wegen des
minimalen  Software-Angebots
sind die Disketten-Systeme nur
Programmierern zu empfehlen.

Commodore 64

Zirka 100 Mark muf3 der C 64-
Besitzer fiir eine Datasette (Kas-
seltenrecorder, der extra fiir Da-
tenaufzeichnung mit dem C 64
ausgelegt ist) bezahlen, die Dis-
kettenstation 1541 kostet zwischen
550 und 660 Mark und ist damit
wie beim Atari relativ preisgiin-
stig. Wer keine Diskettenstation
hat, muB auf viele Anwendungs-
und auch Spielprogramme ver-
zichten. Daflir gibt es eine ganze
Reihe preiswerter Spiele (unter
40 Mark), die nur auf Kassette er-
héltlich sind. Wer vor allem spielt
und beim Programmkauf auf Ta-
schengeldpreise angewiesen ist,
ist mit der Datasette gut beraten.
Einige der besten C 64-Program-
me gibt es allerdings nur auf Dis-
kette, vom Adventure-Klassiker
#Mask of the Sun« bis hin zum
»Print Shope.

Ausgabe B/Ruqgust 1885

Selbst geschraubt
ist halb gespart

Wer Probleme mit seinem Diskettenlaufwerk
hat, braucht nicht gleich vor Verzweiflung
ein neues zu kaufen. Viele Fehler konnen

Sie selbst beheben oder doch zumindest
soweit erkennen, daR man sein Laufwerk
gezielt reparieren lassen kann. Was Sie dabei
beachten sollten, lesen Sie in diesem Artikel.

enn eine Disketten-Station
w nicht mehr einwandfrei arbei-

tet, gehen oft ganze Program-
me verloren, denn sie kénnen nicht
mehr gespeichert und auch nicht
mehr gelesen werden. Wenn Sie die
beriihmte Fehlermeldung »File not
found« nur ab und zu iiberrascht,
brauchen Sie sich eigentlich keine
Sorgen machen. Wer 6fter mit sei-
nem Laufwerk kampft, sollte sich an-
gewohnen, die Disketten immer
sehr sorgfaltig und vollstandig ins
Laufwerk einzufiihren. Kommt es
trotzdem zu Fehlern, iberpriifen Sie
zuerst alle Kabel und Stecker. Sind
diese nicht ordentlich eingesteckt
kann es zu einem Wackelkontakt
kommen. Als nachstes koppeln Sie
andere Peripheriegerate, zum Bei-

laufwerken
Probleme. Das passiert, wenn sich
der Schreib-/Lesekopi verstellt hat
und nun auf dlteren oder fremden
Disketten die Spuren nicht mehr fin-
den kann. Wenn Sie nicht der gebo-
rene Hardware-Bastler sind, sollten
Sie die Neujustage des Kopfes el-
nem Fachmann tiberlassen. Wenn

spiel den Drucker, ab, denn der Feh-
ler kénnte auch hier liegen. Falls Sie
Bekannte mit dem gleichen Compu-
tersystem haben, konnen Sie auch
Stiick fiir Stiick die Teile austau-
schen und dadurch den Fehler ge-
nau lokalisieren. In vielen Fillen ist
der Computer selbst der Storen-
fried, nur wirkt sich der Fehler eben
auf das Diskettenlaufwerk aus.

Haufigster Fehler bei Disketten-
sind Schreib-/Lese-

Klopfzeichen sind hier fehl am Platz . . .
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Sie nur mit einer Diskette Schwierig-
keiten haben, kann das daran lie-
gen, daB das Mittelloch ausgeleiert
(durch falsches Einfithren in das
Laufwerk) oder gar kaputt ist. Diese
Disketten liegen dann nicht mehr
korrekt auf und der Mittelpunkt ver-
schiebt sich, das heift die Diskette
»eierte. Solche Spuren kann kein
Schreib-/Lesekopf mehr finden.
Versuchen Sie ein paar Mal, die Dis-
kette zu lesen und bei Erfolg spei-
chern Sie die Programme auf einer
anderen Diskette ab. Die kapuite
Diskette am besten gleich wegwer-
fen, damit Sie nicht aus Versehen
wieder etwas darauf speichern. Bei
Disketten mit Verstdrkungsring tritt
dieses Problem nicht so schnell auf.

Kommt beil einem Kassettenrecor-
der die Musik nicht mehr so schén
aus den Lautsprechern, reinigt man
den Tonkopf des Recorders. Auch
der Schreib-/Lesekopf eines Disket-
tenlaufwerks verstaubt mit der Zeit
und sollte gereinigt werden. Am be-
sten genau wie beim Kassettenre-
corder mit Tonkopfreiniger und ei-
nem Wattestibchen. Auf das eine
Ende des Stabchens tragen Sie den
Reiniger auf und fahren vorsichtig
iiber den Schreib-/Lesekopf, mit
dem trockenen Ende wischen Sie,
genauso vorsichtig, hinterher. Bitte
keine Uberschwemmung im Lauf-
werk verursachen, zuviel Reiniger-
Fliissigkeit kénnen Sie vorher ab-
schiitteln. Denken Sie daran, daB
Sie innerhalb der Garantiezeit nicht
das Cehause offnen diirfen, sonst
erlischt die Garantie. Und bitte ver-
gessen Sie nicht den Netzstecker zu
ziehen!

Wenn |hr Laufwerk
in die Klinik mu®

Fiir den Reparatur-Service ist
nichts schlimmer, als eine ungenaue
Fehlerbeschreibung. Sie konnen
Zeit und Geld sparen, wenn Sie fol-
gende Punkte beachten:

1. Schreiben Sie den Fehler genau
auf. Nicht immer repariert die Per-
son das Laufwerk, mit der Sie gere-
det haben. Manche Einzelheiten
vergift man auch im Eifer des Ce-
fechts. Deshalb vorher in aller Ruhe
eine genaue Aufstellung machen.

2. Trat der Fehler schlagartig auf
(merken Sie sich, was Sie zuletzt mit
dem Laufwerk gemacht haben)
oder hat er sich langsam eingeschli-
chen?

3. Gibt es irgendwelche Regelma-
Bigkeiten? Steigt das Laufwerk zum
Beispiel immer erst nach mehreren
Stunden Dauerbetrieb aus, kann

a0 e

das der Reparatur-Service nur
schwer feststellen. Besser, Sie wel-
sen darauf hin.

4. Haben Sie bei bestimmien Dis-
ketten Schwierigkeiten, geben Sie
diese mit dem Laufwerk ab.

5. Wenn der Verdacht auf emen
verstellten Schreib-/Lese-Kopf be-
steht, geben Sie auch einige Disket-
ten mit. Sobald der Kopf neu justiert
ist, konnen Sie die Disketten, die Sie
in der Zeit mit verstelltern Kopf be-
spielt haben, nicht mehr lesen. Sind
wichtige Programme dabel, kinnen
Sie vor der Justage einen Termin
ausmachen, an dem Sie diese Pro-
gramme von [hrem Laufwerk aufein
anderes iiberspielen. Miissen Sie
Ihr Laufwerk zur Reparatur weiter
weg schicken, kann der Reparatur-
Service, gegen Aufgeld, die Pro-
gramme iiberspielen.

HeiR geliebt und heilge-
laufen: das 1541-Laufwerk

Das 1541-Laufwerk fiir den VC 20
und den Commodore 64 steht in
dem Ruf, besonders heikel und feh-
lertrachtig zu sein. Die folgenden
Tips stammen deswegen von einem
Reparatur-Service, der sich auf
Commodore-Gerdte  spezialisiert
hat.

Auch wenn es lastig ist, nehmen
Sie beim Ein- oder Ausschalten des
Laufwerks immer die Diskette her-
aus. Die Impulse, die bei diesem
Vorgang ausgesendet werden, kon-
nen auf der Diskette einen »Read Er-
rors verursachen. Stellen Sie Ihr
Laufwerk auch nie auf eine weiche
Unterlage. Da das Netzteil einge-
baut ist, entstehen teilweise recht
hohe Temperaturen. Durch die Liif-
tungsschlitze an der Unterseite wird
Luft durch das Laufwerk gesogen
und kiihlt das System. In einer wel-
chen Unterlage versinken die FiiBe,
die Liiftungsschlitze sind verschios-
sen und das Laufwerk iiberhitzt sich.

Wenn Sie beim 1541-Laufwerk den
Schreib-/Lese-Kopfreinigen wollen,
lsen Sie die vier Kreuzschlitz-
Schrauben auf der Unterseite des
Cehiuses. Jetzt konnen Sie das
Oberteil einfach abheben. Bei ge-
schlossener Klappe kommen Sie gut
an den Schreib-/Lese-Kopf heran.
Ist der Kopf allerdings zu weit hin-
ten, zichen Sie ihn vorsichtig nach
vorn. Wem das zu gefahrlich ist, der
kann das Laufwerk wieder anschlie-
Ben und das Directory laden, das
auf Spur 18, also in der Mitte der Dis-
kette, gespeichert ist.

Manchmal kommt es vor, dab der
Kopf iiber die 35 Spuren, die das

1541-Laufwerk lesen kann, hinaus-
fahrt zur Mitte der Diskette. Von dort
kommt er aber nicht mehr allein zu-
riick. Wollen Sie jetzt das Directory
lesen, erscheint die Fehler-Mel-
dung »File not found« und die rote
Anzeige blinkt aufgeregt. Um den
Kopf wieder an eine Stelle zu brin-
gen, an der er sich auskennt, reicht
es, wenn Sie eine Diskette formatie-
ren.

Leuchtet die griine Betriebsanzei-
ge nicht, obwohl Sie die Stromrech-
nung bezahlt haben, kann die Siche-
rung durchgebrannt sein (auf der
Riickseite des Laufwerks unter den
Buchsen fiir die Verbindungskabel).
Mit einem Kreuzschlitz-Schrauben-
ziecher drehen Sie die Sicherung
heraus und seizen eine neue des
gleichen Typs ein. Achten Sie dabei
auf die Buchstaben »Fe« (= Flink),
»MTe (= Mitteltrage) und 5T« (= Tra-
ge). Diese kleinen Sicherungen be-
kommen Sie im Elektronikhandel.

Kommen Sie einem Fehler gar
nicht bei, filren Sie den
PerformanceTest durch, der auf ei-
ner Diskette dem Laufwerk beiliegt.
Nehmen Sie zum Durchfithren des
Tests eine Diskette, die formatiert
werden darf. Wenn diese Diskette
den Test nicht besteht, versuchen
Sie es noch mit einer zweiten. Wenn
auch hier ein Fehler aufintt, miissen
Sie wohl oder iibel Ihr Laufwerk zur
Reparatur geben.

Wie lange man auf sein Laufwerk
verzichten muB, weil es wieder n
Ordnung gebracht wird, ist unter-
schiedlich. Bei einem Reparatur-
Service in Miinchen wird jedes
zehnte Laufwerk sofort wieder mit-
gegeben (zum Beispiel bei einer
durchgebrannten Sicherung). Jede
zweite Reparatur dauert zwel Tage,
jede dritte vier bis fiinf Tage und die
restlichen 10 Prozent ein bis zwel
Wochen, weil ein Teil bestellt wer-
den muB. Die Kosten héngen natiir-
lich vonder Artder Reparatur ab. Ei-
ne komplette Justage kommt auf zir-
ka 50 Mark, ein Fehler in der Elek
tronik, je nach Baustein, zwischen 50
und 120 Mark (die Bausteine werden
gesockelt).

Ein Reparatur-Service bekommt
allerhand zu sehen. Zum Beispiel
besorgte Laufwerk-Besiizer, die
Probleme haben, weil die neueste
Raubkopie nicht lauft. Oder den
Salzwasser-Schaden elnes uner-
miidlichen Computer-Freaks, der
auch im Urlaub nicht auf das gelieb-
te Hobby verzichten wollte und dem
das Laufwerk ins Meer gestiirzt ist
(oder von verzweifelten Mitreisen-
den gestiirzt wurde?).

(wg)
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Massenspeicher

Tips, Tricks und Todsiinden

ohne Grund drucken die mei-
sten Hersteller ausfiihrliche
Hinweise zum Umgang mit Disketten
auf die Riickseite der Hiillen, Troiz-
dem passiert es immer wieder, dal?
durch unsachgemafe Behandlung
der Diskette Programme verloren-
gehen. In fast allen Fallen ist der An-
wender selbst schuld., Das dndert
zwar nichts am Ergebnis, aber es
bedeutet, daf man viele Fehler ver-
meiden kann.
Schmutz, Staub & Co
Alles, was den Magnetkopf von
der Diskettenoberfldache trennt, und
sel es noch so klein, kann zu Lese-
und Schreibfehlern fithren. Die Gré-
Benverhaltnisse sehen Sie in der
Grafik. Zum Beispiel ist ein gespel-
chertes Bit 1,6 Tausendstel Millime-
ter dick und 4 Tausendstel Millime-
ter lang. Ein Fingerabdruck ist iber
4 Tausendstel Millimeter dick und
begrdbtdas Bit unter sich, Das heift,
der Magnetkopf kann es nicht lesen,
Sie sollten also Thre Disketten stets in
die Hiille schieben und ordenthich
aufbewahren. Sehr kleine Staubpar-
tikel verfangen sich allerdings

n isketten sind zimperlich. Nicht

durch die Rotation der Disketten-
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Viele Beispiele zeigen,
daRR der korrekte Um-
gang mit Disketten
keineswegs selbstver-
standlich ist. Man
muld aber Fehler
kennen, um sie
zu vermeiden.

scheibe im Innenvlies der Disketten
und sind dadurch nicht gefahrlich.
Reinigen

Je nach Geschmack des Program-
mierers, miissen Disketten manch-
mal Kaffee- oder Coladuschen iiber
sich ergehen lassen. Unfachmanni-
sches Remnigen der Diskettenober-
flache mit Alkohol ocder Benzin ver-
ursacht aber unter Umstdnden ein
An- oder Auflosen der Eisenoxid-
Beschichtung der Diskeite. Am be-
sten verwendet man ein Reinigungs-
set oder, zur Not, ein trockenes, wei-
ches, fusselfreies Tuch, Als Reini-
gungsfliissigkeit darfim Notfall auch
destilliertes Wasser verwendet wer-
den, aber kein Lettungswasser.

Schwergewicht

Natiirlich legt man nicht bewuft
etwas Schweres auf seine Disketten.
Doch es reicht schon ein Blatt Pa-
pier, das die Diskette verdeckt, und
schon stellt man das Buch oder gar
noch Schwereres darauf. Dabei
werden die Faltkanten der Hiille so
stark zusammengedriickt, daf} die
Scheibe nicht mehr rotieren kann.
Der Fachmann lost das Problem, in-
dem er Druckluft durch das Mittel-
loch in der Hiille hineinblast (dabei
wird auch gleich sgrobers Schmutz
entfernt). Zur Not geht es aber auch
mit einer sehr diinnen (nicht magne-
tischen) Stricknadel, die Sie vorsich-
tig durch die drei Faltkanten der
Hiille schieben. Das reicht in den
meisten Fallen aus.
Die Post

Bei der Post herrschen rauhe Sit-
ten. Deswegen werden Disketten
zum Versand oft zwischen zwel La-
gen Hartpappe vwverschickt, Das
schiitzt die Disketten aber nur unzu-
reichend, vor allem nicht vor dem
Zusammendriicken, Besser sind fe-
ste Boxen, die es mittlerwelle in
wirklich allen Crofen und Formen
zu kaufen gibt. Im Winter tritt ein

Disketten sollen, sclange sie nicht
im Laufwerk sind, immer in ihrer
Schutzhille
Schutzhillen haben aber die un-
angenehme Eigenschaft, spurlos
zu verschwinden. Bevor Sie Thre
Disketten den Staubtod sterben
lassen, basteln Sie einfach eige-
ne Schutzhiillen! Trennen Sie ei-
ne Hiille vorsichtig auf und tber-
tragen Sie die Vorlage auf festes
Papier oder diinne Pappe. Jetzt
miissen Sie sie nur noch falten
und die Umschlagkanten auf der
Riickseite festkleben. Diese indi-
vicduellen
zwar nicht antistatisch wie viele
der Original-Schutzhiillen, aber
garanhert unverwechselbar, Und
wenn Sie Geschenkpapiler ver-

stecken. Diese

Diskettenhiillen sind

wenden — wer weiB, vielleicht ist
so eine Hille mit der richtigen
Digkette darin die Super-Ge-

schenkidee fiir den nachsten Ce-
burtstag?

Schutzhiillen flr jeden Geschmack
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Massenspeicher

weiteres Postproblem auf. Wenn Sie
die Diskette direkt vom eiskalten
Briefkasten in das warme Laufwerk
schieben, kondensiert Wasser und
klebt Hiille und Diskette zusammen.
Bei sehr niedrigen AuRentempera-
turen, sollten Sie deswegen das
Packchen einige Stunden unausge-
packt im Zimmer aufbewahren.
Magnetfelder

Um seine Disketten vor Magnet-
feldern zu schiitzen, mul3 man wis-
sen wo Magnetfelder vorkommen.
Im Haushalt oder Biiro kénnen Tele-
fonhorer, magnetische Pinwande,
Neon-Lampen oder auch magneti-
sche Biiroklammern-Stander die
Storfaktoren sein. In einem Abstand
von 10 bis 20 Zentimetern sind sie
aber ungefahrlich. Grofere Magne-
te gibt es bei Werksmaschinen oder
auch der StraBenbahn zur Steue-
rung der Weichen. Stellen Sie also
Ihre Tasche mit Disketten nicht un-
bedingt auf dem Boden des Stra-
Benbahnwagens ab, irgendwo an

SCH HU!'Z

\\\\\\\\\ \ e
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Ein interessanter GroRenvergleich

der Unterseite des Wagens sitzt ein
groBer Magnet. Die Flughafenkon-
trolle macht Ihren Disketten dage-
gen nichts aus. Wenn Ihnen diese
VorsichtsmaBnahmen iibertrieben
vorkommen, nehmen Sie eine Dis-
kette, die Sie nicht mehr brauchen,
fahren mit einem Magneten dar-
iiber und schauen sich die Program-
me jetzt nochmal an. Das Ergebnis
diirfte eindrucksvoll genug sein.
Ubrigens: Alufolien schiitzen vor

%=

Nigmals die Diskette an
der Obarflache berlihren!

Niemals die Diskette
unnitig aus dem Schutz-
umschiag entnehmen!

Memals auf dem Schutz-
umschiag der Diskette
radieren!

L2

Niemals die Diskette mit Niemats die Disketie unter
Gummibdindern oder Biro- schweren Gegenstanden
klammern abheften! aufbewahren!

Mizmals die Diskette Niemais die Diskette mil
biegen oder falten! Alkohol, Verdunner oder
Freon reinigen’

aussetzen!

2
@ +50°C @
Y +10C
Ny
Niemals die Diskette in die Niemais die Diskette Niemals die Diskette unter Niemals die Diskette mit
Nihe magnetischer grofer Sonnen- oder +10°C oder uber S0°C Gewalt ins Lautwerk
Gegenstande bringen! Warmeeinwirkung einsetzen oder lagern! emnfuhren!

+53C

Immer die Diskette im Immer die Diskelte an
vorgesehenen Etikett mit  der Oberseite fassen und
weichem Filzschreiber vorsichtig in das

beschriften! Laufwerk einfuhren!

Haben Sie bisher diese Hinweise genau befolgt? Sie soliten es tun

immer die Diskette 50
versenden, dafl sie
Temperaturen nicht uber
453°C und micht unter
~-40°C ausgeselzt ist!

Immer die Diskette in der
Packung aufrecht lagern!

40 s

Magnetfeldern nicht! Lediglich eine
Hiille aus Mu-Metall wiirde da hel-
fen. Diese Bleche sind aber siind-
teuer und im normalen Handel nicht
zu bekommen.
Hitze

Disketten halten vom Prinzip her
hthere Temperaturen aus, als die
Elektronik des Laufwerks. Nur die
Hiille nicht. Sie wellt sich und paBt
nicht mehr korrekt in das Laufwerk.
Genau wie bel Schallplatten, laft
sich dieser Fehler nicht beheben.
Verkehrte Spur

Wenn sich der Schreib-Lesekopf
verstellt hat, bekommen Sie bald
groBe Probleme. Sie konnen zwar
die Disketten lesen, mit denen Sie
gerade arbeiten, aber keine eige-
nen, die &lter sind und auch keine
gekaufte Software. Wenn Sie den
Kopf neu justieren lassen, sind die
neueren Programme verloren —
auBer Sie iiberspielen sie vorher auf
ein andel:;s Laufwerk.

Es ist sehr wichtig, die Disketten
sorgfaltig und vollstandig in das
Laufwerk einzufiihren. Liegt die Dis-
kette nicht richtig oder hat sie sogar
ein beschadigtes Mittelloch, 1auft sie
nicht mehr rund, sondemn »eiert«
Der Magnetkopf kann dann keine
Spur mehr finden.

Spurdichte

Wer seinem Auto, das Superben-
zin verlangt, nur Normalbenzin gibt,
darf sich nicht wundem, wenn es
nicht so fahrt wie es soll. Eine Disket-
te mit einfacher Spurdichte (Single
Density) arbeitet in einem Laufwerk
fiir Disketten mit doppelter Spur-
dichte (Double Density) oft nicht ein-
wandfrei . Andersherum gibt es kei-
ne Probleme — ein Normalbenziner
fahrt schlieBlich auch mit Super. Im-
merhin: Dem Laufwerk fiir doppelt
dichte Disketten schadet eine ein-
fach dichte Diskette nicht.

Auch einseitige (Single Sided) Dis-
ketten sind immer auf beiden Seiten
beschichtet. Die fiir den Einsatz be-
stimmte Seite ist gepriift und fehler-
frei. Die Riickseite kann unter Um-
standen Fehler aufweisen.

Eine gut gepflegte Diskette kann
iiber Jahre einwandfrei arbeiten.
Auch alle aufgefilhrten Gefahren
sind sogenannte »Kanne«Gefahren
und hoffentlich werden Sie nie mit
einer zu tun haben. Eins ist aller-
dings sicher: Wenn tatsdchlich et
was passiert, dann bestimmt mit der
Diskette, auf der Ihr wichtigstes Pro-
gramm gespeichert ist und von der
Sie keine Sicherheitskopie gemacht
haben. (wg)

Quelle: BASF, Maxell, Verbatim
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Hardware-Bastelei

Fehlerinder

Spectrum=-
Hardware

Die Typen 3 und 4 des Spectrum
haben oftmals eine fehlerhafte
Tastaturabfrage. Dann lauft zum

J

Beispiel Tasword nicht oder die Joystick-Abfrage »nspinnt«.

IN (zum Beispiel »IN 63486« fiir

die Halbreihe | bis 5) keinen
konstanten Wert liefert (Testlisting
verwenden), sondern zwischen 255
und 191 springt, so ist das kein Zel-
chen fiir einen defekten Spectrum.
Aber so ganz in Ordnung ist das na-
tiirlich auch nicht. Der Ubeltdter ist
der MIC/TAPE-Pin (28) der ULA; er
benutzt die Datenleitung D6 (Stellen-
wert 64). Wahrend der Tastaturab-
frage wird auch die EAR-Buchse auf
Signalpegel gepriift (siehe Hand-
buch Seite 160 oder Happy-Compu-

w enn die Tastaturabfrage liber

ter, Sonderheft, Seite 153). Ohne Si-
gnal ist der Pegel aber nicht defi-
niert. Bei »lssue 2« gibt es offensicht-
lich dennoch keine Probleme, aber
bei den Versionen 3 und 4 macht
sich der fehlende PullupWider-
stand storend bemerkbar. Es reicht
aber ein Widerstand von 47KQ zwi-

Testlisting zum Test

10 LET a=IN 63486
20 PRINT AT 10,10,a
30 GOTO 10

schen Pin 28 der ULA und +5V aus,
um den Eingang ohne Tape-Signal
auf I-Pegel zu halten. Ein geeigneter
Platz zum Einl6ten findet sich aufder
Platine zwischen dem Lautsprecher
und der Speichererweiterung (von
der Plusschiene mit 5 V, der breiten
Leiterbahn direkt unter den RAM-
ICs, auf die Anode von D9). Auf gute
Isolierung des Bauteils ist zu achten.
Bedenken Sie auch, daB eventuelle
Garantieanspriiche durch einen
Eingriff in den Spectrum gefdhrdet
werden.

(Jiirgen Howaldt/mk)

Wo finden Sie Thre fachgerechte Beratung?

Wie finden Sie »Ihren« Computer und »Ihre«
Software?

Wer bietet Thnen eine smalRgeschneiderte«
Problemldsung?

Lassen Sie sich qualifiziert beraten, damit Sie auch
nach dem Kauf in guten Handen sind!

IHRE FACHHANDLER

Das aktuelle Verzeichnis des Fachhandels finden Sie im
»Happy-Computer-Einkaufsfiihrer!«

In dieser Ausgabe auf Seite 104

Ausgabe B/August 1985
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Schnelle Grafik

aus dem Compiler

Das Listing des Monats ist ein Compiler fiir
den C 64, der High-Resolution-Grafik-Befehle
kennt und Unterprogramm-Routinen erzeu-
gen kann. Damit kann sich jeder ganz ein-
fach seine eigenen Basic-Befehls-Erweiterun-
gen oder eine Unterprogramm-Bibliothek

schaffen.

ufdie Idee mitdem Grafik-Com-
A piler kam Hubertus Oswald, als

er sich einerseits iiber die lang-
|l same Darstellung von Funktionsgra-
phen 1m hochauflésenden Grafik-
Modus &rgerte und andererseits
durch das Buch »Compilerbau« von
| N. Wirth, dem Vater der Program-
| miersprache »Pascal«, angespornt
wurde, selbst einen Compiler zu
schreiben.

Kein Wunder, daB die zusatzli-
| chen Sprachelemente, die der Com-
il piler versteht, stark an Pascal erin-
| nemn. Hubertus Oswald wurde am
| 27.4.1968 geboren und besucht zur
| Zeit noch die 11. Klasse des Gymna-

Nl siums Geisenheim. Entwickelt hater
Il den Grafik-Compiler mit dem Pre-

| compiler Strubs (siehe 64er, Ausga-

| ben 4 bis 6 1984), der wesentlich

iibersichtlichere Programmstruktu-
| ren zulaBt als das Commodore-Ba-
| sic. Der Grafik-Compiler versteht
| folgende im Commodore-Basic 2.2

| nichtenthaltene Grafik-Befehle: »IN«

schaltet die hochauflésende Grafik
| ein, loscht den Grafikbildschirm

und setzt die Punktfarbe auf WeiB
| und den Hintergrund auf Schwarz.
| »OFF«schaltet den Grafikbildschirm
wieder aus. Mit »COL nl,n2« wird
durch nl die Punktfarbe und durch
n2 die Hintergrundfarbe gesetzt.
| Der Befehl »CLS« 16scht den Grafik-
| bildschirm, »RE Ve invertiert die Gra-
Il fik. Um einen Grafikpunkt auf den
Schirm zu bringen, gibt man »PLOT
nlnZ2«ein, wobeinl die X-Koordinate
(0 bis 319) und n2 die Y-Koordinate (0
| bis 199) angibt. Dasselbe gilt auch

fiir den Befehl sUNPLOTY, der einen
Punkt 16scht. »LINE« zieht eine Linie
| und »CLINE« loscht eine Linie. Fiir
| diese beiden Befehle gilt das unter
| »PLOT« beschriebene.

AuBerdem hat der Compiler auch
mathematische Fahigkeiten, die
iiber das Commodore Basic 2.2 hin-
ausgehen (Potenzieren, Quadrat-
wurzel ziehen, Sinus und Cosinus
bilden, etc). Mit einem vorangestell-
ten »l« wird ein Label fiir einen »GO-
TO«Befehl gezeichnet. Ein Sprung
nach einer Zeilennummer ist nicht
zulassig. Als Sonderbefehl versteht
der GCrafik-Compiler sTASTE«. Im
Programmablauf wird bei diesem
Befehl auf einen Tastendruck ge-
wartet. An Kontrollstrukturen stehen
die WHILE-, die REPEAT und die
FOR-NEXT-Schleife sowie die IF-
THEN-Abfrage zur Verfiigung. Der
Compiler enthélt einen eigenen Edi-
tor. Ein Testprogramm sieht bei-
spielsweise so aus:

10 PROCEDUR TEST

15 BEGIN

20: IN:COLOQ,1;CLS;

25: A=0;

30: ISchleife;A=A+5;
35: BEGIN

40: FORB=0TO 99 DO
45: PLOT B/A;

50: PLOT A,B;

85: END;

60: IF A <50 THEN GOTO Schleife
90 END

Wie man sieht, muB nach einer
abgeschlossenen Anweisung ein
Semikolon, am Ende des Program-
mes ein Punkt folgen.

Nach dem Ubersetzen speichert
der Compiler das fertige Programm
auf Diskette ab. Als Besonderheit ist
zu beachten, daB nach einem Be-
fehlswort ein Leerzeichen stehen
muB, wenn eine Variable folgt. Die
maximale Schachtelungstiefe be-
tragt neun Ebenen, das heiBt es
konnen maximal neun FOR-NEXT-
Schleifen ineinander verschachtelt

werden. AuBerdem verarbeitet der
Compiler von einer Ziffernfolge nur
den Teil, der der Syntax entspricht.
Die Eingabe »8.8.7« wiirde deshalb
zum Beispiel als »8.8« interpretiert
werden. !

Nach dem Ubersetzen des Pro-
grammes, wird die erzeugte Proce-
dure durch den Grafik-Compiler als
Basic-Lader auf Diskette abgespei-
chert. Will man die Prozedur ver-
wenden, 1adt man sie von Diskette
und startet sie mit »\RUN« Jetzt kann
die Procedur — beispielsweise mit
Namen TEST — jederzeit durch
W TEST« aufgerufen werden. Und
nun frisch ans Werk.

(Hubertus Oswald/zu)

Das Listing finden Sie auf Seite 49
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Lernen Sie lhren
Commodore 64

kennen =

(Teil4)

28 verschiedene Belegungen auf den vier
Funktionstasten und eine Technik, die es
erlaubt, besondere Basic-Programme zu
schreiben, lemmen wir heute kennen.

uns diesmal weiter den Spei-

cherstellen auf den Seiten (Pa-
ges) 2 bis 4 widmen, die unser Com-
puter uns vom RAM abzwackt, um
dort wichtige Daten zu hinterlegen.
Uns werden vor allem die Bytes in-
teressieren, mit denen wir dem
Commodore 64 ein Schnippchen
schlagen k&nnen, indem wir auf
sinnvolle Weise seine Eintragungen
gegen solche austauschen, die uns
genehm sind.

Die komplizierte Page 2

Beginnen wir gleich mit einem
kleinen Ratsel. Die Page 2 besitzt als
erste Speicherstelle die Adresse
512. Von 512 bis 600 reicht der soge-
nannte Basic-Eingabepuffer. Gibt
man beispielsweise eine Basic-Zeile
per Tastatur ein, dann sehen wir sie
auf dem Bildschirm entstehen —
gleichzeitig aber landet sie Zeichen
fiir Zeichen in diesem Basic-Einga-
bepuffer. Sie werden bemerkt ha-
ben, dalh dort fiir 88 Zeichen Platzist,
was fiir die VC 20-Kenner der magi-
schen Zahl von vier Bildschirmzeil-
len entspricht, die der Computer mit
RETURN verarbeiten kann. Der
Commodore 64 ist da bekanntlich
auf zwei Zeilen festgelegt, was 80
Zeichen entspricht. Da haben wir
nun unser Ratsel: acht Speicherstel-
len dieses Eingabepuffers sind of-
fensichtlich iiberfliissig.

Die folgenden 30 Bytes stehen in
einem engen Zusammenhang. Sie
dienen der File-Behandlung:

Byte 601 bis 610 Tabelle der File-
nummern

Byte 611 bis 620 Tabelle der dazu-
gehorenden Geratenummern

Byte 621 bis 630 Tabelle der Se-
kundaradressen

Haben Sie beispielsweise den er-
sten File mit »OPEN,l 1« erdfinet,
dann finden Sie im Byte 601 die logi-
sche Filenummer 1, im Byte 611 die
Geriteadresse 1 und im Byte 621 die

wie versprochen, werden wir
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Sekundaradresse 1 (diese aller-
dings etwas verdndert, wozu wir
gleich noch kommen werden). Die
Parameter des nachsten Files fin-
den sich dann in 602, 612, 622 und so
welter. Wie konnte man diese Spel-
cherstellen nutzen? In der Filenum-
merntabelle herumzuarbeiten, ist
nicht empfehlenswert. Sinnvoller ist
es schon, die Tabelle der Gerate-
nummern zu manipulieren. Will man
zwischen Diskettenstation und Data-
sette hin- und herschalten, geniigt
es, eln File zu 6ffnen und mit »PO-
KE8B1l,l« beziehungsweise »POKE
bll,8«umzuschalten (1 ist ja die Gera-
teadresse der Datasette). Bel einer
Druckerausgabe ist manchmal viel-
leicht die Steuerung iiber die gan-
zen Files mit Sekundaradressen la-
stig. Durch »POKE621, Kennzahl«
tibermittelt man mit nur einem geofi-
neten File alle Informationen fiir die
Druckersteuerung. Allerdings darf
diese Kennzahl nicht die Sekundar-
adresse sein! Das Betriebssystem
spielt uns namlich einen Streich: In
621 bis 630 bewahrt es die mit OR 96
verkniipften Sekundaradressen auf.

Es gilt also:
%nnzal“ﬂ = Sekundéaradresse OR

An diesen Beispielen merken Sie
iibrigens, wieviel Arbeit uns das Be-
triecbssystem unseres Computers
abnimmt. Wenn Sie namlich selber
in diese Speicherstellen Zahlen PO-
KEn, liegt die Verantwortung fiir die
richtige Nutzung ganz beil Ihnen. Die
Frageist, ob sich der Gewinn an Pro-
grammaufwand, der sich durch das
Einsparen einiger OPEN-Befehle
erzielen 1aRt, auszahlt, oder ob die
Fehleranfalligkeit der eigenen Ver-
waltung der Fileparameter diesen
Gewinn nicht iiberinfft. Sinnvoll ist
dieser Aufwand nur, wenn man
mehr als 10 Files 6ffnen muB (denn
das ist normalerweise nicht zulas-
sig). In diesem Fall kann man irgend-
ein File kurzfristig durch Andern
der Geratenummer und der Sekun-

daradresse umlenken. Aber das ist
relativ selten notig.

Wesentlich niitzlicher sind sicher-
lich die Speicherstellen 631 bis 640
der Page 2, die den Tastaturpuffer
bilden. Sollte aus irgendwelchen
GCrinden der Computer einmal
nicht in der Lage sein, einen Tasten-
druck direkt zu verarbeiten (weil er
zum Beispiel gerade mit einem Pro-
gramm beschaftigt ist), dann geht
diese Eingabe nicht verloren, son-
dern wird im Tastaturpuffer zwi-
schengespeichert. Bis zu 10 Byte
faBt der Puffer, der nach dem Prin-
zip »zuerst hinein/zuerst hinauss
(sfirst in, first oute oder FIFO) den In-
halt zur Bearbeitung aufbewahrt. Da
man auch durch ein Programm in
diesen Puffer etwas POKEn kann,
stellt er fiir das Basic eine wertvolle
Erweiterung dar. Es gibt fiir die In-
teraktion wahrend eines Programm-
ablaufes normalerweise nur die
Basic-Befehle INPUT und GET. Will
man daher innerhalb des Program-
mes beispielsweise eine Funktion
eingeben, so geht das mit dem nor-
malen Basic nicht. Zwar kénnen wir
durch INPUT die Funktion als String
eingeben (zum Beispiel »y =(sin(x) +
cos(x))B2«¢). Wir kénnen aber nicht
damit rechnen. Dazu muB der String
namlich in eine entsprechende Be-
fehiskette umgewandelt werden. In
unserem Beispiel also in sDEFFNY
X)=(SINX)+ COS(X))B2«. Liegt so
eine Funktion aber erst einmal als
Basic-Zeile vor, dann ist keine Veran-
derung durch INPUT oder GET
mehr moglich.

Genau hier kann nun der Tastatur-
puffer eingesetzt werden. Wir wol-
len uns das als Beispiel an unserem
Listing sWertetabellen« ansehen, mit
dem Wertetabellen beliebiger
Funktionen berechnet werden.

Ab Zeile 30 wird zunachst angege-
ben, welche Funktion sich gerade
im Programm befindet und dann ge-
fragt, ob statt dessen eine andere
eingebaut werden soll. Ist das der
Fall, wird mit INPUT ein String F$
libergeben, der die neue Funktion
enthdlt. Ab Zeile 70 wird es nun
spannend. Wir sorgen dafiir, daB
dieser String zusammen mit einer
Zeilennummer auf den Bildschirm
geschrieben wird. Vorher léschen
wir aber den Bildschirm noch und
legen den Cursor in die 2. Zeile. Auf
dem Bildschirm steht nun:

120 F$="Text von F$ aus dem
INPUT”

Darunter lassen wir noch die
Funktionsdefinition drucken:

125 DEFFNY(X)=Text von F$

Abschliefend soll noch darunter
stehen:

*RUNI10«
Sie kénnen das tibrigens nachprii-




fen, wenn Sie in Zeile 92 noch ein
STOP einbauen.

Im Direktmodus wiirden wir nun
mit dem Cursor diese Zeilen abfah-
ren und jedesmal RETURN driik-
ken. Genauso machen wir das nun
per Programm mit Hilfe des Tasta-
turpuffers. Mit CHR$(19) schicken
wir den Cursor in die HOME-Posi-
tion. In die drei ersten Stellen des
Tastaturpuffers POKEn wir jeweils
den Wert 13 (dasistder Code fiir RE-
TURN). Indie Speicherstelle, diedie
Anzahl der giiltigen Zeichen im Ta-
staturpuffer enthalt (also 198),
schreiben wir eine 3 fiir die drei RE-
TURNs. Nun folgt das »END«. Der
Computer tritt aus dem Programm-
Modus in den Direktmodus iiber
und untersucht als erstes den Tasta-
turpuffer. Dort findet er drei RE-
TURNSs und fiihrt sie aus. Das erste
RETURN fiigt die Programmzeile
120, das zweite die Zeile 125 in den
Programmtext ein. Das dritte RE-
TURN startet das — nun veranderte
— Programm ab Zeile 110. Das Gan-
ze geht so schnell, daf man kaum et-
was davon sieht, wie die zwei Pro-
gramme ablaufen. Wollen Sie iiber-

|| haupt nichts davon bemerken, dann

wechseln Sie noch die Schriftfarbe,
bevor die neuen Anweisungen auf
den Bildschirm gedruckt werden:
Dazu héngen Sie vor die Zeile 80
noch ein »PRINTCHR$(144)«; das er-
gibt die Schriftfarbe Schwarz.
Solche Programme, die sich selbst

{llll verandern, nennt man iibrigens

selbstmodifizierende Programme.
Im allgemeinen ist das — je nach
Sichtweise — entweder besonders
trickreich oder aber schlechter Pro-

Wl grammierstil. Unser Verfahren ist al-

lerdings aus einem anderen Grund
sschlechter Stils, Durch die Verwen-
dung der Page-0- und Page-2-Adres-
sen wird es sehr stark computerab-
hingig (was es iibrigens durch die
SYS-Anweisungen ohnehin schon
ist). Aber andere BasicVersionen
sind nun mal mit Befehlen versehen,
die all das systemunabhéngig erlau-
ben, was wir uns mit solchen Tricks
herbeizaubern miissen.

Die n#ichste wichtige Speicher-
stelle ist 646, Wenn Sie sich unser
Demo-Programm genau ansehen,
werden Sie feststellen, daB wir in Zei-
le 110 davon schon Gebrauch ge-
macht haben. Man kann damit die
Cursor- beziehungsweise die
Schriftfarbe steuern. Genauso wie
man durch POKEs in 53280 und
53281 die Rahmen- beziehungswei-
se die Hintergrundfarbe durch die
Farbcodes 0 bis 15 steuern kann, ist
das fiir die Schrift durch POKEs in
die Speicherstelle 646 méglich. »PO-
KE 646 5« fiihrt zum Beispiel zu grii-
ner Schrift.
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Etwas kompliziert — aber spater
fiir uns ziemlich wichtig — ist die
Speicherzelle 648. Dem Betriebssy-
stem wird durch dieses Byte erzahilt,
wo sich der Bildschirmspeicher be-
findet. » Aber der liegt doch von 1024
bis 2013«, werden Sie sagen! Richtig,
dort befindet er sich im Normalfall.
Wenn wir ihn da aber nicht haben
wollen oder wenn wir mehrere
komplette Bildschirmdarstellungen
brauchen, dann kann man iiber die
Speicherstelle 648 die Verschiebun-
gen durchfithren. Allerdings gibt es
zwel Adressen, die bei einer sol-
chen Verschiebung verandert wer-
den miissen: Dem Betriebssystem
wird der neue Bildschirmort durch
einPOKEn der Page-Nummer der
Bildschirm-Startadresse in Byte 648
mitgeteilt, dem VIC-II-Chip aber
muP nach einem etwas komplizierte-
ren Schliissel in Byte 53272 Mittei-
lung gemacht werden, Die komplex
aufgebaute Struktur der Speicher-
stelle 53272 werden wir erst spater
behandeln, deswegen soll dort
auch erst das Verschieben des Bild-
schirmspeicherbereichs praktiziert
werden.

Die Speicherstelle 649 legt die
Grofe des Tastaturpuffers fest. Im
Normalfall ist dieser zehn Speicher-
platze lang (631 bis 640). Man kann
ihn aber ohne weiteres verkleinern
(zum Beispiel durch »POKEG49,1« auf
1 Byte). Das Minimum ist 0. Dann
wird kein Tastendruck mehr ange-
nommen. hn zu vergréRern ist nicht
sinnvoll: Nach Speicherstelle 640 fin-
den sich ja einige wichtige Werte
des Betriebssystems und es sdahe
beispielsweise merkwiirdig aus,
wenn Speicherstelle 646 noch zum
Tastaturpuffer gehoren wiirde —
die Zeichenfarbe wdre dann vom
Pufferinhalt abhédngig!

Sinnvoll 1a/3t sich die Speicherzel-
le 650 nutzen. Hier wird festgelegt,
welchen Tasten eine REPEAT-Funk-
tion zugeschrieben wird. Im Nor-
malfall gehéren dazu die SPACE-
die INST/DEL- und die CURSOR-Ta-
sten. Der Inhalt von 650 ist dann
meist Null. Will man allen Tasten die
Wiederholfunktion zuordnen, dann
muf man dafiir sorgen, dab Bit 7 ge-
setzt ist. W"POKEB50,128¢« erledigt die-
se Aufgabe. Istandererseits Bit 6 ge-
setzt (aber Bit 7 = 0), dann besitzt kei-
ne Taste mehr REPEAT-Eigenschaf-
ten. Das laBt sich mit »"POKEGE50,64«
erreichen. Bit 7 hat Vorrang vor Bit 6.
Falls durch irgendeinen Umstand
sowohl Bit 7 als auch Bit 6 gleich 1
sind, haben also alle Tasten die Wie-
derholungsfunktion.

In Speicherstelle 653 merkt sich
unser Computer, welche Umschalt-
taste gedriickt wurde. Darunter sind
die SHIFT- die Commodore- und die

CTRLTaste zu verstehen. Fiir jede
Taste halt der Computer ein Bit be-
reit, das dann (beim Driicken der
dazugehorigen Taste) den Wert 1
annimmt. Zur SHIFTTaste gehdrt Bit
0, zur CommodoreTaste Bit 1 und
zur CTRL-Taste Bit 2. Auch kombi-
nierte Tastendrucke werden festge-
halten. Damit ergeben sich in Spei-
cherstelle 653 folgende Inhalte:

Bitmuster Wert Tasten

0000 0000 0 keine

0000 0001 1 SHIFT

0000 0010 2 Commodore

0000 0011 3  SHIFT und Commo-
dore

0000 0100 4 CTRL

0000 0101 5 CTRL und SHIFT

0000 0110 6 CTRL und Commo-
dore

0000 0111 7 CTRL, Commodore
und SHIFT

Eine Tastaturabfrage, die auch
dieses Byte 653 mit einbezieht, er-
laubt also gemeinsam mit den ande-
ren Tasten die achtfache Belegung
der Tastatur. Allerdings kann es
schon ein wenig ungewohnlich sein,
beispielsweise die Tastenkombina-
tion SHIFT Commodore CTRL und f1
abzufragen. Statt den vier Funk-
tionstasten nur acht Funktionen zu
unterlegen, kann man ihnen damit
aber immerhin 32 verschiedene
Aufgaben zuordnen. Damit kommen
wir zu den Funktionstasten.

Funktionstasten jetzt mit
32 Funktionen

Die Speicherstellen 655 und 656
enthalten einen niitzlichen Vektor!
Dort steht namlich die Adresse der
Tastaturdecodierung, Bei jeder ge-
driickten Taste springt unser Be-
triebssystem die in diesem Vektor
enthaltene Adresse an und startet
ein dort beginnendes Maschinen-
programm, das die Zuordnung der
Taste zu den Zeichen oder Funktio-
nen (zum Beispiel Cursor bewegen)
vornimmt, Der Vektor steht aber im
RAM und kann daher verdndert
werden. Bauen wir selbst eine Ma-
schinencode-Routine, die diese De-
codierung (zumindest teilweise)
tibernimmt und richten wir den Vek-
tor darauf, dann existiert das in der
Firmware enthaltene Maschinen-
Code-Programm fiir den Computer
nicht mehr; Jeder Tastendruck lauft
nun durch unser eigenes Pro-
gramm.

Genau das soll das Programm
sFunktionstasten« leisten.

Das Programm liegt als Basic-La-
der vor. Nach dem Abtippen spei-
chern Sie es sicherheitshalber erst
einmal ab. Dann starten Sie mit
»RUNe«. Per Programm werden nun
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die DATAs in den Speicherbereich
ab 49182 gePOKEt und bilden auf
diese Weise das komplette Maschi-
nencode-Programm. Danach kon-
nen Sie den Basic-Lader mit h"NEWk
18schen und durch »SYS49152« unser
Funktionstastenprogramm starten.
Anscheinend passiert erst einmal
nichts. Wenn Sie aber nun eine
Funktionstaste driicken, erkennen
Sie, daB doch etwas geschehen ist.
Durch unser Anfangskommando ha-
ben wir ndmlich den Vektor zur Ta-
staturdecodierung auf unser Ma-
schinenprogramm gerichtet, das
nun zuerst die Funktionstasten und
die sogenannten Kombinationsta-
sten (SHIFT, Commodore und CTRL)
abfragt und bearbeitet. Das Ende
unserer eigenen Routine bildet
dann ein Sprung in die normale Ta-
staturabfrage.

Durch die Verwendung aller még-
lichen Kombinationstasten liegen
auf den vier Funktionstasten nicht
nur — wie gewohnt — acht Funktio-
nen, sondern 28! Man kann folgende
Kombinationen anwenden:
Funktionstasten alleine
Funktionstaste und SHIFT
Funktionstaste + Commodoretaste
Funktionstaste SHIFT + Commodo-
retaste
Funktionstaste + CTRL
Funktionstaste SHIFT + CTRL
Funktionstaste Commodore + CTRL
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Theoretisch ware auch noch die
Kombination
Funktionstaste SHIFT, CTRL + Com-
modoretaste
moglich. Darauf verzichten wir aber,
damit wir uns nicht die Finger ver-
renken miissen.

In Tabelle 1 ist aufgefiihrt, welche
Funktionen durch welche Tasten-
drucke angesprochen werden.

Unter Umsténden gefallen Thnen
einige Tastaturbelegungen nicht?
Dann konnen Sie selbst festlegen,
was passieren soll. In der nachsten
Folge stellen wir ein Programm vor,

das Thnen eigene Belegungen er- -

laubt.

Page 2 als Schalter
und Verwalter

Nach diesem niitzlichen Ausflug
zur Anwendung des Vektors in den
Adressen 655 und 656 wollen wir uns
die restlichen Speicherstellen der
Page 2 ansehen.

Da hatten wir zunédchst einmal die
Adresse 687. Im allgemeinen kann
man zwischen Text- und Grafikmo-
dus (manchmal auch GroB-/Klein-
schrifi-Modus genannt) durch ge-
meinsames Driicken der SHIFT-und
der CommodoreTaste umschalten.
Ein anderer Weg ist — zum Beispiel

per Programm — »PRINT CHR$(14)«,
beziehungsweise »PRINT CHR$
(142« oder eine Anderung der Spei-
cherstelle 53272 (dazu kommen wir
noch). Den ersten Weg (also den mit
den Tasten SHIFT und Commodore)
kann man sperren, indem Bit 7 der
Adresse 657 gesetzt wird: »POKE
657,128¢. Freigeben kann man die
Umschaltung dann wieder mit
»POKEBS57,0«.

Damit haben wir so gut wie alle
brauchbaren Speicherstellen die-
ser Page behandelt. Zu zwei Berei-
chen géabe es noch etwas zu sagen:

In Adresse 678 findet sich eine
Kennung, die das Betriebssystem
dort beim Test auf die Netzfrequenz
und die benutzte Fernsehnorm ab-
legt. In Europa wird ja bekanntlich
das PAL-System, in den USA das
NTSC-System verwendet. Von die-
sen unterschiedlichen Systemen ist
aber die Taktfrequenz unseres Mi-
kroprozessors abhangig. Je nach Sy-
stem wird deshalb ein bestimmter
Schwingquarz angesprochen, der
PAL-Quarz mit 17.734472 MHz oder
der NTSC-Quarz mit 14.31818 MHz.

Aus diesen Frequenzen wird die
Taktfrequenz durch Division mit ei-
nem bestimmten Wert gebildet. Bei
PAL ist dieser Wert 18, bei NTSC 14.
Daraus folgt, daR® der europdische
Commodore 64 etwas langsamer ist
als der amerikanische, namlich
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| REM #6SRriasss st rnninsitesssnesnness <258> 1220 REM SCHREIBT 3#(RETURN) IN TASTATURPUF
2 REM = * {229> FER UND 3 GUELTIGE ZEICHEN <0343
I REM % DEMO-PROGRAMM " <157> 184 REM <247>
4 REM # BERECHNEN VON WERTETABELLEN <@se> 105 REM +++++ HAUPTPROGRAMM +++++++i+b+ <1433
5 REM # * 232> i@d& REM £249>
& REM # SELBSTMODIFIZIEREND MITTELS » <161> 118 PRINT CHR$(147):PDKE 532B1,0@:POKE S328
7 REM * VERWENDUNG D. TASTATURPUFFERS #  <244> 2,0:FOKE 646,5 236>
8 REM = * 235> 115 X=0:v=0:DX=0:XA=0: XB=0: B$=CHR$ (94} : FOR
§ REM ¥ HEIMO PONNATH HAMBURG 1985 # <@83> I=1 TO 38:B$=B$+CHR$ (F&6) :NEXT 1 <@ez2>
12 REM# * <237> 1Z0 F$="TAN(X)" <198>
1] REMEasssas s s it st ity st i a e nss {P04> 125 DEF FN Y(X)=TAN(X) 213>
1S GOTO 3@ £251> 130 IF K=1 THEN RETURN <112>
19 REM 162> 135 7=1@:SP=5:G0SUB 25:PRINT"W ERTETA
280 REM ++++++ UP CURSORSETZIEN +++++++++ <132> BELLE" <125>
21 REM <1443 14@ Z=13:SP=1@:G0SUB 25:PRINT"VON X ="TAB(
25 POKE 211,SP:POKE 214,1:SYS S8464@8:RETURN <14&8> - 25) 3 : INPUT XA <127>
2% REM <172> 145 Z=15:G0SUB 2S:PRINT"BIS X ="TAB(25);:1
3@ REM ++++++ FUNKTIONSEINGABE ++++++++ <179> NFUT XB <130>
1 REM <174> 150 Z=17:60SUB 25:PRINT“SCHRITTWEITE: "TAB(
35 PRINT CHR$(147):K=1:GOSUP 11@3:K=0 <152> 235) ; : INPUT DX <241>
40 Z=4:SP=2:6G0SUB Z25:PRINT"IM PROGRAMM ENT 155 7=2Q@:5P=5:G0OSUB 25:PRINT"ALLE WERTE OK
HALTEN: ": Z=9: SP=1:G05UB 25 179> (I/Ny " <185>
45 PRINT"Y="F$:7=14:SP=2:G0SUB 25:PRINT"SO 168 BET A$:IF AS<{>"J"AND A$<>"N"THEN 1428 <210>
LLS EINE ANDERE FUNKTION SEIN (J/N)™ 285> 145 IF A$="N"THEN 110 <@P18>
S0 GET AF:IF ALC>"J"AND AFC>"N"THEN 5@ <1B&> 17@ PRINT CHR$(147):PRINT B#:PRINT TAB(7)C
S IF A¥="N"THEN 110 <164> HR¢(ZB)"WER TE TABEL L E" <@746>
&0 I=19:SP=1:505SUB 25:PRINT"WELCHE 7":I=21 175 PRINT TAB(7)"Y = “F$CHR#(3@) <@18>
:GOSUB 2S: INFUT"Y=";F% <195> 180 PRINT B$:PRINT:PRINT CHR$(18)TAB(S) " {2
&5 POYE 781,21:5YS 599@3:5P=1:605UF 25:PRI SPACE}X {2SPACEX"TAB (25) " (2SPACE} Y (25PA
NT"¥="F$:FOR I=1 TO SBB:NEXT I <@19> CEX":PRINT:PRINT 237>
69 REM <212> 185 FOR X=XA TO XB STEP DX:IF PEEK(214)3=2
78 REM ##8# BENUTIUNG TASTATURFUFFER ### <1692 4 THEN POKE 198,8:WAIT 198,1:PRINT CHR
71 REM <214> £(147) : <@38>
75 PRINT CHR$(147)CHR$(17):REM =BILDSCHIRM 198 Y=FN Y(X):XX=INT (1017#X+.5) /1817: YY=IN
LOESCHEN+CURSOR DDWN <145> T(1@17*Y+.5) /1817 <@73>
83 PRINT"12@ F#="CHR¥(34)F$CHR¥(34):REM SC 195 Y=FN Y(X):PRINT TAB(2)XX TAB(iB)CHR$(1
HREIBT NEUE ZEILE 128 AUF BILDSCHIRM <226> 25) TAB(2@) YY:NEXT X <2a7>
85 FRINT"125 DEFFNY (X)="F$:REM SCHREIBT NE 288 FRINT B$:POKE 198,B8:WAIT 198,1:PRINT C
UE ZEILE 125 AUF BILDSCHIRM <238> HR$(147):Z=12:5P=1@: GOSUB 25 <173>
2 FRINT"RUNLI@"CHR#(19);:REM SCHREIBT RUN 285 PRINT"DAS WARS '":7Z=23:5P=0:G0OSUB 25:E
-ANWEISUNG UND CURSOR HOME <@e9> ND <@58>
95 POKE &31,13:POKE &32,13:POKE &33,13:POK
£ 198,3:END 165> Listing 1. »Wertetabellen«
1 REM 5% %35 596 3 5 9 3 55 5 5058 5 50090900000 3 3 33 0 0 303 5 % 250> 185 DATA-1,11853 <120>
2 REM = # 229> 129 REM ®*%»#x% DATA-BLOCK 2 #=#kssrmesrs <212>
T REM *# FUNKTIONSTASTEN (1-28) B <143> 11@ DATA 0,0,0,746,73,83,84,13,0,0,8,0,756,7
4 REM * = <231> s,83,84,0,0,0,0,0,67,79,78,84,0 <a37>
S REM % HEIMO FONNATH HAMBURG 1985 # <@79> 111 DATA ©,0,0,0,76,79,65,48,0,0,0,0,0,83,
& REM # - <233> 65,84,69,0,0,0,0,0,86,569,82,73,70 £139>
7 REM = ENTW.AUS HIRES-3/TEIL1 - <148> 112 DATA 89,0,0,0,547,76,79,83,69,0,0,0,2,7
8 REM # - £<235> %,80,49,78,0,0,0,0,0,80,82,73,78 <1172
T REM #EEENSERERRERERRERRRRRERERIERRIHE <Paz> 113 DATA B84,35,0,0,8,73,78,80,85,84,35,0,8
1@ REM : <153> ,8,82,69,83,84,79,-1,3957 <pag>
15 S=0:M=0: A=0: P=49152: k=02 <178> 119 REM »sxsxxx DATA-BLOCK I #ssssisszsan 22>
20 READ A:PRINT CHR$(147)A:IF A=-1 THEN 5@ <@&B> 12@ DATA B2,49,0,0,548,565 €2337> .
25 POKE P,A 189> 121 DATA B84,45,0,0,0,0,0,82,69,65,68,0,0,0
30 S=S+A:P=P+1:60T0 20 <2I7> ,2,0,73,78,80,85,684,0,08,0,0,83,84 142>
5@ READ K:M=M+1:IF S<>K THEN PRINT"DATA-FE 122 DATA B2,346,40,0,0,0,0,756,49,70,84,36,4
HLER IN BLOCK "M:END <182> ?,2,0,0,77,75,48,35,40,0,9,0,0,82 <137>
S5 S=@: IF M=4 THEN CLR:END <BI7> 123 DATA 73,71,72,84,34,40,0,08,79,80,69,78
&0 GOTO 2@ <@3I9> L89 .84 52,44,55,79,112,49,44,52 <114>
9 REM ##sssss DATA~BLOCK 1 #%3%%%5585%%55% <201> 124 DATA S58,67,1@9,49,79,80,569,78,49,44,52
12@ DATA 149,11,1460,192,141,143,2,140,144, ,9,8,79,80,59,78,-1,4495 <@52>
2,946,162,54,228,203,240,8,202,224 <@93> 129 REM *#»a%x%# DATA-BLOCK 4 #*%s%ENismsss 234>
191 DATA 2,208,247,76,72,235,228,197,240,2 13@ DATA 49,44,54,08,0,53 {232>
49,134,197,173,141,2,201,7,240,230 <221> 131 DATA BO,49,69,75,40,0,0,02,80,111,53,51
102 DATA 10,10,24,101,197,1708,214,169,8,22 ,58,56,48,44,0,80,111,53,51,50,5& 178>
4,3,240,8,24,105,9,202,224,3,208 <@B8l> 132 DATA 49,44,0,80,79,75,49,54,52,54,44,0
103 DATA 248,17@,160,08,200,189,83,192,153, .8,-1,2037 <@g2>
118,2,201,13,240,5,232,192,9,48 <@57> 139 REM ##z%#x# DAS WARS ! #xsxsxssxszss (152>
124 DATA 240,132,198,76,64,235,563,67,104,4 .
0,49,52,55,41,13,82,85,78,13,0,0 <1283 Listing 2. nFunktionstastenbelegung«

0.9852484 MHz (PAL) gegeniiber
10227271 MHz (NTSC). Meistens
werden Sie von diesem Unterschied
nichts merken. Lediglich, wenn es
um Musik geht, tritt die Differenz un-
angenehm in Erscheinung. Viele Ta-
bellen, die Noten in POKE-Codes
umwandeln, beriicksichtigen den
Taktfrequenzunterschied namlich
nicht. Verwendet man aber die ame-
rikanischen Codes, klingen alle No-
ten etwas zu tief und die Musik leicht
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schrag. In Speicherstelle 678 befin-
det sich im PAL-Betrieb eine Eins,
sonst eine Null.

Uneins sind sich die Literaturquel-
len, wenn es um den Rest der Page
2(679 bis 767) geht. In einigen Listen
wird dieser Bereich als frei bezeich-
net. Probeweise dort abgelegte Ma-
schinenprogramme blieben unbe-
helligt. Allerdings scheint es — ent-
weder durch neuere Betriebssy-
stemvarianten oder aber durch we-

niger gebrauchliche Peripherie —
manchmal doch zum rschrei-
ben der ersten 25 Speicherplitze zu
kommen. Mit Sicherheit sind des-
halb wohl nur die Platze 704 bis 767
frei.

Damit ist es fiir diesmal genug. In
der nichsten Folge soll die Page 3
untersucht werden. Da gibt es wie-
der allerhand Interessantes zu fin-

den.
(Heimo Ponnath/zu)
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Schnelle
Grafik

aus dem
Compiler

Strukturiertes Programmieren  mit
Grafik- und Mathematik-Befehlen, ein
Hauch von Pascal und dazu noch ein
ordentlicher SchuB Geschwindigkeit:
Schon ist ein Compiler erster Giite ge-
zimmert.

Das Programm wurde so weit wie méglich selbstdokumen-
tierend und {bersichtlich geschrieben. Zeile 10 bis 100 er-
zeugt die Bildschirmmaske und legt den Bereich, der zur Verar-
beitung des Bildschirms vorgesehen ist, fest. Ab Zeile 100
werden die Variablen definiert, Befehlsworte, Fehlermeldun-
gen etc. angelegt. In Zeile 1000 bis 2000 steht das Hauptme-
nil, ab Zeile 2000 das Unterprogramm zur Bildschirmverarbei-
tung. Die Zeilen 4000 bis 4200 bilden den eigentiichen Com-
piler (Ubersetzer). Von Zeile 5000 an bis Zeile 30000 werden
die Sprachelemente des Programms ausgewertet. Ab dieser
Zeile erfolgt die SchluBverwaltung des erzeugten Objektpro-
gramms. So einfach, wie mit diesem Compiler, war es noch nie,
sich Unterprogramm-Routinen und Basic-Erweiterungen zu
stricken.

(Hubertus Oswald/zu)

12 PRINT"{CLR}":PRINT TAB(A); "# 5 =a s sssssssssss

SEEERERAREEEEY <186>

15 PRINT TAB(&);"+»(4SPACEIGRAFIK — COMPILER{SS
PACE }==" <@13>

1& PRINT TAB(&) ; "#== {55PACE JHUBERTUS OSWALD (4SPA
CEJ#=" <@14>

17 PRINT TAB(b6); "## {SSPACE}A222 BEISENHEIM{ASPA
CE #a™ 125>

18 PRINT TAB(&); "=+ {SSPACEITEL.B&722/4429% LLSPA
CEX®a" <@37>

17 PRINT TAB(&); “s= (4SPACE}VERS.901/84 (9SPACE )=
L <120>

2@ FRINT TAB(A) ;" S asssas st s s s s s s s s nusssssssss
X <B2&>
0 A=0 <B&5>

5@ IF NOT(PEEK (44) <B4 OR(PEEK (4&)=84 AND PEEK (4
S¥<3)MITHEN 75 <P18>
55 FOKE 46,B84:POKE 45,3:POKE B4#255,@:CLR <833>
75 EA=B4=Z256+1 <@19>
la@ GOsSUp 1068 <178>
11@ GOTD 2009 <185>
19aa = <=7
1210 BE=17:DIM BES(BE) <217>
1828 VA=180:DIM VAS(VA) VALIVA) : VA=D: AV=1Z2=48F4 <B356>
1923 BS=2950 <B25>
1833 FE=12:DIM FES(FE) <245>
1831 EB=0 <11&8>
1833 DINM ST(7@):5A=8 <1&62>

1248 MH=100:DIM MAS(MM) ,MAY (MM, 2) ,MA (M) s MZ=B: M
u=a <156>
18598 DIM COX(2000) :CO=0 {@28>
1242 DIM MBXL(14,2) <118>

1870 FOR I=2 TO 14:READ A:rMBXII,1)=A:READ A:HMBEL
(I,2)=A:NEXT @a9a>

lega
1290

1180
111@

ilza
1121
1132

1136

1137
1zZoe

1285

1Zia
1220
1278

1258
1zZ7@
1271

1288

1298
1308
1318
1328
1538
1342

zele

e,

2ie8
2110
2128
2138
Z1498
2158

Jaie

Jaze
Iaze
Jesa

4Daz
408z
a@es
4212
4813
4915
3216
4019
4029
4822
4200
4212

4220
4225
4238
4275
42480
4258
4268
4278
4275

4788

4298
4302

DATA 106,184,83,184,43,184,18,187,107,225,
1e@,225,188,2256,234,185

DATA 237,191,14,227,113,191,204,188,123,19
1

FOR I=0 TO FE:READ FES$(I):NEXT

DATA"KEIN GRAF IK-UNTERPROGRAMM VORHANDEN",
"UNTERPROGRAMM-NAME FEHLT"
DATA"UNTERPROGRAMM-NAME NICHT IUGELASSEN"
DATA"VARIABLENUEBERGABE NICHT KORREKT"
DATA"VARIABLE-NAME NICHT ZU BGELASSEN","KOM

MA FEHLT"

DATA"ZEICHEN NICHT ZU BELASSEN","KLAMMER F
EHLT"

DATA"AUSDRUCK FALSCH","= FEHLT",";
"SYNTAX ERROR™

DATA"MARKE KOMMT NICHT VOR"
ARA=ASC("'"):BA=ASC("; ") :BB=ASC(". ") :SP=ASC
= =)

KO=ASC (" ;") :6L=ASC ("=") : KA=ASC (" (") : KI=ASC
LS b |

FOR I=2 TO BE:READ BES$(I):NEXT

DATA BEGIN,WHILE,DO,REFEAT ,UNTIL

paTA IN,OFF,CLS,COL,REV,PLOT,UNPLOT,LINE,C

LINE ,FROCEDURE , TASTE

DEF FN AD(X)=PEEK {X)+2S&%FPEEK (X+1)
I1=2:READ W

POKE 7@4+1,W:I=1+1:READ W:IF W<235& THEN 12
71

DATA 32,115,0,8,201,33,240,4,48,756,231,147
42

paTa 169,8,133,44,149,138,76,231,147,999
FOR I=@ TO 1@:READ W:FPOKE 75@+I,W

NEXT :

DATA 169,192,141,8,3,149,2,141,9,3,96

5YS 758

RETURN

FEHLT",

PRINT" {CLR3":PRINT TAB(5);"sessnssnsisssss
EREFFAREERSIENET

FRINT TARB(&); "+ {4SPACEIGRAFIK — COMPILER{
SSPACE}=="

FRINT TAB(&); "=={(4SPACEXBITTE WAEHLEN(7SPA
CE}#=="™

FRINT TAB(&) ;" ##ssSsass it s ssssrasssnsnsns
="

PRINT" {3DOWN,RVSONZE {(RVOFF}DIT™

PRINT™ {DOWN ,RVSON U {RVOFF JEBERSETIEN"
PRINT " {(DOWN , RVSON }S {(RVOFF 2CHLUSS"™

GET ZI$:IF I$=""THEN 2118
IF I#="E"THEN GOTD TBea
IF Z$="U“THEN GOTO 4022
IF NOT(Z$="S")THEN 2188
END

PRINT® {CLR}":PRINT TAB(7); “sssssssssssssss
sEsnawa™

FRINT TAB(9);"#% ZURUECK MIT: (SSPACEI}##"
PRINT TAB(T?):"»s "~ ! [RETURN ] {3SPACE ) ##&"
FRINT TAB(F); "sssssnssnssnsssssnnnnn”
POYE 44 ,EA/255:POKE EA-1,@:CLR:END

FPRINT"™ {CLR}"™

PRINT* {95PACE ,RVSONUEBERSETZEN"

FRINT

GOSUB 4208

LE=8:

G0SUB 1Z@@@:EiI=Li

GOSUB Zeeaa

COZICO)=9&

GOSUBR T000d

GOTO Zaea

-

COZACO)=14F:COX(CO+1)=@: COL(CO+2)=133:CO%(
CO+3}=13:CO0=C0+5

FO=EA+4

AT=FN AD(FOD-2):PRINT AZ

=

ZE=PEEK (PO}

FD=FO+1

IF ZIE<>SP THEN AS=A$+CHRS (IE)

IF NOT (A$="FROCEDURE"OR IE=0)THEN 42335

IF ZIE=8 AND FEEK{(FO+1)=8 THEN ER=28:B60T0 4@
]

IF ZE=8 THEN AI=FN AD{PD+2):PRINT AI:FO=PD
+4: AF=""

IF NOT (A$="FPROCEDURE") THEN 4238
FRINT~PROCEDURE "

Listing »Grafik-Compiler«

<181>

@35>
{241

{229
<2Z27>
€218>

<152>
<163>

<1@9>
161>

<@7&>

179>
<ea?>
185>

<@1@>
<165>
<@&1>

<242>

<pa@>
<125>
<197
<1&65>
<232>
<113>
<207>
<|17>

<145>
233>
<@51>

<Pas>
228>
<242>
<233>
<i18>
<0a9>
<135>
€162>
<@25>
<2Z38>
<253>

<@aB>
<233>
<173>
164>
<o15>
<233>
<@33>
<23IT>
<@76>
<@12>
<185>
<111>
<LBEZ>
£125>
<B&T>
<@1&6>
<178>

€173>
<B&5>
<B&7>
<2@8>
<213>
143>
<117>
<185>
<23&>

<158>
<20e1>

<2@2>
<@98>
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4330 GOSUB 5002 <@7L> SZ18 GOTO S29@- <199>
4348 IF FL=1 THEN ER=1:60TD 4088 £174> 5211 IF NOT(ZE=139) THEN S21& <@es>
4350 IF NOT(SYM=128) THEN 4371 <@7e> 5212 SYM=21 <128>
4350 NMS=ID$ <@s9> 5215 GOTO S29@ 204>
4370 GOTO 4380 <173> SZ1&6 IF NOT(ZE=137)THEN 5221 <@Es>
4371 = <@94> 5217 SYM=25 <135>
4371 ER=2:G0OTO 4088 <@4ad> 5228 GOTO S29@ <289>
4380 : <183> 5221 IF NOT(ZE=1&9) THEN 5231 L@95>
4350 GOSUB S@00 <137> 5222 SYM=2& <181>
44P@ IF FL=1 THEN CD%(CO)=32:CO%(CO+1)=115:C0O%( 523@ GOTO 3292 <2192
C0+2)=8:CO=C0+3: RETURN <218 5231 IF NOT(ZE=151)THEN 5251 @99>
4418 IF SYMC>13@ DR ID$<>" ("THEN ER=3:60TO 4008 <168> 5233 SYM=27 <153>
4415 CO%{CO)=32:C0O%(CO+1)=115:CO0%(CO+2)=8: CO=CO s258 GOTO 5298 o) LTS 239>
+3 128> 5251 IF NOT(ZE=18B& OR ZE=181 OR(ZE>1 <1
4414 COY(CO)=32:CO%(CO+1)=25@: CO% (CO+2) =174:CO= S 94) ) THEN S2&1 171>
Co+3 < > 5255 SYM=131: ID$=CHR$ (ZE) <@47>
4420 1 <145> 5268 GOTD 5290 <249>
4430 BOSUE 5298 1772 5261 IF NOT(ZE>&4 AND ZE<T1) THEN 5271 192>
444Q IF SYMC>128 THEN ER=4:G0TO 620@ . £1533 5243 GOSUR S400 249>
445D GOSUB &200 <200> G0
4451 COX(CO)=32: COX{CO+1)=138: COX(CO+2)=173:C0= gg;? :Iguifgg% DR(ZE>47 AND ZE<S8))THEN 5288 {(g;
CO+3 <@22> GOSUB S&09 c@Ps>
4443 7=AD:GOSUB Z1000:CO%(CO)=1&2:CO%(CO+1)=L:C §§§$ GO0TO 5292 ;‘S,
D% (CO+2) =148: CO% (CO+3) =H <@s57> So8@ : 233>
4465 CO%(CD+4)=32:COL(CO+5)=212:COXICO+&)=187:C 5281 ER=4:60T0 4000 <189>
0=C0+7 002> S e Pl
4459 GOSUB S02@ 216>
4478 IF ID$<>*,"AND ID$<>*)“THEN ER=5:60TD 4008 <118> g‘l’: m’ :;;g;
4474 IF ID$=","THEN COX(CO)=32:C0%{CO+1)=253:C0
%(CO+2)=174: CO=CO+3 <@39> OB <1@3>
4488 IF NOT(ID$=")")THEN 4420 <@B6> 485 A= <141>
4482 CO%(CO)=32:CO%(CO+1)=247:CO%(CO+2)=174:C0= SN ity
C0+3 el Sisa romeninoE <az2>
nﬁ msm f.ggi 544@ ZE=PEEK(PO) c@BE>
Seae = <213 5458 IF NOT(ZE<SS OR ZE>9@) THEN 5418 €122>
5@20 SYM=@: ID$=%":NUM%=0: ED=8: FL=02 <23I9> S46@ 1 £@S3>
5180 IF NOT(ZE=@ AND PEEK(PO+1)<>@)THEN 5189  <@74> ol R :;;g;
S t‘éﬂlmf"mlm R 822> =475 IF NOT(A$=BE$(ZA)OR ZA=BE) THEN S472 <168>
5188 GOTO 5298 <B96> 5478 IF A$=BES# (IA) THEN SYM=ZA:RETURN <1@5>
S51@9 IF NOT(ZE=@ AND PEEK(PO+1)=B)THEN 5112 155> S492 IDS=AS <@79>
5189 SYM=255 <B79> 5492 SYM=128 287>
5111 6OTO 5292 @99> 5494 RETURN <@25>
5112 IF NOT(ZE=AA) THEN S121 <218> SS80 @ <za5§;
5115 ID$="!":SYM=130 CBTI> | SS@5 ZE=PEEK (FD) <1
5120 GOTD 5298 <189> 5512 IF NOT(ZE=SP OR ZE=5B8) THEN 5541 <247>
S121 IF NDOT(ZE=17@)THEN S131 <243> 5528 PO=PO+1 112>
5125 ID$="+":S5YM=138 <108> ZE=PEEK (FD) <178>
5132 GOTO 5298 £119> S54@ GOTD S51@ <@13>
5131 IF NOT(ZE=171)THEN S13& <Pas> 5541 = 244>
5133 ID$="-":SYM=130 <1183 S55@ RETURN <@g1>
S135 BOTO 5292 <124> 5602 : <4a7>
S13& IF NOT(ZE=172) THEN S141 <P@s> S618 As="" <@9e>
5137 ID$="*":SYM=130 €111> S628 IE=PEEK(PD) <@12>
5148 BOTOD S29@ <129> 5632 : <@77>
5141 IF NDT(ZE=173)THEN S14& <P16> S&4B AF=AF+CHRS (ZE) <251>
5142 ID$="/":SYM=130 <1213 S567@ PO=PO+1 <@a7>
5145 GOTO 5290 <134> 568@ ZE=PEEK(PD) <a73>
S14& IF NDT(ZE=178) THEN 5151 <@18> 5690 IF NOT(ZE<48 AND ZE<>8& DR ZE>S7 AND ZE<3&
5147 ID$="1":5YM=130 173> 9) THEN S&30 178>
5150 GOTO 5290 <139> 5699 PO=PO-1 <a37>
5151 IF NOT(ZE=179)THEN 5156 <@33> S78@ A=VAL (A¥) <208>
5152 ID$="<":SYM=130 <112> 572@ SYM=129 <181>
5155 GOTO S29@ <144> 5738 ZE=FN AD(45)+2 137>
515& IF NOT(ZE=177)THEN 5141 <@32> 5740 FOR I=0 TO 4 <@Bs>
S157 ID$=">":SYM=130 <151> 5750 NUML(I)=PEEK(ZE+I) <145>
51468 GOTOD 5290 <149> 5768 NEXT <@248>
5161 IF NOT(ZE=178)THEN S1é4 <@43> 5770 RETURN <@a5>
5162 1D$="="3SYM=130 155> £08a : 193>
5165 BDTOD 5298 154> &@1@ PRINT® {DDWN)# FEHLER BEHEBEN, DANN NEU VER
S166 IF NOT(ZE=59) THEN S5176& <255 SUCHEN =" <@aa>
5147 ID$=";":SYM=130 <158> 4028 PRINT:PRINT FES$(ER) <158>
5175 GOTO S29@ <164 6830 PRINT® (RVSON}IN ZEILE(RVOFF ,SPACE:"3LZ <@23>
5176 IF NOT(ZE=KO) THEN 5181 <Ba9> 4100 BET Af:IF A$=""THEN 4100 127>
5177 1D#=",":SYM=130 153> 6118 RUN €127>
5180 BOTO 5290 <1869> L4200 : EII;B';
5181 IF NOT (ZE=KA) THEN 5184 <BAS> 42085 Fl=0
5182 ID$="(":SYN=13@ <154> 4218 IF LEFTS(ID$,1)="1"THEN GOTO &4@@ 45>
S185 GOTO S29@ 174> 6250 FOR I=8 TO VA <1@s>
S186 IF NOT(ZE=KZ)THEN 5191 ' <B71> 6268 IF ID$<OVAS(I)THEN NEXT:G0TO 4290 <@62>
S18& ID$=")":SYM=132 159> 452708 AD=AV+S=] c@s6>
5192 BOTO 5290 €179> 4288 RETURN <85>
5191 IF NOT(ZE=164) THEN S19& <@71> 6290 VASVA+1:F1=1 €249>
5192 SYM=22 187> 4308 AD=AV+S=VA <164>
5195 GOTO 5298 184> 4310 VAS(VA)=1D$ €196>
5196 IF NOT(ZE=1&7) THEN 5201 <BsE> 4328 RETURN <@8s>
5197 SYM=23 €113> 5480 VA=VA+1 212>
5209 GOTO 5290 <1B9> &£485 VAS (VA)=1DS <@36>
5201 IF NOT(ZE=128) THEN S20& 873> &418 AD=AV+S=VA <@19>
5282 SYM=1 <@LE> 6428 RETURN 187>
5205 GOTO S29@ 194> 7080 : <173>
5206 IF NOT(ZE=129) THEN 5211 <@75> 7842 GOSUB S020 <237>
5207 SYM=24 <124> 785@ IF I[D$="-"THEN ST(SA)=-1:SA=GA+1:G0SUB S09
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1] <@sa> F&4&1 IF NOT(ASC(ID$)=188) THEN 9481 <@ea>
7048 IF IDF="+"THEN GOSUEB S@D@ <@as> FA&TR STISA)=—F:5A=SA+1 <£2352>
707@ GOSUB BO@A <@18> 9482 SOTO 97428 <@B4a>
7880 IF NOT(ID$="+"OR ID$="-")THEN 7141 <@17> 5581 IF NOT(ASC(ID$)=189) THEN 9701 <P14>
7@BS IF NOT(ST(SA-1)=-99) THEN 7888 <Ba1> 949@ ST(SA)=—10:SA=SA+1 <B5L>
7085 CO%(CO)=32:C0%(CO+1)=202:CO%(CO+2)=187:C0= 3720 GOTD 9748 184>
CO+3 <@94> 9781 IF NOT(ASC(ID$)=193) THEN 9721 <@31>
70B8 : <eas> 9718 ST(SA)=-11:SA=SA+1 <@77>
709@ IF NOT(ID$="+")THEN 7111 <148> 9728 60TD 97&8 <124>
71@@ ST(SA)=-2:5A=EA+1:60SUE S20@:GOSUB BREA: G0 721 IF NOT(ASC(ID®)=18&)THEN 9741 <@53>
SUB 980@ €£148> F728 ST(5A)==12:5A=5A+1 <@99>
711@ GOTO 713@ <@53> 973@ GOTO 9748 <145>
7114 ¢ <@z28> 9741 IF NOT(ASC(ID$)=181)THEN 9742 <@72>
7120 ST (5A)=-3:5A=5A+1:505UB S080:G0SUE BPR@:G0 575@ ST(SA)=-13:SA=SA+1 <128>
SUB 7808 169> 9760 : <@9&>
7138 : @487 9778 GOSUB S@BE:IF ID$<>" ("THEN ER=7:G0TO &408@ <152>
7i4@ GOTO 7080 <e87> 9782 GOSUE 728 <1748
7141 : <@s8> 9798 IF ID3<>")"THEN ER=7:G0T0 &429a <B33>
7145 IF SA<1 THEN GOTO 7148 spas> 9791 ZI=ABS(ST(SA-2}):SA=SA-2 <@a3>
715@ IF NOT(ST(SA-1)<>-99)THEN 7152 £237> F792 COX(CD)=32:CO%(CO+1)=MBX(Z1,1):COZ(CO+2)=M
7151 Z=ST(B8A-1}:B0SUD 21@0@:CO%(CO)=1&6F:COY(CO+ B%(Z1,2) :CO=CO+3 C1&2%
1)=L:CO%(CO+2)=1&@: COZ(CO+3) =H 175> 5793 ST(SA)=—97:SA=SA+1 <177
7152 CDX(CO+4)=32:CO%(CO+5) =162:CO%(CO+A)=187:C 9794 RETURN <24&%
O0=CO+7:5T(58-1)1=—99 “3ea 7808 : P <1&68>
7153 : <@7R> 9818 Z1=5T(SA-3):I2=ABS(ST(SA-2)):I3=ST(SA-1):5
7140 RETURN <161 A=SA/-3 <218>
seen : <153> 9828 IF NOT(Z3<>—99) THEN 9835 <148>
8230 GOSUB 000 C211> 83T I=I7:G0SUE 21008:COX(CO)=1&69:COL(CO+1)=L:C
8248 IF NOT(ID$="#"0OR ID$="/")THEN B121 <Z211> 0% ICO+2)=160: COL(CO+3)=H: CO=CO+& <ar7ri>
8245 IF NOT(ST({SA-1}=-9%9)THEN BE47 193> 9834 COX(CO)=32:CO%(CO+1)=142:COX(CO+2)=187:C0=
BR4& COX(CO)=32:C0%(C0+1)=282:CO%ICO+2)=187:C0= COo+3 <p4az>
CO+3 <@34> 9835 : <283>
BO4T = 290> 9849 IF NOT(Z1=—99)THEN 9861 €243>
B@S@ IF NOT(ID$="#%")THEN BB71 <@93> $ES@ CO%I(CO)=1&9:C0%(CO+1)=87:CO% (CO+2) =148: CO%
E@&D ST(SA)=-4:5A=5A+1:G0SUB SOB@:BE0SUR S0@2:50 (CO+3) =@: CO=CO+4 <214>
SUB 888 <@91> 9851 CO%(CO)=32:C0%(C0+1)=140: CO%(CO+2)=186:C0=
807@ GOTOD BR70 C255> COo+3 <@54>
BOT1 : <2243 9840 BOTD ES8B <@12>
8080 ST (SA)=-5:SA=SA+1:60SUB S0@B: BOSUB 580@:50 F861 @ 229>
SUB 9828 <112> 9845 I=71:60SUB 2108@:CO%(CO)=146%:CO% (CD+1)=L:C
BOYA : <243> O% (CO+2) =1 &@: COX (CO+3) =H: CO=CO+4 <1B1>
8180 GOTO @42 <@24> 9878 COZ(CO)=32:CO%LI(CO+1)=14@: COL(CO+2)=184:C0O=
Bi@1 = £2548> CO+3 <@73>
811@ RETURN <B%1> 78680 : 248>
008 : . <133> S90@ CO%(CO)=32:CO%(CO+1)=MB%(Z2,1):CO%(CO+2)=M
9@3@ IF NOT (SYM=128) THEN 9281 166 BY(Z2,2) :CO=CO+3 <@1&>
9@4@ GOSUB 4208 <ZeB> 991@ ST(SA)=-99:15A=SA+1 <@38>
9@5@ IF Fi=1 THEN AD=48915 <a7s> 7998 RETURN <195>
9048 ST (S5A) =AD: SA=SA+1 <@s7> leeee : 113>
5208 SOTO 9524 <11B> 19198 GOSUB 720@ £239>
9281 IF NOT(SYM=129) THEN 9321 <Pg3> 181@1 CO%(CO)=32:C0%(CO+1)=282:CO%L(CO+2}=187:C0
205 CO%(CO)=76&: Z=B5+C0+8: 50SUB Z1@8@@: CO% (CO+1) =CO+3 Zp4a9>
= :CO%(CO+2) =H: CO=C0O+3 <«2e0> 18118 IF NOT(ID$="=")THEN 18121 169>
921@ B=BS+CO:FOR 1= TO #4:COXL(CO}=NUMX(I):CO=CO 18112 CN=2 <@zZ8>
+11NEXT <128> 18122 GOTO 18158 ZBaT>
922@ ST (SA)=B:SA=5A+1 <151> 18171 IF NOT(ID$==<")THEN 128131 <18@>
FID0 GOTD 9584 <211> 18122 CN=% <@4@>
9301 IF NOT(SYM=131)THEN 9491 178> 18132 BO0TD 18158 @57 >
2T1@ GOSUEB 245B@ <222 12131 IF NOT(ID$="2>")THEN 1@141 <193>
F420 GOTO 9504 <@55> 19132 CN=1 <B47>
94@1 IF NOT(ID$="(")THEN 95081 <1865 18148 5O0TO 19158 <RET>
2410 GOSUE 70@@:FL=1 <I2IXT> 181481 = £2%4>
9438 IF ID$<>")}“THEN ER=7:G0T0 &@02 <183> 128145 ER=8:G0TO &228 218>
95@@ GOTOD 9584 <1S5&> 10152 = <@a7T>
9501 = <124> 18155 saea <@35>
95@1 ER=B:G0TO &@02 <@7&6> 1A14@ IF NOT(ID$="2"AND CN=4)THEN 18171 <887 >
9504 = <£PFS5> 12161 CN=5:GOSUE S208 <228>
9585 IF NOT(SA>1)THEN 9518 <19@> 18178 GOTO 1@173 183>
F5@7 IF NOT(ST(SA-2)=—1)THEN 951& <@&3> 1@1i71 IF NOT(ID$="="AND(CN=18 OR CN=4))THEN 121
9509 IF NOT(ST(SA-1)<>-99)THEN 9513 <@ag> 74 <1853
7511 7=5T(5A-1):G05UB 21000:CO% (CO)=1&9:CO%(CO+ 12172 CN=CN+2 <147
1)=L:CO%(CO+2)=1&8: CO=CO+3 . -} B 12174 : <@31>
9512 CO%(CO)=H:CO%(CO+1)=32:C0O% (CO+2) =1&2: CO%(C 12180 GOSUB 725@: 126>
0+3)=187:C0=C0+4: SA=SA—1 <1313 10182 CO%(CO)=169:CO%(CO+1)=B7:CO%(CO+2)=1&8:C0
2513 : <13&6> LICO+3)=2 @S>
9515 CO%(CO)=32:CO%(CO+1}=180:CO% (CO+2)=191:C0= 1@183 CO%(CO+4)=32: CO%(CO+S) =14@: CO% (CO+&) =1B&:
CO+3:1ST (SA-1)=-99 <BB&> CO=CO+7 c1@Eer
9516 = <139> 18185 COZ(CO)=16%:CO%{CO+1)=CN:CD% (CO+2)=133:C0
9518 = <141> % (CO+3)=18:CO=C0+4 <129
9519 GOSUB S008 166> 1219@ COZ(CO)=32:CO%ICO+1)=27:CO%(CO+2)=17&:C0=
95208 IF NOT(ID$="1")THEN 9527 <@92> CO+3 <@93>
9525 ST(8A)=-14:5A=-5A+1:G0SUF SOBEC:BOSUB 9900:6 12199 RETURN <14@>
DSUB 9808: 505U SoaR <215 12900 : <@72>
9527 = <158> 12885 LE=LE+1 194>
9530 RETURN <237> 1218@ IF NOT(SYM=128)THEN 12281 <218>
2688 <223> 12118 GOSUB &280:I5=AD <248>
961@ IF NDT(ASC(ID$)=191)THEN 9&21 €193> 12120 GOSUB S@0@:1F IDS<{>"="THEN ER=9:G0T0 &220 <278
94615 ST(SA)=—-4:5A=5A+1 <194 12132 GOSUB 7800 <229
9420 GOTO 9750 <@24> 12132 Z=IS5:60SUEB 2100@:CO%(CO)=142:COZ{CO+1=L;
9421 IF NOT(ASC{ID%$)=19@) THEN 9541 <285> COX(CO+2Y=1&8:COX (CO+3)=H <118>
9630 ST(SA)==7:5A=5A+1 5 218> 12148 COZ(CO+4)=32:CO%(CO+5)=212: COXLI(CO+4Y=187:
9640 6070 9760 “@paq>
7641 IF NDT(ASC(IDS)=192) THEN 9&&1 <229>
7658 ST (S5A)=—-8:S5SA=5A+1 <231>
F46@ GOTO 9760 <D&a> Listing »Grafik-Compiler« (Fortsetzung)
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CO=CO+7 <@27> y=L:CON(CO+2)=156@: COX(CO+3)=H <1464>
12208 GOTO 13998 <11 13285 CO%(CO+4)=32:CO% (CO+S)=212:COX(CO+&)=187:
12281 IF NOT(SYM=2)THEN 12301 <215> CO=CO+7 <152>
12210 = <@27> 13298 IF SYM{>22 THEN ER=11:60T0 4@e@ <@&E>
12215 GOSUB S0@e @S5> 1339@ GOSUB 7088 <123>
12220 GOSUB 12000 187> 13312 A$=ID$:IDF="1":G0SUB &£200:F4 (LE}=AD: Z=F4(
12230 IF ID$C>"; "AND SYM<>1 THEN ER=18:80T0 &P0 LE} <Ba9>
@ <@43> 13315 GOSUB 21000: ID$=A% <185>
1228@ IF NOT(ID$<>";"DR SYM=1)THEN 12210 <1e4> 13320 COX(CO)=162:CO%(CO+1)=L:CO%(CO+2)=1460:C0%L
12285 GOSUB S008 <126> (CO+3)=H <114>
12300 GOTO 13998 <211> 13325 COX(CO+4)=32:CO%(CO+5)=212:CO%(CO+&)=187:
12301 IF NOT(SYM=21)THEN 12S5@1 111> CO=CO+7 <193>
12319 GOSUB 10000 196> 13338 IF NOT (SYM=26) THEN 13371 <131>
12320 CO%(CO)=1&4S:CO%(CO+1)=97:C0O%(CO+2)=288: CC 13349 GOSUB 7000 <168>
Z(CO+3) =3 <123> 13358 A$=ID#:1D$="1":60SUB &20@:F5 (LE)=AD: Z=F5(
12330 CO%(CO+4)=7&: IMILE) =CO+S: CO=CO+7 <183> LE) <B52>
12335 IF SYM<>23 THEN ER=11:60T0 &D@@ <135> 13355 GOSUB 21208@: IDS=AF <22Z5>
12334 GOSUB S00a <178> 13340 COX(COY=1562:CO%(CO+1)=L:COL(CO+2)=14@8:C0%
12349 GDSUE 12000 <228> (CO+3)=H 154>
1235@ Z=BS+CO:GOSUB Z2100@:CO% (IM(LE))=L:CO%IIM( 13345 CO%(CO+4)=32:CO% (CO+5)=212:CO%(CO+&)=187:
LE)+1}=H <@7&> CO=CO+7 <23I3>
1250@ GOTO 13998 <155> 13378 5O0TO 13392 <247>
12501 IF NOT(ID$="1")THEN 12801 <242> 13371 : <1&69>
12510 GOSUB S@0a @FL> 13380 FS(LE)=47548 <147>
12528 IF SYM<{>128 THEN ER=11:G0T0 &B2@ <118> 13398 : <1B8>
12525 I=p5+C0:GOSUB 2LBEB:MZ{HZ,U=L:MZ'MI,2‘. 13392 IF SYM<>4 THEN ER=11:60T0 4200 <123>
=H <@Pa9> 13393 G0SUB Seee <215>
1253@ MAS(MZ)=1DF:MI=MZ+1 <@sa> 13395 F&I(LE)=ES+CD . <104>
12540 GOSUE S000 €124> 13400 GOSUB 12909 <@12>
1268@ GOTO 13998 <gee> 13218 Z=F3(LE) :60SUB 21800:CO%(CO)=146F:COL(CO+1
12481 IF NOT (SYM=25) THEN 12801 <163> ) =L :CO%(CO+2) =168: COX(CO+3) =H <@as>
12610 GOSUB S@0a €197> 1347@ CO%(CO+4)=32:C0%(C0O+5)=148: COX(CO+&) =186:
12628 IF SYM<>128 THEN ER=11:60T0 42020 £219> CO=CO0+7 <@31>
Lacpep sl i 1344@ 7=F5(LE):B0SUB 21009:CO%(CO) =167: CO% (CO+1
g i ) =L: CO% (CO+2) =16@: CO% (CO+3) =H <a78>
12650 1=1+1 1B&> 13458 CO%(CO+4)=32:C0% (CO+5) =142:C0% (CO+4) =187
ig:gg :‘:cmlg?}nrgnsm I=MZ)THEN 12422 :-ﬁ;) CO=CO+7 <@Es>
8 +1z PiU+1 2 = = =’ 2
12685 IF I=MZ THEN MAS$ (MZ)=IDS: I=MZ:MZ=MZ+1 <144> e 2B ER LIS (s e <@93>
12698 COX (L) =761 COX (CO+1) =11 CO~COSS By 13478 COX (CO)=32:CO% (CO+1)=282: CO% (CO+2) =187:C0
12700 SOSUB sasg <@31> =C0+3 <iass
12800 GOTO 139 <201> . ~ =169: t
12881 IF NOT(SYM=3)THEN 12981 ces7> D L iCO% (COr D) taRiCaR OIS | o <11T>
12818 W1 (LE)=BS+CO c@a1> X33 = =
12820 GOSUB 10000 Zihes 13485 mn 32: CO%(CO+5) =162: CO% (CO+&) =187: ot
12825 IF SYM<{>4 THEN ER=11:60T0 &@20 <B&s> 13495 CO%(COY=169:CO%(CO+1)=87:CO%(CO+2) =15@:CO
25Ceh BOSUE S90S SEMS % (CO+3) =8: CO=CO+4 <@33>
12838 CO%(CO)=165:CO%(CO+1)=97:CO%(CO+2) =20@8: CO 13585 CO% (CO)=T2: CO%(CO+1) =91 : CO% (CO+2) =188: CO=
%(CO+3)=3:CO=CO+4 <137> Co+3 <a97T>
1284@ COX(CO)=7&:W2ILE)=CO+1:CO=CO+Z 196> e
12858 GOSUS 12000 <228> B e oty el
12869 1=w1(LE):B80SUB 21800:CO% (CO)=746:C0Z(C0H1) 13515 CO%(CO)=169: CO%(CO+1) =87: CO%(CO+2) =146@: CO
=2 CO% (CO42) =H: CO=C0+3I <213> 2 (CO+3) =@ carL>
12870 7=BS+C0:GOSUB 2128@:CO% (W2 (LE) }=L: CO™ (W2( 13528 COY(CO+4)=32: COX(CO+5)=162: COX (CO+6) =187:
LE)+1)=pM <Bsa> CO=CO+7 138>
1298@ GOTO 13958 <Bas5> =05 (LE) : BOSUB = ¢
12921 IF NOT(SYM=S)THEN 13021 <151> : fﬁﬁ’(wmﬂﬂm%i%;mmm ol 154>
12948 RL 0LE) =RE+C0 SH3G> 13532 CO%(CO+4)=32: CO%(C0+5)=212: COL (C0+6) =187:
12915 GOSUB 5000 <247> CO=CO+7 c182>
12920 GOSUB 120080 <@42> 13535 Z=F&(LE):E0SUB 21890:CO%(CO)=75:CO%(CO+1)
12928 IF SYM<>6 THEN ER=11:G0TO 5902 17X =L : CO% (CO+2) =H: CO=C0+3 £118>
1294@ GOSUEB 1008a <BED> 134P@ BOTO 13998 £2048>
1295¢ COL(CO)=145:CO%{CO+1)=97:CO%(CO+2)=2@8:C0
% (CO+3) =3: CO=CO+4 CPBLS 135681 IF NOT(SYM=7)THEN 13451 <B99>
12960 I=R1(LE):GOSUR 21000:COY%(COY=74:COY (CO+1) 1356180 CO%(COY=32:CO%(CO+1)=25: COL(CO+2)=8: CO=CO
=|_: CU% (CO+2) =H: CO=CO+3 <@sz> +3 <@95>
13000 B0T0 13998 <145> 13622 GOSUB Sede <187>
138281 IF NOT(SYM=27) THEW 13181 <@ss> 13658 GOTO 13998 <aza>
13018 GOSUR 7000 <@88> 13451 IF NOT(SYM=B)THEN 13791 <1467
13022 COYL(CO)=32:CO%(CO+1)=247:C0O%(CO+2)=183:C0 13668 CO%(CO)=32:C0% (CO+1)=74:COX(CO+2)=8:CO=CO
=CO+3 <1468> +3 151>
13830 IF 1D$<>","THEN ER=5:G0TC 4200 <2148> 134670 GOSUB S08a <237>
1I@4R BOSUR 7000 118> 1370@ GOTOD 13998 <@8e>
13858 CO%(CO)=32:CO%(CO+1Y=141:CO%ICO+2)=183:C0 13781 IF NOT(SYM=9)THEN 13751 202>
¥ ICO+3) =138 211> 13718 COX(COY=32:COX (CO+1)=181: COX(CO+2)=8:C0O=C
1306@ CO%(CO+4) =16@: CUL(CO+5)=@: CO%(CO+&)=145:C 0+3 <238>
D% (C0+7)=20: CO=CO+8 a7 13728 GOSUEB S208 {@31>
1319@ 60TO 13998 245> 13758 60TO 13998 <13@>
13181 IF NOT(SYM=17)THEN 13201 149> 13731 IF NOT(SYM=18)THEN 13881 <@32>
13118 CO%(CO)=32:CO%(C0+1}=159: CO% (CO+2)=255:CO 13768 GOSUB 7@ea <ars>
%ICO+3y=165: COL(CO+3 =203 £RIE> 13765 IF ID$<>" , "THEN ER=5:B0T0 4800 <184>
13120 CO%(CO45)=201:CO% (CO+4&) =442 COX (CO+7) =240: 1377@ CO%(CO)=32:CO%(CO+1)=1461:COX(CO+2)=183:C0
COZ(CD+BY =227 <R3 =C0+3 <£148>
13138 CO=CO+9 c@s4> 13775 COX(COY=138:FOR I=1 TO 4:COX(CO+I)=1@:NEX
13135 GOSUB SC@D CP12> T:CO%(CO+S)=133: COX(CO+61=253 <B&1>
1320@ BOTO 13998 <@9e> 13776 CO=CO+7:B0SUB 7008 <a7a>
132081 IF NOT(SYM=24) THEN 13401 £251> 13777 COXL(COY=32:COX(CO+1)=1561:COX(CO+2)=1683:CO
1321@ GOSUB S0 <@31> %(CO+3)=138 <173>
13228 IF SYMc>128 THEN ER=11:B0TD 5020 cPpsTy 13778 COZ(CO+4)=S5:CO%(CO+5)=253:COX(CO+6)=141:C
1323@ GOSUB &200 c@=4> 0% (CO+7) =31 CO% (CO+8) =8: CO=C0+9 <142>
13248 FI(LE)})=AD - 125> 13780 COXL(CO)=32:COX(CO+1)=122:COX(CD+2)=8:C0=C
1325@ GOSUE SO0a <@71> 0+3 <@s5>
132&@ IF ID$<>"="THEN ER=11:60T0 4000 €251> 13808 GOTD 13998 <1B@>
13270 GOSUB 7000 <@I3> 13801 IF NOT(SYM=11)THEN 13851 <@es>
1328@ Z=FI(LE):GOSUB 218@@:C0%(CO)Y=142:COY (CO+1 1381@ CO%(CO)=32:CO%(CO+1)=146:C0% (CO+2)=8:C0=C
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0+3 <@91> 30328 PRINT#1,CHRS (A); <1113
13820 GOSUE Sooa 131> I03T8 READ A £184>
13850 GOTO 13998 231> I234@ IF NOT(A=-999) THEN 32318 <121
13851 IF NOT(SYM=12 OR SYM=13)THEN 13981 <a71> I@TA1 Z=LEN(NM$) : NM$=LEFT$ (NM$, 1) <234>
13855 19=5YM <147 > 38342 FOR I=1 TO I:PRINT®1,MID$(NM$,I,1);:NEXT <121>
13868 GOSUB 7000 <174> 38343 PRINT#1,CHR$(255) ;1 7=7+1 <@92>
138465 COX(CO)=32:CO%L(CO+1)=247:CO%LI(CD+2)=183:C0 38344 IF NOT(ZI<11)THEN 3B348 154>
=CO+3 <249> 38345 I=1+1 <B64>
13846 CO%(CO)=165:CO%(CO+1)=20:CO%(CO+2)=1481:C0 38344 PRINTH1,CHRS () ; £120>
Z(CO+3)=1:CO%(CO+4)=B:CO=CO+S <@34> 3IM347 GOTOD 3P344 <138>
13878 COX(CO)=165:CO%(CO+1)=21:C0%(CO+2)=141:C0 19348 : @52
%(CO+3) =2: CO% (CD+4) =8: CO=CO+5 <e4a@> 38358 BA=25952+C0 @713
13875 IF ID$<>","THEN ER=5:G0TO &@20 <B39> 303460 7=BA:GOSUE 21888 <BET>
13876 GOSUB 7000 <198> 3@378 PRINTH1,CHR$(169) ;CHRS (L) ;CHRS (142) ; CHRS (
13880 COY%(CO)=32:CO%(C0+1)=141:C0%(CO+2)=183:C0 HY; ¥ ¥ = 4 <@38>
=C0+3 <ea3> 3B375 REAC A 229>
13885 CO%(CO)=142:CO%(CO+1)=3:CO%(CO+2)=8: CO=CO 8576 = <aa8a>
+3 €113> 30377 PRINTH#1,CHRE(A) ; : <1683
13887 CO%LI(CO)=32 <@z8> 3@378 READ A y A (2;)
13892 IF NDT(Z9=12) THEN 138%9&4 <BB&> 30380 IF NOT(A=—99%) THEN 3IB37& 153>
13893 COX(CO+1)=174:C0O%(CO+2)=8: CO=CO+3 <197> 30385 FOR 1=0 TO CO:PRINT#1,CHR$(CO%(I});:NEXT <152>
13895 GOTO 13899 <@2a> B398 PRINT#1,CHRS (2); <168>
13876 : <184> 30492 I=EA <200>
13897 COX(CO+1)=171:CO%(CO+2)=B:CO=C0+3 £198> 3041@ AD=FHM AD(Z+2) <@pa@>
igﬁ'ﬁ S - 2137; 30432 IF NOT (AD<>AZ) THEN 38521 <258>
700 825 3244 =@ TD 3:PRINT#1,CHR$ (PEEK(Z+I))::
13921 IF NOT(SYM=14 OR SYM=15)THEN 13998 <141> e i?’;i,: 1 el 2 o5
13905 I9=5YM 197> 3@450 IF NOT (PEEK(Z)<>D)THEN 3IB481 <148>
1391@ GOSUB 728@ <224> 38460 FRINT#1,CHRS (PEEK(Z)) <B39>
13920 CO%(CO)=32:CO%(CO+1)=247:CO% (CO+2) =183:C0 0478 7=7+1 €198>
=L0+3 <@48>
13925 COXZ(CO)=1465:CO%(CO+1)=2@:CO%L(CO+2)=141:C0 i::g? .GDTD e E?;f:
%(CO+3) =11 CO% (CO+4) =8: CO=C0+5 <@93> :
PRINT#1,CHRS (B) o>
13926 COY(C0)=1&%5:CO%(CO+1)=21:C0% (CO+2)=141:C0 gg;:: e . :m)
% (CO+3) =2: CO% (CO+4) =B: CO=CO+5 <B9s> 3@51@ AD=FN AD(Z+2) c141>
13927 IF ID$<>",“THEN ER=S:GOTD 4000 <@91> 39520 GOTD 38470 <ese>
13938 GOSUB 7022 244> 38521 : 234>
13935 CO%(CO)=32:CO%(C0+1)=161:CO% (CO+2)=183:C0 30550 : <@e7>
% (CO+3)=142:CO%(CO+4)=3 €222> 38568 Z1=FN AD(Z): <@3s>
13936 CO%(CO+5)=8:CO=CO+& <249> Z@S78 AD=FN AD(Z1+2) <250>
1394@ IF SYM<>22 THEN ER=S:GOTOD 4000 <164> 38575 1=I1 125>
13941 GOSUB 7080 <25%> I@Se@ IF NOT(ADSLZ OR Z=B)THEN 30550 219>
13942 CO%(CO)=32:CO%(CO+1)=247:COY%(CO+2)=183:C0 38585 IF 2=0 THEN 38680 <@95>
=CO+3 <a7e> I@&@@ IF NOT(PEEK(Z)<>@ AND PEEK(Z+1)<>@)THEN 3
13944 CO%(CO)=1&5:CO%(CO+1)=2@: CO% (CO+2)=141:C0 85671 <1833
AACO+Z) =4: CO% (CO+4) =B: CO=CO+5 : €115> 30585 FOR I=0 TO Z:PRINT#1,CHR$ (PEEK(Z+11) ;1 NEX
13946 CO%(CO)=165:CO%(CO+1)=21:CO%(CO+2)=141:C0 T:Z=1+4 163>
% {CO+3) =5: COY (CO+4) =8: CO=CO+5 119> 305618 IF NOT(PEEK(Z)<>@) THEN I@&41 <B51>
13948 IF ID$<>","THEN ER=5:G0TO &200 112> IP628 PRINT#1,CHRS (PEEK(Z)); <208>
17958 GOSUE 7008 <pes> 30638 I=I+1 <@98>
1396@ CO%(COY=32:CO%(CO+1)=1&1:CO%(CO+2)=183:C0 30640 GOTD 30610 c17@>
=CO+3 <ea3> IBsA1 : <@vE>
12962 CO%(CO)=142:CO%(CO+1)=&: CO%(CO+2) =8: CO=CO 3065@ PRINT#1,CHRS () ; 169>
+3 <193> 30660 Z=I+1 <124>
1397@ CO%(CO)=32 121> iy Soe e S
13972 IF NOT(IF=14)THEN 13975 <1&68> 2
13973 CO%(CO+1)=103: CO%(CO+2) =9: CO=CO+3 <B14> gémw m':éﬂmm“’m"cm’w’i :g-:;;
s IDaston skt 38695 IF ER=1 THEN GOTO 40100 <1385
13977 CO%(CO+1)=10@: CO% (CO+2) =9: CO=CO+3 <B15> i:“;‘:: E;usn;“nn_nse ] beYi
13980 : <@12> b i
Aoy Lean) 40BAS ER=0 <@9e>
13999 LE=LE-1 <1495 30018 INPUT#1S,A$,B$,CS,DE: IF VAL (A$)=@ THEN RE
14908 RETURN <116> U T
20008 : 136> -

o THEN 42020 FRINT*DISK ERROR" <138>
f:gg: ifa”” s S E}?g; 40030 PRINT A$":"B$" ON "C$","D§ <252>
5 i 4P@IS ER=1 121>
20025 : <1933 156>
20038 A=CO%(MACL)) £175> :g?g: RETLRN 5122>
28D40 L=MA¥ (A, 1) :H=MAL(A,2) <@13> £O170 CLOSE 1:PLOBE 15 181>
2005@ IF L=@ AND H=@ THEN ER=12:G0TO 4200 <@14> 25
SBOED. £ A L 137 oL SCOCCMA LT3 %1 btk TaTot e 40132 t’RINT (ISPACE INEU (2SPACE JVERSUCHEN (J/N)7?

20280 [F NOT (I=MU) THEN 20025 <247> - <@45>

20210 RETURN 208> 40148 GET I$:1IF I$=""THEN GOTD 42140 <233>

21808 : <1485 48158 IF Z$="N"THEN RUN <24@>

2101@ H=INT(Z2/256) tL=Z-H#256 <214> 40168 GOTO 3@D2A <248>

21020 RETURN 252> s@Pes DATA 11,8,10,8,158,5@,48,54,49,0,8,8,76,1

0000 : i 22T ee,11,88,467,79,82,468,47,184,189 146>

0048 PRINT 182> 50004 DATA B@,32,101,8,173,17,2088,141,7,8,173,24

I@OS@ PRINT" (CLR, 1@SPACE ,RVSONIABSFE I CHERN (RVOF ,208,141,24,8,173,0,221,41,252 <@56>
Fyo <@15> Seees DATA 9,2,141,8,221,173,2,221,9,3,141,2,22

o 1,169,59,141,17,208,149,120,141 187>

32060 PRINT B <12z> Se@ds DATA 24,208,169,14,141,3,8,76,122,8,173,7

S@108 PRINT"BITTE PROGRAMMNAMEN EINGEBEN <111> ,8,141,17,288,173,24,8,141,24 CATT>

30185 POKE 198,1:POKE 431,34 <162> Se@e@7 DATA 208,169,151,141,0,221,169,43,141,2,2

5_!::;: rIa:;EEEFN-?:t i ;"75; 21,76,48,229,140,0,162,96,132 <@36>

ot ik NEEy 225 S@ee8 DATA 253,134,254,152,234,145,253,208,208

30130 PRINT'LEGE BITTE DIE DISKETTE EIN '* 97> e e e e e

?ﬁééé ETEHI:;“; 11;“"'1'”5" 38131 gﬁi; See@y DATA @,169,92,132,253,133,254,173,3,8,162

3 18y 4,145,253 ,200,208, 254 <B79>

3021@ OPEN 1,B,5,NA$+" P, W":GOSUB 42200 <148> At <315,

30220 IF ER=1 THEN GOTD 42100 <172>

3@25@ PRINT#1,CHRS (1) ;CHR$(8) 3 164>

2aI02 READ A <154>

10318 : <822> Listing »Grafik-Compiler« (Fortsetzung)
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S@21@ DATA 202,208,2454,95,140,0,169,956,132,257,

133,254,142,32,177,253,73,255 <@58>
Se@11 DATA 145,253,2080,208,247,230,254,202,208,
242,96,149,128,44,169,0,133,151 184>
S@@12 DATA 173,3,8,201,200,175,241,173,2,8,281,
1,144,9,208,232,173,1,8,201 ,54 <B63>
S@@13 DATA 176,225,173,3,8,74,74,74,10,1468,185,
47.9,141,9,8,185,43,9,141,1@ <@ie>

sp@14 DATA 8,173,3,8,41,7,24,109,9,8,141,9,8,17
3,1,8,41,248,141,11,8,24,169

s@@1s DATA @,129,9,8,133,253,169,94,109,10,8,13
3,254,24,165,253,109,11,8,133

s@p@14 DATA 253,165,254,109,2,8,133,254,173,1,8,
41,7,73,7,179,189,92,9,168,8

=@@17 DATA 36,151,1&,5,73,255,49,253,44,17,253,
145,253,94,0,0,564,1,128,2,192

S@218 DATA 3,0,5,6%,6,128,7,192,8,0,10,54,11,12
8'12.192.13.0.15.64.1h,123.1?

S@@19 DATA 192,18,@,208,44,21,128,22,192,23,8,25
+68,26,128,27,192,28,0,30,1,2

50@28 DATA 4,B8,16,32,64,128,149,128,44,159,8,13
3,151,32,236,10,174,185,142,12

sp@21 DATA 8,141,19,8,148,18,8,32,4,11,134,251,
148,13,8,172,18,8,132,28, 141

Seazz DATA 14,B8,173,19,8,133,21,148,1,140,23,8,
148,2@,8,140,18,8,136,140,19

seezz DATA 8,148,22,8,14@,21,8,134,173,14,8,197

{251>

<@ag>

<@a3>

<0492

<01%7>

<@318>

<@ve>

<230>

L232>

,21,144,9,208,3@8,173,13,8,197 <@s1>
Seaz4 DATA 20,176,23,56,145,28,237,13,8,141,14,
B,165,21,237,14,8,141,17,8,140 892>
S@a2s DATA 23,8,74,220,9,56,173,13,8,229,20,141
,16,8,173,14,8,229,21,141,17 <oez>
seazs DATA 8,165,251,2085,12,8,176,15,56,173,12,
B8,229,251,141,15,8,148,20,8,76 <1P4>

s@az7 DATA 248,9,237,12,8,141,15,8,173,17,8,2688

,34,173,16,8,205,15,8,174,28 824>
50028 DATA 174,1%5,8,141,15,8,142,16,8,173,23,8,
141,21,8,173,20,8,141,22,8,200 <@B4>

S@@z9 DATA 14@,23,8,148,20,8,173,17,8,74,141,14

,8,173,16,8,186,141,13,8,75,197 154>

spaze DATA 1@,173,23,8,48,14,24,101,20,133,20,1
&5,21,1085,0,133,71,76,82,10,56

=p@31 DATA 1&5,20,233,1,133,28,165,21,233,0,133
,21,24,173,12,8,189,22,8,141

Se@32 DATA 12,8,24,173,13,8,189,15,8,141,13,8,1
73,14,8,105,0,141,14,8,238,18

s@@ss DATA 8,208,3,238,19,8,173,14,8,285,17,8,1
44,71,288,8,173,156,8,205,13,8

5@@34 DATA 176,61,56,173,13,8,237,16,8,141,13,8

<B&T>
{226>
<Da3>

<gve>

,173,14,8,237,17,8,141,14,8,173 <17@>
S@@3s DATA 21,B,48,14,24,101,20,133,20,165,21,1
es,@,133,21,76,187,10,56, 165 <28@>
seass pata 28,233,1,133,20,165,21,233,0,133,21,
24,173,12,8,189,28,8,141,12,8 <@16>
s@as7 DATA 174,12,8,142,3,8,165,20,141,1,8,1&5,
21,141,2,8,32,178,8,173,19,8 <0es>

S0a38 DATA 2085,17,8,144,9,173,14,8,2085,18,8,176
,1,96,76,50,18,174,3,8,201,200

sea39 DATA 176,12,173,2,8,2081,1,144,6,208,3,172
,1,8,96,172,1,8,96,174,6,8,201

sSp@24@ DATA 200@,176,12,173,5,8,201,1,144,6,2088,2

€112>

<i1ee>

35,172,4,8,96,172,4,8,95,32,115 162>
se@41 DATA 2,8,201,33,240,7,32,121,0,40,76,231,
167,40, 165,122,72,165,123,72 <288>
Se@4Z DATA 168,8,185,89,11,281,255,248,12,32,11
5,8,217,89,11,2088,13,200,75,52 <@97>
52043 DATA 11,32,134,11,234,234,234,32,174,147,
124,133,123, 104,133,122,76,1748,147 <pas>
50844 DATA-799 <1545
Se@as DATA 133,43,134,44,169,28,142,11,141,8,3,
142,9,3,;169,92,162,0,133,56,133 187>
se@d& DATA 52,134,55,32,51,165,76,134,227,-999 <152>

Listing »Grafik-Compiler« (SchiuB)

super =

erge fur

Commodore 64

Merge-Programme und -Methoden gibt es wie Sand am
Meer. Eines haben sie alle gemeinsam, sie héngen lediglich ein
Programm an das Ende eines zweiten an, wobei die niedrigste
Zeilennummer des einen Programms hdher sein muB als die
héchste des anderen. Super-Merge hingegen wird der eigent-
lichen Bedeutung des englischen Verbs smerge« (verbinden,

gramm wirklich genauso dem ersten hinzu, als wenn es Zeile
fur Zeile dazugetippt wilrde.

Das Programm wird in Form eines Basic-Ladeprogramms
eingetippt. Um zu zeigen, wie man Super-Merge verwendet,
haben wir als Beispiel die notwendigen Eingaben im »Direkt-
Modus« in Form eines Listings angegeben.

verflechten) vollauf gerecht, denn es flgt das zweite Pro- (Christian Rudischer/zu)

LORD "BUPERME$?E“JBJI 180 FOR X = mﬁrgogv s <z21>
1 118 Y=Y+1:READ A: X, Az
LOAD~ 5. FROGRAMI" , & 128 17 vcio TN e St
OPENZ,8,2,"DRTEI.U.W" 149 IF S<>B THEN PRINT"FEHLER IN ZEILE";I+ DI
CMD 2 : 150 So@svoR:Z=Z+1:1F X < 879 THEN NEXT <@92>
LIST Cevtl. Zeilenangabe> 1800 DATA 104 , 184 , 32 S S
EEEEE;Z 1201 DATA 142 , 99 , 15646 3, 141 , 44 , 25
' L >
LUHD"! PRDGRH“M" 3 1@az2 gﬁ%’nl‘:iﬂ,é:i .:::4,71338, 1, 134 , 19 ST
2 . A 786 ¥ 1 1 ]

OPEN2.,8.,2,"DRTEI,U.R" 1083 DATA 169 , 47 , 162 , 139 , 168 , 227
SysSge28, 2 . 181 , 4% , 3 , 142 , 1234 <@as>
CLOSEZ s f"si“.alé :‘s ;&l‘.msiai RSy 094>
SAVE"MIXPROGRAMM" , 8 1885 DATA 123 , 227 , 350 <1483
Listing »Verwendung von Super-Merge« Listing »Super-Merge«
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Mondlandung

Unser Listing mit Erklarung fiir den
Commodore ist diesmal ein bereits
klassisches Computer-Spiel: Landung
einer Fahre auf dem Mond.

»Mondlandungz ist ein einfaches Simulations-Programm zur
Landung einer Raumféhre auf dem Mond. Der Spieler verkor-
pert dabei die Rolle des Piloten, der die Fahre durch geschick-
te Dosierung horizontaler und vertikaler Schubkrafte auf einer
Mondbasis landen soll. Erschwert wird die Landung durch den
beschrankten Treibstoffvorrat. Falls er die Basis nicht rechtzei-
tig erreicht oder mit zu hoher Geschwindigkeit aufsetzt, kommt
es zu einem Crash. Bevor Sie verzweifeln: Der Schwierigkeits-
grad des Spiels kann in Zeile 300 des Listings nach Wunsch
gedndert werden.

Nach dem Starten wird die Grafik des Spiels initialisiert. Dies
erfordert in Basic einige Zeit und Sie missen Geduld haben,
bis Sie die Fahre mit dem Joystick in Port 2 steuern kénnen.
Wenn Sie den Joystick in eine Richtung driicken, bedeutet das
die Anderung der Schubkraftin dieser Richtung. Mit Druck auf
den Feuerknopf schalten Sie die Triebwerke ab. Im oberen Bild-
schirmbereich sehen Sie quasi lhre Instrumententafel, die hori-
zontale und vertikale Geschwindigkeit, horizontale und vertika-
le Schubkraft, die Héhe der Fahre tiber der Mondoberfliche,
sowie den verbleibenden Treibstoffvorrat zeigt.

Dem Spiel liegen sehr einfache physikalische Gesetze zu-
grunde. Betrachten wir zunéchst die Kraft, die auf die Raum-
fahre wirkt. Sie 4Bt sich in horizontale und vertikale Komponen-
ten zerlegen. Eine Kraft, die immer vorhanden ist, ist die
Schwerkraft Fg. Sie ergibt sich als Produkt der Masse M der
Raumfihre mit der Gravitationskonstante g (auf dem Mond:

g=16). Dazu kommt die durch die Triebwerke erzeugte
Schubkraft Fs(y). Fir die Gesamtkraft in vertikaler Richtung
Fly)=Fg+Fs(y) gilt nach dem ersten Newtonschen Gesetz:
F(y)=M-A(y), das heiBt die Raumféhre erfahrt eine Beschleu-
nigung in vertikaler Richtung der Gr6Be Aly)=F(y)/M.

In horizontaler Richtung liegt der Fall noch einfacher. Da als
einzige Kraftin horizontaler Richtung die Schubkraft Fs(x) vor-
handen ist, erhélt man eine Beschleunigung der GroBe
A(x)=F(x)/M=Fs(x)/M. Geschwindigkeit und Position der
Raumfihre lassen sich nun wie folgt berechnen:
viy) (t+dt) = v(y) () +Aly) - dt
vix) (t+dt) = v(x) (t) +A(x)-dt
y(t+dt) = y(t)+v(y) (t+dt)-dt
x(t+dt) = x(t)+v(x) (t+dt)-dt

Fir die Simulation ist dt=0. Das liefert fir unsere Zwecke
hinreichende Genauigkeit, vermeidet aber einen allzu trigen
Programmablauf.

(Lothar GléBer/wg)

100 REM MONDLANDUNG &4
11@ REM

1280 REM (C) L. GLAESSER

13@ REM ROBERT-KOCH-STR. 18
148 REM 8012 OTTOBRUNMN

15@ REM

168 REM MAI 1985

170 REM

18@ REM VARIABLE VORBESETZEN
198 X1=0: X2=340: Y1=0: Y2=250 }
200 DT=0.1: G=1.&4: MF=500: MT=500
210 BI=0: F=S5000%G: M=MF+MT

220 REM SFPRITE INITIALISIEREN

23@ VIC=53248

249 POKE VIC+32,0: POKE VIC+33,6
258 POKE VIC+31,08: FOKE VIC+21,1
26@ POKE VIC+39,8
270 POKE 204@,13: POKE 146376,13
290
308 S=1.0: TR=3.0%5

310 REM GESCHWINDIGKEIT UND POSITION VORBESETZEN
320 VX=@: VY=2@: Y=150: YY=Y

330 X=1&0+ (Z*RND(@)—1) %140

348 REM HINTERGRUND ERZEUGEN

35@ GOSUB 8208

34@ PRINT CHR$(144);

37@ IF MT=8 THEN 470

3880 REM JDYSTICK ABFRAGEN

3928 GOSUB 730

4P@ REM VERBLEIBENDEN TREIBSTOFF BERECHNEN

420 REM NEUE MASSE BERECHNEN
438 M=MF+MT

Listing zur »Mondlandung«

280 FOR N=@ TO 62: READ SPRITE: POKE B32+N,SPRITE: NEXT N Sprite-Daten aus DATAs lesen und abspeichern
REM SCHWIERIGKEITSGRAD UND TREIBSTOFF-VERBRENNUNGSRATE

41@ MT=MT-(ABS(SX/M)+ABS(5Y/M) ) *TR*DT: IF MT<@ THEN MT=@

Wertzuweisungen

Basisadresse VIC-Chip

Rahmenfarbe schwarz / Hintergrundfarbe blau
Sprite-Hintergrund-Kollision riicks. / Sprite O einschalten
Farbe Sprite 0 orange

Sprite-Daten stehen in Block 13, d.h. ab Adr. 13-64=832

Wertzuweisungen

Wertzuweisungen
x = Zufallszahl zwischen 20 und 300

Unterprogramm-Aufruf Hintergrund erzeugen
Zeichenfarbe schwarz / kein Zeilenvorschub
Falls MT=0 gehe zu Zeile 470, sonst weiter

Unterprogramm-Aufruf Joystick abfragen
ABS: Betrag einer Zeile bilden

MT berechnen; MT negativ dann MT=0
Surmme
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Markt Technik-Buchverlag

G. Beekman

Ihr Heimcomputer Commodore 64
August 1984, 296 Saiten

Alles Wissenswerts im Umgang mit dem
Commodore 64 + Planung, Kau! und Inbe-
triebnahme der Anlage - Einsatz ferlig ge-
waufter oder selbst ersteliter Programma -
Schwiéchen und Starken der altbewdhrien
und neuesten Programmiersprachen - die
gangigsten Software-Angabote fir jeden Ein-
steiger.

Bast-Nr. MT 701

(Sir. 35,—/6S 286,40) BM 38,—

E. H. Carlsen

Basic mit dem Commodore 64

April 1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch Mor den jugendlichen An-
tanger - dbersichtlich gegliecerte Lernpro-
gramme - Alles dber INPUT-GOTO - Lat-Be-
fehle - Editorfunktionsn - POKE-Belehle fir
die Gralik - geaignet auch als Leitfaden flr
Lehrer und Eltern.
Besi-Nr. MT 857

(Sfr. 44,20165 374.40) [IH 48,—

M. Hegenbarth/R. Trerscheid

BASIC-Grundkurs mit dem Commodore 64

Mirz 1985, 377 Seiten

Eine grundlegande, leicht verstandliche Einfihrung in dia BASIC-Programmierung des Commo-
dora 64 - diearsten »Gehversuche« - ein Programm schrelben ¢ alles Ober Variablen -+ die Univer-
salarweksung PRINT - Springe und Schieifen - die Eingabe von Daten - rwei C64 kommunizie-
ran miteinander: Erduterung einfach gehaltener BASIC-Programme, die die Datenferniibertra-
gung per Akkustikkoppler steuem - Ubersicht aller BASIC- Befehle mit Syntax und Erliuterungen
im Anhang + ein Buch, das durch seinen praxisbezogensan Aulbai einen mihalosan Einstiag in
die BASIC-Programmierung mit dem CE4 ermoglicht!

Best-Nr. MT 633
|$|=:_ amrsums 343,20) [H 44,—

- —r 3 - E = 2 TR TR

Lehrspielzeug Computer: C 64/VC-20. Juli 1984, 120 Seiten

Speziall 10r Kinder entwickelt fohrt dieses Buch spielerisch in die Basic-Well des
C 84/VC-20 eln - mit vielen lehrreichen Spielprogrammen und Grafikmaglichkeilan
klginere Kinder bendtigen die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern.

Best.-Nr. MT 635 DM 24,80 (Str. 23, —/85 183,40)

Das groBe Spielebuch — Commodore 64 Februar 1984, 141 Seiten

46 Speelprogramme - Wissenswertes (ber Programmiertechnik - praxisnahe Hinweise zur Gra-

likharstaliung - alles Uber Joystick- und Paddieansteuarung - das Spielebuch mit Larneffekt

Best-Nr. MT 603 (Buch) DM 29,80 (Sfr. 27,50/85 232,40)

Best-Nr. MT 604 (Beisplele auf Disketle) “DM 38,— (Sir, 38,—/GS 342,—)
* inkl. MwS1. Unverbindliche Preisempfehlung

Einfiihrungskurs: Commadore 64 mai 1884, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Einsatzgebiete des Commodare 64-Basic: Grafik, Musik, Datm:
verwaltung + mit violon Beispielprogrammen, hiutig bendtigten Tabellan und nitzichen Tips « flr
Einstaigar und Fortgeschrittene

Best-Nr. MT 685 DM 38,— (5fr. 35,—165 296,40)

Computer fiir Kinder Ausgabe Commodore 64 1984, 112 Seiten

Ein Bueh fir Kinder und ihre Lohrer + (deal fir die erste Begegnung mit Computern, ihren Eigen-
willigkaiten und ihren unerschopflichen Maglichkeiten - leichtverstandliche Erldutarungen rund
um dan Commodore 64 - alle Programmbespiale in BASIC

Basl-Nr. PW 709 DM 29,80 (Sir. 27,5065 232,40)

Commodore 64 Listings — Band 1: Spiele oktober 1984, 199 Seiten

Mit austihrlicher Dokumentaton - Splelanlaitung - Varablen far die Anderung der Spieke -« voll-

stindige Listings 10r: Borger Joe - Nibbler « Zingel Zangel « Universe + Wirlelpoker - Maze-Mis-

sion - der magsche Kreis - Todeskommando Atlantik - Enterprise

Besl-Nr, MT 748 DM 24,80 (Sir. 23,—(65 183,40)

Basl-Nr. MT B04 (Beisplele aul Diskette) *DM 38,— (Sir. 38,—45 342,—)
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisamplahlung

J W Willis/ D Willis

Commodore 64 — leicht verstandiich
Juni 1984, 154 Seiten

Informationen fir den Computer-Neuling * In-
staflation und Inbetriebnahme - Programmie-
ren in Basic ¢ Grafik und Tone - Auswahl von
Hardwars ung Zubehor « Sottware Tl thren
Computer + dio ideale Einflhrung in das Ar-
beiten mit lhrem Commaodore G4,

Best-Nr. MT T00 I]M 29 BU

{5fr. 2750085 232,40)

Markt & Technik-Fachbiicher

T. Rugg/Ph. Feldman

Mehr als 32 Basic-Programme fiir den

Commodare 64

Marz 1984, 279 Saiten

Programme spaziell {0r den Commodore 64 +

umfassende praktische Anwendungen - jede

Menge Lehe- und Lernhillen © super Spiele -

Iir Bassc-Neulinge und Experten

Best-Nr. MT 613 (Buch)

{Sir. 45,10/65 382,200 DM 49|_

Best-Nr. MT 614 (Beispiele aul Diskatte)

(Sfr. 48,—aS 432—) ‘DM 48,—
* inkl. MwSt, Unverbindlichs Preisemptehiung

erhalten Sie bei lhrem Buchhéndler.

Fragen Sie dort nach unserem

Gesamtkatalog mit iiber 170 neuen

Computerbiichem.

Bestellkarten bitte an Ihren Buchhéndler oder an
einen unserer Depot-Handler. Adressenverzeichnis am
Ende des Heftes. Beim Markt &Technik Verlag
eingehende Bestellungen werden von den

Depot-Héndlern ausgeliefert.

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

Markt & Technik Verlag AG wansinsetstrate 2, 8013 Haar bel Miinchen
Schwelz: Markt & Technik-Veririebs AG, Kollersirafie 3, CH-6300 Zug, ‘& D42/223155
Osterreich: Rudoll-Lechner & Sohn, HelrwerkstraBe 10, A-1232 Wien T 0222/677526




44@ REM TREIBSTOFF VERBRAUCHT 7

438 IF MT>B THEN 47@ Falls MT >0 gehe zu Zeile 470, sonst weiter
448 SX=0: S5Y=@ Wertzuweisung

47@ REM NEUE GESCHWINDIGKEIT UND POSITION BERECHNEN

480 VX=VX+SX/M¥DT: VY=VY+(SY/M-G)*DT arithm. Ausdriicke auswerten u. zuweisen

49@ X=X+UX¥DT: Y=Y+UY*DT: YY=YY+VY*DT
S@@ REM AUSGABE DER FLUGDATEN

S1@ PRINT" (HOME}": PRINT " (3BSPACE}" )

52@ PRINT " {38SPACE}" Ciwsor home: ’Bfﬂ_ﬂks I8schen

538 PRINT " (3BSPACE}" Zeile 0-2

S4@ PRINT®(HOME}": PRINT "VX "VX TAB(28) "VY"VY -

S5@ PRINT “SX "SX TAB(2@)“SY gy Cursor hﬂmﬁ]%;gf;:f;agfgﬁff\g;;m 2
S6@ PRINT "H{2SPACE3"YY TAB(2@)"T{25PACE}"MT

570 REM SPRITE BEWEGEN

388 IF X>X2 THEN X=X1 Falls x> x, setze x =x,, sonst weiter

59@ IF X<{X1 THEN X=X2 Falls x < x; setze x=Xx,, sonst weiter

408 IF Y<Y2 THEN &4@ Falls y <y, gehe zu 640, sonst weiter

61@ Y=Y1: BI=BI+1 Wertzuweisung

428 IF BI=1 THEN FOKE VIC+24, (PEEK(VIC+24)AND 1S)0R 24@: PO Startadr. fiir Bildschirm-RAM = 15-1024
KE 448,460 2

&30 GOTO 478 Gehe weijter 2u 670

&4@ IF Y>Y1 THEN &7@ Falls y>y gehe zu 670, sonst weiter

&£35@ Y=Y2: BI=BI-1 Wertzuweisung

460 IF BI=0 THEN PDKE VIC+24, (PEEK(VIC+24)AND 15)0R 1&6: POK Startadr. fur Bildschirm-RAM = 1-1024
E &48,4

678 POKE VIC+1,Y2-Y Y-Koordinate Sprite O=y,-y

&8@ IF X<235 THEN POKE VIC+1&4,8: POKE VIC,X

49@ IF X>255 THEN POKE VIC+16,1: POKE VIC,X-255 ] siehe unten (*)

7080 REM LANDUNG ABFRAGEN

710 GOSUB 9@ Unterprogramm-Aufruf Landung abfragen

72@ GOTO 37@ Weiter in Zeife 370

730 REM UNTERPROGRAMM JOYSTICK ABFRAGEN In Adr. 56320 werden die Joystick-Signale abgelegt

74@ JOY=PEEK (S&632@) Bit 0 ausblenden foben)

758 IF (JOY AND 1)=0 THEN ZY=ZY+1@: IF ZY>18@ THEN zy=i@@ 57 7 ausblenden (unten]
760 IF (JOY AND 2)=@ THEN ZY=ZY-1@: IF ZY<-18@ THEN Zzy=—1@@ 5! 2 ausblenden (links)
77@ IF (JOY AND 4)=0 THEN ZX=IZX-1@: IF ZX<-1@@ THEN zx=—1@@3/ 3 ausblenden (rechts)
780 IF (JOY AND 8)=@ THEN ZX=2X+1@: IF ZX>18@ THEN zx=1@@ O 4 ausbienden (Feuerknopf)

gl arithm. Ausdriicke auswerten
;:: EI.';=;';E: f?:& 1;‘:'3Y1-EETH§?Y L Riicksprung in das Programm, in dem GOSUB erfolgte;
81@ RETURN hier: Hauptprogramm
820 REM UNTERPROGRAMM HINTERGRUND ERZEUGEN
830 PRINT CHR%(147) Bifdschirm ldschen fab Adr. 1024)
B4® FOR I=@ TD 999: POKE S55294+1,1: NEXT I Farb-Ram: alles weill
850 FOR I=0 TO 999: POKE 1S5*1024+1,32: NEXT I Bildschirm-RAM léschen (ab Adr. 15-1024)
B&@ A1=1024: AZ=15+1024 Wertzuweisung
8780 FOR I=1 TO 4@ Schleife wird 40 x durchlaufen
88@ POKE AL+RND (@) *550+197,42 RND (0) erzeugt Zufaliszahl zwischen O und T
B892 POKE AZ+RND(Q)+800+199,42 insges. Zahlen zwischen 199 u. 749 bzw. 799 u. 888
900 NEXT I 42 bedeutet im Bildschirm-RAM Ausgabe von »*«,
21@ FOR I=D TO 19: PRINT: NEXT I 19 x Zeilenvorschub = Cursor 1 tiefer
920 PRINT CHR$(5) v Zeichenfarbe weil

3@ PRINT " {RVSON,1ZRIGHT,S5PACE,25RIGHT "
4@ PRINT " {RVSON,2SPACE,11RIGHT,25PACE, 1ZRIGHT ,SPACE,4RIGH

T,SPACE,&RIGHT 2"
95@ PRINT " {RVSON,3SPACE,4RIGHT,SPACE,3RIGHT ,4SPACE ,SRIGHT> | Ausgabe einer Figur bestehend
BASIS{RIGHT ,2SPACE, 4RIGHT ,SPACE ,3RIGHT ,2SPACE ,RIGHT " aus invertierten Spaces.

76@ PRINT " {RVSON,SSPACE,RIGHT,2SPACE,ZRIGHT ,SSPACE,3RIGHT,
1@SPACE ,RIGHT, 25PACE,RIGHT ,SPACE , 2RIGHT , 4SPACE}"
7@ PRINT "{RVSON,155PACE,2RIGHT,115PACE,RIGHT, 1ASPACE}";

989@ RETURN Riickspr. in Hauptprogramm

790 REM UNTERPROGRAMM LANDUNG ABFRAGEN i

1i0@@ IF YY>S@ THEN RETURN Falis yy> 50 zymc.&g ins Hauptprogramm

1210 KOLL=PEEK(VIC+31): IF KOLL=@ THEN RETURN Register f. Sprite-Hintergrund-Koll. lesen

1020 IF X>18@ AND X<2@S AND ABS(VY)<S THEN 1130 Alle Bed. wahr, dann 1130, sonst weiter

1838 REM CRASH

184@ FOR J=1 TO 28 2{]){ dc{rchfaufen

i@S@ POKE VIC+33,@: FOR I=1 TO 1@: NEXT I Bildschirm schwarz; »Mache 10 x nichts« = Warte
1068 POKE VIC+33,1: FOR I=1 TO 1@: NEXT I Bildschirm weilS; »Mache 10 x nichts« = Warte
107@ NEXT J . . ”

1880 PRINT CHR$(147) ?gﬂ:-:fz.’j*:;:’n ﬂ%‘éﬁ:ﬂf,

189@ FOR I=1 TD 1@: PRINT: NEXT I z

11@® PRINT SPC(1S)"CRASH "'t11n SPC(15) — Cursor in Spai‘re 15, dann CRASH... drucken

111@ GOTO 11808 Weiter in Zeile 1180

1128 REM LANDUNG GEGLUECKT
1130 PRINT CHR$(147)

114@ FOR I=1 TO 1@: PRINT: NEXT I
1150 PRINT SPC(1@) "SIE SIND GELANDET" o

1168 PRINT: PRINT SPC(S)"HERZLICHEN GLUECKWUNSCH '!1!11® a$§3m°“““mﬁ“"g‘“A”ﬂ”°°
1178 FOR I=1 TO S5@@: NEXT I

1188 POKE VIC+21,@

1199 FOR I=1 TO 5: PRINT: NEXT I: END
1208 REM DATEN FUER SPRITE

Listing zur »Mondlandung« (Fortsetzung)

Bildschirm loschen
10 x Zeitenvarschub

Sprite 0 ausschalten
5 x Zeilenvaorschub und Programmende

e APPY™
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121@ DATA
1220 DATA
1232 DATA
1240 DATA
1250 DATA
1268 DATA
127@ DATA
1280 DATA @,1
129@ DATA 2,231,0
13080 DATA 1,231,128
1310 DATA 7,231,224 s
1320 DATA 6,126,96
1338 DATA 15,225,240
134@ DATA 15,153,240
1358 DATA 31,24,248
1340 DATA 30,540,120
1370 DATA 462,580,124
1380 DATA 126,460,126 /
1390 DATA &,126,96

1400 DATA 6,0,96

141@ DATA &,0,96

1420 END

Listing zur »Mondlandung« (SchiuB)

=N-N-N-N-N-N-N-N-
- e wowowomow
Esessas

26,0
3

Es gibt 320 horizontale Positionen (entspr. der max. Bildschirm-
Aufiésung des C 64) fir ein Sprite, aber der max. Wert bei einem
Poke ins x-Register kann nur 255 betragen (8-Bit-Register).

Das Register 16 des VIC enthalt deshalb fiir jedes Sprite ein Bit, das
angibt, ob zu dem in Register O gePOKEten Wert 255 addiert wird
oder nicht. .

Ein Sprite besteht aus 21 Bildzeilen zu je 24 Bildpunkten. Da sich ein
Byte aus 8 Bit zusammensetzt werden zur Darstellung eines Sprites
63 Byte bendtigt. Eine DATA-Zeile entspricht gerade einer Bildzeile
des Sprites.

»FuBball=Manager«
fiir den Commodore 64

Das Apple-Listing »FuBball-Manager«
(in der AprilAusgabe von Happy-
Computer) hat auch bei den Commo-
| dore 64-Besitzern groBes Interesse

hervorgerufen. Da die Umsetzung des
Listings nicht ganz einfach ist, geben

wir dazu Anderungshinweise

Leider ist die Commodore 64-Version des Apple-Listings
»FuBball-Manager« so lang, daB es nicht noch einmal komplett
abgedruckt werden kann. Die Nachfrage war jedoch so groB,
daB wir zumindest Anpassungs-Hinweise geben wollen.

1. Befehle, die beim Commodore 64 eine andere Wirkung
als beim Apple haben
a) Apple-Befehl.GET X$
C 64-Anpassung: GOSUB1: X$ = UX$
Bemerkung: Beim Apple stoppt das Programm, bis eine
Taste gedriickt wird. Beim C 64 wird ein
Zeichen aus dem Tastaturpuffer gelesen.
Das Programm wird nicht unterbrochen.
b) Apple-Befehl: INPUT text?",X$
C64-Anpassung: INPUT "text"; X$
Bemerkung: Der C 64 setzt automatisch ein Fragezei-
chen nach dem INPUT-Befehl.

| Il ¢) Apple-Befehl: PRINT X

C 64-Anpassung: PRINT MID$(STR$(X),2) oder Tabulator
eine Stelle zurlicksetzen

Bemerkung: Der C 64 setzt im Gegensatz zum Apple vor
jeden numerischen Wert ein »BLANK«

(Leerstelle) flir das Vorzeichen.
d) Apple-Befehl: STR$(X)
C 64-Anpassung: MID$(STR$(X),2)
Bemerkung: Eine numerische Variable wird in eine
Stringvariable umgewandelt.

e) Apple-Befehl: HOME
C 64-Anpassung: PRINT CHR$(147)
Bemerkung: Beim Apple bedeutet sHOME:« Bildschirm
l6schen, beim C 64, daB der Cursor in die
linke obere Ecke springt.

2. Apple-Befehle, die der Commodore 64 nicht kennt
a) Apple-Befehl: CALL-868

C 64-Anpassung: GOSUBS3 (siehe Punkt 4)

Bemerkung: Lscht die Zeile, in der der Cursor steht, ab
Cursor-Spalte.

b) Apple-Befehl: CALL-992

C 64-Anpassung: GOSUB4 (siehe Punkt 4)

Bemerkung: Der Cursor wird in der Spalte eine Zeile
tiefer gesetzt.

c) Apple-Befehl: FLASH...NRM

C 64-Anpassung: FZ=Zeile: FS=Spalte: FD$="text".

GOSUBS (siehe Punkt 4)

Bemerkung: Der Text, der in FD$ steht, wechselt 30mal
zwischen normaler und invertierter Schrift.

d) Apple-Befehl: HTAB X

C 64-Anpassung: POKE 211, X1

Bemerkung: Der Cursor wird auf eine Spalte
positioniert. Apple numeriert die Spalten
von 1 bis 40, der C 64 von O bis 38.

e) Apple-Befehl: INVERSE

C 64-Anpassung: PRINT CHR$(18);

Bemerkung: Die Schrift wird invertiert. Beim Apple wird
dieser Modus nur durch *NORMAL«
aufgehoben.

f) Apple-Befehl: NORMAL

C 64-Anpassung: PRINT CHRS (146);

Bemerkung: INVERS-Modus aufheben. Beim C 64 nur
notwendig, wenn der letzte PRINT-Befehl
mit Semikolon abgeschlossen wurde.

g) Apple-Befehi: PRINT CHRS$(7);
C 64-Anpassung: GOSUB2 (siehe Punkt 4)
Bemerkung: Loscht die Zeile, in der der Cursor steht.
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h) Apple-Befehl: TEXT
C64-Anpassung: POKE 53265,27
Bemerkung: Hebt den GR-Modus wieder auf.
i) Apple-Befehl: VTAB X
C 64-Anpassung: POKE 214, X-1: SYS58732
Bemerkung: Der Cursor wird in einer Zeile positioniert.
Apple numeriert die Zeilen von 1 bis 25,
der C 64 von O bis 24.

3. Befehle, die eine spezielle Anpassung brauchen
a) Apple-Befehl: POP
C 64-Anpassung: 2610 I=1:.E=0
2660 E=1:RETURN
2670 (diese Zeile I6schen)
2780 GOSUB 2610:
IF E=1 THEN2777
Bemerkung: »POP« holt die Zeile fiir den Programm-
Riicksprung vom Stack. Das umgeht man,
indem man den Flag e setzt.
b) Apple-Befehl: SPEED
C 64-Anpassung: 5591 FOR XX=0 TO 2: NEXT XX:
I=I+1: IF I<= J THEN 5520
Bemerkung: Die Geschwindigkeit fir den Bildschirmauf-
bau wird gedndert. Beim C 64 geschieht
das durch eine Verzégerungsschlieife.

4. Unterprogramme, die durch die Anpassung notwendig

wurden

0 GOTO 40

1 POKE 204,0:POKE198,0:WAIT 198 1:GET UX$:
POKE 204,1:RETURN

2 POKE 211,0

3 XP=PEEK(211):FOR XX=XPTO 38:PRINT" ",
NEXT XX:POKE 211, XP:RETURN

4 POKE 214,PEEK(214)+1:SYS58732:RETURN

5 FOR Fi=1 TO30:FOR F2=0 TO1:POKE 199,F2

6 POKE 214 FZ:SYS58732:POKE 211, FS:PRINT FD$

7 FOR F3=1 TO 30:NEXT F3,F2,F1:RETURN

5

. Der GR-Befehl
Der Apple-Befehl »GR« wandelt den Bildschirm in 50 Zeilen
und 40 Spalten um. Ein Punkt im GR-Modus entspricht einer
Matrix von 4 x 8 Punkten. Fiir den C 64 braucht man dazu die
beiden Zeichen »BLANK« (32) und das »halbe« Zeichen (98),

" ben-Modus an. Er wird folg

sowie die beiden invertierten Zeichen (160) und (226). Damit |
kann man den Apple-GR-Modus zweifarbig auf den Bildschirm
bringen. Das Programm »FuBball-Manager« arbeitet aber mit
drei Farben. Da bis jetzt nur zwei verschiedene Zeichen ver-
wendet wurden, bietet sich der erweiterte Hintergrund-Far-
endermaBen angeschaltet: -
»15000 POKE 53265,91:POKE53282,5:POKES3283,14¢«
Mit den letzten beiden POKES wurden die Hintergrundfar- ?
ben fiir die Zeichen (64) bis (127) beziehungsweise (128) bis :
(191) gesetzt. Jetzt werden aber nur noch 64 verschiedene
Zeichen dargestellt und zwar die ersten 64. Die Zeichen (1), !
(65) und (129) sind also dreimal ein »A« mit jeweils anderem
Hintergrund. Die Grafik braucht jedoch das Zeichen (98), des-
wegen muB man den Zeichensatz kopieren und das =halbe«
Zeichen (98) an die Stelle des Pfund-Zeichens (28) (bertra- *

gen:

40 FOR |=832 TO 865:READ A:POKE LA:NEXT |

50 DATA 120, 168, 51, 133, 1, 169, 0, 133, 95, 133, 90,

133, 88, 169, 208, 133, 96

DATA 169, 240, 133, 89, 169, 224, 133, 91, 32, 191,

163, 169, 55, 133, 1, 88, 96

70 8SYS 832:POKE 850, 160:SYS 832

80 POKE 56576, PEEK (56576) AND 252:POKE
53272,8:POKE 648, 192

90 FOR I= 57568 TO 57571:POKE |, 0:POKE |+4,
255:NEXT |

60

6. Befehle aus dem GR-Modus
Im Listing 1 des Apple »FuBball-Managers« wird das Grund-
bild aufgebaut. Wenn Sie mit dem Original-Basic des Commo-
dore 64 arbeiten, kommen Sie nicht umhin, das Bild mit den
Commodore-Grafikzeichen in PRINT-Zeilen aufzubauen. Sehr
viel leichter geht das, wenn Sie eine Erweiterung fir Grafik-
Befehle verwenden (zum Beispiel Simons Basic).
a) Apple-Befehl: COLORX
Bemerkung: Punktfarbe bestimmen (0= schwarz, 12=
griin, 15= hellblau).
b) Apple-Befehl: HLIN X, Y AT Z
Bemerkung: In der Spalte Z wird eine Linie von Zeile X
bis Zeile Y gezogen.
c) Apple-Befehl: VLIN XY AT Z
Bemerkung: In der Zeile Z wird eine Linie von Spalte X
bis Spalte Y gezogen.
(Peter Davidi/wg)

Prima Werkzeug fiir den
Programmierer

Mit Komfort auf dem Commodore 64
programmieren, die Routinen »Autox,
»Delete« und »Trace« helfen dabei.

Bei der Eingabe von Basic-Programmen, insbesondere
wenn sie sehr lang sind, wird das fliissige Tippen dadurch be-
hindert, daB die Zeilennummer immer mit eingegeben werden
muB. Das Programm »Auto« stellt diese Zeilennummern auto-
matisch an den Zeilenanfang, wenn eine Zeile abgeschlossen
wird. »Delete« dagegen loscht beliebige Programmzeilen aus
bereits bestehenden Programmen.

In die Sparte der Test-Programme gehdért sTraces. Im allge-
meinen ist bei Basic-Programmen schwer feststellbar, welche
aktuelle Zeile gerade bearbeitet wird. Bei fehlerhaften Pro-
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grammen fohrt Oblicherweise nur ein Programmabbruch zur
Ausgabe einer Zeilennummer. sLogische« Programmfehler —
zum Beispiel eine Programmverzweigung an eine falsche Stel-
le — erkennt man besonders schwer. Mit sTrace« wird dagegen
in einem Bildschirmfenster stets die aktuelle Zeilennummer an-
gegeben, die der gerade bearbeiteten Zeile entspricht. Da
man das Basic-Programm zudem noch verlangsamen kann, ist
ein Fehler recht schnell gefunden.

Die drei Programme sind Maschinensprach-Routinen und
belegen den geschiitzten Speicherbereich ab 49152. Nach
dem Start der Basic-Lader erkléren sich die Programme selbst.
Das heiBt aber auch, daB erst nach dem Laden der Hilfspro-
gramme das eigentliche Basic-Programm bearbeitet werden

kann.
(Lothar Glaesser/zu)
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12@ REM DELETE &4 <P1&> 18@ REM TRACE &4 <204>

118 REM <253> 11@ REM <253>

128 REM (C) L. GLAESSER <1@7> 12@ REM (C) L. BLAESSER 187>

138 REM ROBERT-KOCH-STR. 18 £238> 138 REM ROBERT-KOCH-STR. 18 <238>

148 REM 8012 OTTOBRUNN 177> 148 REM 8212 OTTOBRUNN <177>

15@ REM <@37> 158 REM <@37>

148 REM MAERZ 19835 133> 148 REM MAERZ 198S <133>

17@ REM <@s7> 178 REM <@s7>

18@ PRINT CHR$(147) <@el1> 180 PRINT CHR$(147) <@e1>

19@ FOR I=1 TO 1@:PRINT:NEXT I:PRINT SPC(1 19@ FOR I=1 TO 1@:PRINT:NEXT I:PRINT SPC(1
S)"DELETE" <@71> S5) "TRACE™ <Pe3>

20@ PRINT:PRINT:PRINT:PRINT SPC(17)"&4" <191> 28@ PRINT:PRINT:PRINT:PRINT SPC(17)"54" <191>

218 REM DATA-ZEILEN LESEN <238> 21@ REM DATA-ZEILEN LESEN <238>

220 S=@:FOR I=49152 TD 49349 <125> 220 S=@:FOR 1=49152 TO 49354 <121>

23@ READ X:S=S+X:POKE I,X:NEXT I €252> 23@ READ X:S=S+X:POKE I,X:NEXT I 252>

24@ IF S=23288 THEN GOTO 29@ <@82> 24@ IF S=244647 THEN 290 <203>

25@ FRINT CHR$(147) <B71> 258 PRINT CHR$(147) <@71>

260 FOR I=1 TO S:PRINT:NEXT I <@99> 24@ FOR I=1 TO S:PRINT:NEXT I k <@97>

27@ PRINT"FEHLER IN DATAZEILEN '!''" <125> 27@ PRINT"FEHLER IN DATAZEILEN '!!'*® <125>

280 PRINT:PRINT“DIFFERENZ = "23288-S:END <@%98> 28@ PRINT:PRINT"DIFFERENZ = "24647-S:END <1@@>

290 PRINT CHR$(147) <112> 298 PRINT CHR$(147) <112>

308 FOR I=1 TO S:PRINT:NEXT 1 <139> 398 FOR I=1 TO S:PRINT:zNEXT I <139>

31@ PRINT"BEDIENUNG VON DELETE &4" <181> 318 PRINT"BEDIENUNG VON TRACE &4:" <171

320 PRINT"CCCCCCECECCCCCCCCCCCCCCL” <163> 328 PRINT"CCCCCCCECCCCCCCCECEEECE™ <1463>

330 PRINT:PRINT"KOMMANDD ‘NEW® EINGEBEN®"  <1%8> 338 PRINT:PRINT"AUFRUF MIT SYS49152,N" <Bas>

340 PRINT:PRINT"ZU BEARBEITENDES PROGRAMM 348 PRINT:PRINT"N>{2SPACE}1: TRACE EINSCHA
LADEN" <@4z2> LTEN" <153>

358 PRINT:PRINT"AUFRUF: SYS49152,N1,N2" <109> 358 PRINT”N=(2SPACE>1: MINIMALE VERZOEGERU

340 PRINT:PRINT" N1=NUMMER DER ERSTEN PROG NG" <B33>
RAMMZEILE," <B9s> 368 PRINT"N=255: MAXIMALE VERZDEGERUNG" <152>

378 FRINT® N2=NUMMER DER LETZTEN PROGRAMMI 378 PRINT:PRINT*N={25PACE}®: TRACE AUSSCHA
EILE, 202> LTEN" <1943

380 PRINT" DIE GELOESCHT WERDEN" <143> 388 REM ASSEMBLER PROGRAMM <P15>

398 REM ASSEMBLER PROGRAMM <@2s5> 81 DATA 32,253,174,32,158,183,138,248,14,

400 DATA 32,253,174,32,138,173,32,247,183, 141,138,192,169,34,141,8,3,169,192 <252>
165,20,133,75,1465,21,133,76,32,253 <2a4> 382 DATA 141,9,3,96,169,228,141,8,3,149,16

4i@ DATA 174,32,138,173,32,247,183,165,20, 7,141,9,3,96,165,157,201,0,208,86 <211>
133,77,165,21,133,78,1565,43,133 <138> 383 DATA 32,129,192,185,57,197,75,208,9,1&6

470 DATA 95,165,44,133,94,1460,1,177,95,208 5,58,197,76,208,3,76,126,192,32 <139>
+9,32,89,1646,32,51,165,76,116,164 <PRs&> 384 DATA 142,192,165,57,133,75,133,99,1465,

430 DATA 160,3,177,95,197,76,144,13,240,2, s58,133,76,133,98,162,144,56,32,73 <228>
208,24,136,177,95,197,75,144,2,176 <B&1> 385 DATA 188,32,221,189,162,0,1508,8,189,1,

44@ DATA 15,1408,0,177,95,170,200,177,95,13 1,248,16,9,128,153,168,4,173,134 <138>
4,95,133,96,76,42,192,160,1,177 <1&7> 386 DATA 2,153,148,216,200,232,76,86,192,1

45@ DATA 95,240,205,140,3,177,95,197,78,24 92,5,248,15,169,160,153,1468,4,173 <188>
®,4,176,195,208,11,136,177,95,197 <@43> 387 DATA 134,2,153,16@,2156,200,76,107,192,

450 DATA 77,240,4,144,2,176,182,32,134,192 76,228,147,142,0,160,8,135,2088,253 234>
,32,89,166,32,51,165,76,93,192,145 <pa4> 388 DATA 232,224,1,208,248,96,173,168,4,16

47@ DATA 95,133,36,165,96,133,37,160,0,177 ,55,142,8,189,40,4,157,0,4,189,48 <192>
,95,133,34,200,177,95,133,35,1560 <243> 389 DATA 21&,157,8,216,189,80,4,157,4@,4,1

480 DATA @,177,34,145,36,165,35,197,46,240 g9,8@,214,157,4@8,2156,189,120,4,157 <@ez>
,15,238,34,208,2,230,35,238,34,288 <B73> 392 DATA B@,4,189,128,216,157,80,2156,189,1

490 DATA 234,238,37,76,155,192,1465,34,197, &8,4,157,120,4,189,15608,2156,157,120 <253>
45,24@,3,76,165,192,165,36,133,45 <@s8> 391 DATA 214,232,224,5,208,283,96 174>

S5@@ DATA 1465,37,133,46,94 <158> 392 END <PeT>

S51@ END <127>

Listing »Delete 64« Listing »Trace 64«

1080 REM AUTD &4 <158> HMES HIT RUN" 172>

11@ REM <253> 348 PRINT"KOMMANDO *NEW® EINGEBEN" <253>

1280 REM (C) L. GLAESSER <187> 358 PRINT:PRINT"AUFRUF SYS49152,N1,N2" <@51>

130 REM ROBERT-KOCH-STR. 18 <238> 358 PRINT:PRINT"N1 = NUMMER DER ERSTEN ZEI

14@ REM 8@12 OTTOBRUNN 177> LE" 286>

15@ REM <@37> 37@ PRINT”NZ = SCHRITTWEITE DER NUMERIERUN

140 REM JANUAR 1985 <199> B" <2186>

17@ REM <@57> 380 PRINT:PRINT"ABBRUCH DURCH EINGABE VON

1880 PRINT CHR$(147) <@1> CRET>" <2213

19@ FOR I=1 TO 1@:PRINT:NEXT I:PRINT SPC(1 3920 REM ASSEMBLER PROGRAMM <B25>
7) “AUTO" <207> 42@ paTa 32,253,174,32,235,183,145,20,133,

20@ PRINT:PRINT:PRINT:PRINT SPC(18)"&4" €192> 78,165,21,133,79,142,82,192,128 112>

21@ REM DATA-ZEILEN LESEN <238> 412 DATA 1&69,3@,141,2,3,169,192,141,3,3,16

220 S=0:FOR I=49152 TO 49280 119> 9,94,141,4,3,169,192,141,5,3,88 <121>

230 READ X:S=S+X:POKE I,X:NEXT I <252> 428 DATA 96,145,78,133,99,1465,79,133,98,1&6

24@ IF S=140@@ THEN GOTO 29@ <PL4> 2,144 ,56,32,73,188,32,221,189,142 <B25>

25@ PRINT CHR$(147) <@71> 430 DATA @,189,1,1,248,6,157,119,2,232,208

26@ FOR I=1 TD S:PRINT:NEXT I <@99> ,245,169,32,157,119,2,232,134,198 <23&>

27@ PRINT"FEHLER IN DATAZEILEN '!''™ <125> 440 DATA 14S5,78,24,1085,20,133,78,165,79,10@

280 PRINT:PRINT"DIFFERENZ = "1480@-S:END <@80> 5,8,133,79,76,131,164,165,122,189 <P13>

298 PRINT CHR#%(147) <112> 45@ DATA @,2,208,25,169,131,141,2,3,169,16

30@ FOR I=1 TO S:PRINT:NEXT I <139> 4,181,3,3,169,124,141,4,3,1569,155 <24@>

31@ PRINT"BEDIENUNG VON AUTO 44" <@59> 448 DATA 141,5,3,169,13,32,210,255,746,124,

320 PRINT" - <za7> 165 <P&2>

330 PRINT:PRINT"NACH AUFRUF DES LADEPROGRA 478 END <@a7r>

Listing »Auto 64«

60
ICOMPUTER

Ausgabe 8/August 1985




Fiir den Drucker 1526 beziehungswei-
se MPS-802 kennt der Commodore 64
keinen speziellen Grafik-Hardcopy-
Befehl, die schonsten Bilder bleiben
ungedruckt. Unsere Drucker-Routine
liefert einen Ausdruck einer hochauf-
Iésenden Grafik in vierfacher GroBe.

Das Programm »PRINT OUT« erlaubt es dem Anwender, eine
hochaufitsende Grafik in vierfacher GréBe auszudrucken. Da-
bei darf die Grafik an beliebiger Stelle im Basic-Speicher ste-
hen. Dadurch druckt diese Routine auch Koala-Bilder und Bil-
der anderer Grafikprogramme aus. Das Programm ist in reiner
Maschinensprache gehalten und wird nach dem Eintippen und
Starten des Basic-Laders in den Bereich $5000 Hex bis $51fc
Hex abgespeichert. Danach l&dt man das Grafik-Bild in den
Computer.

Mit »SYS20480,Startadresse« wird das Programm aufgeru-
fen, wobei die Startadresse das erste Byte des Speicherbe-
reichs angibt, in dem die Grafik im Computer steht. Sollte sich
ein Grafikbild ausgerechnetan der Stelle befinden, an der auch
das Druckprogramm im Speicher steht, so &ndert man einfach
in Zeile 800 die Anfangs- und Endadresse der Programmier-
schieife auf den gewiinschten Wert ab (beispielsweise auf den
Wert 49152). Der Druckvorgang wird durch Driicken der Leer-
taste abgebrochen.

Der Drucker 1526 benétigte zirka 20 Minuten fiir den Aus-
druck einer Grafik — also die Kaffeepause am besten gleich mit
einplanen!

{Michael Dietz/zu)

Grafik-Ausdruck mit dem 1526

Grafik=Hardcopy
in vierfacher Grofie

@ REM HERAARAFREEREFERFFERREER
10 REM * *
2@ REM * 32> PRINT OUT <<< =
38 REM * *
4@ REM * MICHAREL DIETZ »
5@ REM * BERLINERSTR. 23 =
&8 REM #* 3383 VECHELDE *
78 REM * TEL.:@5382/5971 =
B@ REM * »
98 REM EEREFREEAERFABFREERETRED
95 =

188 DATA 32,253,174,32,158,173,32,155
11@ DATA 1B8,145,101,133,170,141,78,3
120 DATA 165,108,133,171,141,79,3,169
13@ DATA 4,133,186,169,100,133,1848,1469
14@ DATA B,133,183,149,1,133,185,32,192
1580 DATA 255,162,100,32,201,255,1469,13
168 DATA 32,21@,255,169,4,133,186,169
170 DATA 1@2,133,184,149,08,133,183,149
188 DATA &,133,185,32,192,255,1462,182
192 DATA 32,201,255,169,21,32,218,255
288 DATA 1&2,100,32,201,255,169,141,32
2i@ DATA 21@,255,169,4,133,186,169,101
220 DATA 133,184,169,0,133,183,1469,5
23@ DaTA 133,185,32,192,255,169,50, 133
240 DATA 1&69,1608,0,140,76,3,140,72,3
250 DATA 120,169,53,133,1,1462,8,172,72
26@ DATA 3,177,170,157,40,3,200,202,288
270 DATA 247,140,72,3,162,8,165,1569,41
280 DATA 1,240,3,76,217,80,172,68,3,46
298 DATA &B,3,62,82,3,152,42,42,82,3
300 DATA 172,67,3,46,67,3,62,82,3,152
31@ DATA 42,562,82,3,172,658,3,46,66,3
320 DATA &2,82,3,152,42,42,82,3,172,65
338 DATA 3,46,565,3,462,82,3,152,42,42
34@ DATA 82,3,202,208,197,76,20,81,172
350 DATA &4,3,44,64,3,62,82,3,152,42
368 DATA 62,82,3,172,63,3,46,63,3,62
370 DATA 82,3,152,42,62,82,3,172,42,3
380 DATA 44,62,3,62,82,3,152,42,462,82
390 DATA 3,172,61,3,46,61,3,62,82,3,152
408 DATA 42,52,82,3,202,208,197,169,55
419 DATA 133,1,88,1&2,101,32,201,255
42@ DATA 162,8,189,82,3,32,210,255,32
430 DATA 21@,255,2082,224,4,208,242,162
442 DATA 108,32,201,255,173,76,3,168
4s5@ DATA 24@,9,149,32,32,210,255,136
44@ DATA 7&,55,81,238,76,3,169,254,32
47@ DATA 21@,255,169,141,32,218,255,162
48@ DATA 1@1,32,201,255,1462,4,189,82
498 DATA 3,32,21@,255,32,218,255,202
sp@ DATA 2@8,244,162,1008,32,201,255,173
S1@ DATA 76,3,168,240,9,169,32,32,210
528 DATA 255,136,76,187,81,238,74,3,1469
532 DATA 254,32,210,255,1469,141,32,210
548 DATA 255,169,48,197,203,240,71,172
ss@ DATA 76,3,192,80,208,54,160,08,148
S4@ DATA 76,3,198,149,24@,55,169,13,32
578 DATA 21@,255,165,169,41,1,208,17
s8@ DATA 24,173,78,3,1085,54,141,78,3
S9@ DATA 173,79,3,105,1,141,79,3,173
400 DATA 78,3,133,170,173,79,3,133,171
410 DATA 140,0,14@,72,3,198,171,173,72
&£20 DATA 3,208,2,230,171,74,122,80,162
432 DATA 198,32,281,255,1&9,129,32,218
648 DATA 255,169,13,32,21@,255,169, 100
&65@ DATA 32,195,255,162,102,32,201,255
668 DATA 1&69,36,32,218,255,169,1082,32
&78 DATA 195,255,149,1@1,32,195,255,32
488 DATA 204,255,946

690 :

BO@ FOR I=28488 TO 20987:READ A:POKE I,A:N
EXT

Listing »Print out«
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Diskettensaiten erstreck.
Finden Sie den Ring des Schlangen-
gottes »AMON« und befreien Sie

mit thm die Welf von allem Basen!

Zusammen nur DM 36,90* (sFr. 29,50/8S 314,10)

Best.-Nr. MD 245 A

bes'l'en gle

Am

MD = Disketie
A = Commodong
* inkl. MwSL Unverbindiiche Preisemplehlung.

Drachental

Werden Sie rom mittelolterlichen
Helden. GroBe Taten sind zu voll-
bringen. Besiegen Sie die »bsens
Drachen. Am Ende erwortet Sie die
schione Prinzessin.
Drachental bietet lhnen:

® integrierte Musik
® varioblen Spielveriauf
® lod- und speicherbarer

Flucht ins Paradies

Abentever im Jahre 2293, Sie sitzen

Zusammen nur DM 34,90* (sFr. 29,50/8S 314,10)
Best.-Nr. MD 246 A

sehr schine Hires-Grofik;
toilweise mit Zeichentrickeffekt

Spielstand
integrisrte Spielanieiteng
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Auf Peter Knodels Frage
nach den Speicherzellen
des ROM, in denen die
Schrift- und Bildschirmfarbe
des Commodore 64 steht,
antwortet stellvertretend fiir
die vielen Zuschriften Arndt
Grothoff:

In Speicherstelle 58617
steht der Wert fiir die Zei-
chenfarbe, in Speicherstelle
80633 der Wert fiir die Rah-
menfarbe und in Speicher-
stelle 60634 der Wert fiir die
Hintergrundfarbe.

Wie lassen sich analoge
Hi-Fi-Signale in einem Be-
reich von 20 Hz bis 20 kHz auf
dem Monitor darstellen?
Wer kann mir mit Tips, Pro-
grammen oder Hardware
weiterhelfen?

Carsten Rudolph

Warum funktionieren eini-
ge POKEs mit Simons Basic
nicht, obwohl sie unter dem
normalen Basic funktionie-
ren? Klaus Reichert

Simons Basic verwaltet ei-
nige Adressen der Zeropa-
ge und belegt diese anders,
so daf eine Menge von
POKE-Befehlen nicht mehr
funktionieren kénnen. Insbe-
sondere Listschutz-POKEsS,
die eben auf Adressen der
Zero-Page zugreifen, wer-
den mit Simons-Basic wir-
kungslos oder bringen das
Programm zum Abstiirzen.

Gibt es ein Programm, das
Mischfarben auf dem Com-

modore 64 erzeugen kann?
Manuel Semino

Gibt es ein Programm-Mo-
dul fiir den Commodore 64,
aufdem das Basic 7.0des PC
128 gespeichert ist?

Ingo Maurer

Da der PC 128 noch nicht
im Handel ist, ist uns bisher
auch kein Anbieter des
Commodore-Basic 7.0 auf
Modul oder Diskette be-
kannt. Wir kénnen uns aber
auch nicht vorstellen, daR
dieses Basic eine sinnvolle
Erweiterung fiir den Com-
modore 64 ist, da es eine
ganze Menge mehr Spei-
cherplatz bendtigt, als das
2.2-Basic.

Inwiefern ist das Laufwerk
SFD 1002 fiir den C 64 geeig-
net? Harald Bader

Eine von der SFD 1002 for-
matierte Diskette meldet im
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Eure Ecke

Gegensatz zum 154]-Lauf-
werk sagenhafte 4133 freie
Blécke. AuBerdem konnen
gleichzeitig fiinf sequentiel-
le oder drei relative oder
zwel sequentielle und zwel
relative Dateien gedfinet
sein. Allerdings lassen sich
keine Programme von dem
154]-Laufwerk auf die SFD
1002 direkt iibertragen, da
die SFD 1002 den seriellen
Bus sperrt. Auch ein Druk-
ker, der den seriellen Port
des Commodore 64 benutzt,
wird zur Arbeitslosigkeit ver-
urteilt. Zusétzlich zum SFD-
Laufwerk wird noch ein In-
terface fiir den AnschluB an
den C 64 bendtigt. Zu diesem
Interface — umstdndlicher
geht es wohl kaum — wird
wiederum ein Spezialkabel
(zirka 100 Mark, separat zu
bestellen) bendtigt. Unser
Vorschlag: lieber das
154]1-Laufwerk mit Hardwa-
re-Erweiterungen schneller
machen, da bleibt die Kom-
patibilitdit gewahrt und es
funktioniert weiterhin alles.

Ich habe trotz justiertem
und gereinigtem Kassetten-
Tonkopf andauernd einen
»LOAD ERROR«. Wo kann
der Fehler liegen?

Karsten Wissmann

Viele Anwender iiberse-
hen die -elektromagneti-
schen Felder, die den Bild-
schirmteil umgeben und ha-
ben ihre Datasette unmittel-
bar vor dem Fernsehgerét
oder dem Monitor liegen. Es
geniigt meistens, die Data-
sette ungefahr einen Meter
vom Fernseher entfernt zu
halten, um lastige»LOAD ER-
ROR« zu vermeiden. Aber
auch Kassetten, die direkt
vor eder aufdem Fernsehge-
rat gelegt werden, tragen un-
ter Umstanden Fehler davon.
Das Magnetfeld des Fern-
sehgerats 16scht oder verdn-
dert die Daten auf dem
Band. Also, bitte Abstand
halten!

Wie lange darf der Com-
modore 64 eingeschaltet
sein, bis er beschadigt
wird? Markus Weiler

Es gibt Commodore-Be-
nutzer, die ihren Computer
niemals abschalten. Selbst

nach monatelangem oder
gar jahrelangem Dauerbe-
trieb ist noch kein Defekt vor-
gekommen. Es gibt auch el
ne Begriindung fiir das Dau-
erlaufen des Commodore.
Beijedem Ein-und Ausschal-
ten werden die elektroni-
schen Bauteile erwarmt be-
ziehungsweise abgekiihlt. In
den elektronischen Bautei-
len sind meist unterschiedli-
che Materialien vorhanden,
die sich bei Erwdrmung un-
terschiedlich  ausdehnen
und ebenso beim Abkiihlen
unterschiedlich zusammen-
ziehen. Dadurch koénnen
Spannungen in diesen Bau-
teilen auftreten. Diese stan-
digen Temperaturschwan-
kungen kénnen die Lebens-
dauer vor allem der emp-
findlichen Halbleiter herab-
setzen. Beim einem Dauer-
betrieb treten diese Bela-
stungen nicht auf. Ist der
Computer nicht gerade auf
einer Heizungabagestellt und
wird fiir eine ausreichende
Beliiftung gesorgt, so diirfen
keine Probleme auftreten.

Wie kann ich Bilder des
Commodore 64 auf einem
Videorecorder abspei-
chern? Gerd Alter

Uberhaupt kein Problem.
Das Kabel, das den Commeo-
dore 64 mit dem Fernseher
verbindet, wird einfach in
den Fernseh-Eingang des
Videorecorders einge-
steckt. Das Ausgangs-Kabel
des Videorecorders wird
mit dem Fernsehgerédt ver-
bunden (damit man das
Computerbild sieht). Nun
wird nur noch der Videore-
corder auf den Commodore
eingestellt und anschlie-
Bend wie bei einer normalen
Fernseh-Aufzeichnung ver-
fahren.

Mein Computer steigt bei
Ausdruck eines lingeren Li-
stings auf einem Drucker
des Gfteren mit einem »DE-
VICE NOT PRESENT ER-
RORw«aus. Wie kann das pas-
sieren? Gerold Scheer

Der Fehler liegt am seriel-
len Bus des Commodore 64.
Er kann jedoch behoben
werden. Dazu muB die Si-
gnalleitung an der 60poligen

Buchse mit 4,7 kQ gegen
Masse abgeschlossen sein.

Was ist eine Schnitistelle
und wozu braucht man ein
Interface?

Wolfgang Schlachter

Uberall dort, wo der Com-
puter die Moglichkeit bietet,
mit anderen Geréten in Ver-
bindung zu treten, spricht
man von einer Schnitistelle.
So ist zum Beispiel der Kas-
settenport die Schnittstelle
zwischen Datasette und C 64,
der Videocausgang die
Schnittstelle zwischen Fern-
sehgerét und Computer. Die
Schnittstellen des Commo-
dore 64 sind im Handbuch
Seite 141 bis 143 beschrie-
ben. Wird nun das Angebot
der Schnittstelle angenom-
men, eine Verbindung zu ei-

nem externen Gerit herzu- (&

stellen, so benttigt man bei-
spielsweise
dungskabel. Dieses Verbin-
dungskabel wédre dann das
Interface. Allerdings geht
das nicht immer so einfach,

da man hdufigeme Umwand- |

lung der Daten des externen
Cerates vornehmen muB,
damit sie der Commodore
versteht. Da es theoretisch
unendlich viele Méglichkei-
ten gibt, auf welche Weise
der Computer an einer
Schnitistelle Signale bereit-
halt (oder empfangt), hat
man Normen geschaffen. So
gibt es beispielsweise die
RS5232-Schnittstelle, bel der
genau festgelegt wurde, wel-
che Signale auf welchen Lei-
tungen liegen.

Wo erhalte ich einen User-
Port-Stecker 251-12-170?
Peter Drexel

Wie mache ich ein Spiel
mit bewegter Grafik?
Michael Schneider

Spiele mit bewegter Grafik
sind gar nicht so schwer. Am
einfachsten geht es mit Spri-
tes, die man iiber einen fest-
stehenden Hintergrund be-
wegt. Ausfiihrlich wird der
Umgang mit Sprites in Aus-
gabe 9/85 erklart.

Ich méchte nicht soviel ab-
tippen. Wo bekomme ich
die im Heft abgedruckten
Listings zu kaufen.

Michael Schneider

Schauen Sie sich mal den
Happy-Computer-Listing-

Service injeder Ausgabean. | |
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I s Cho - 525 IS(2)=I$(2)+CHRS (166) Li1T1>
S38 I$(3I)=I%(T)+" “WES=WES+" {25PACE}" <146
531 IS(?=Z$()+CHR${118) <1868
L] 535 I${(4)=1%(4)+CHR¥ (4&) <@99>
Ie ac STL 7£(S)=T#(5)+CHRS (98) <189>
537 I$(6)=I%(&)+CHR$ (189} <BaAT>
538 I$(7)=I8(7)+CHR$(118) <@S4>
539 I$5(8)=7%(B)+CHRF (123):NEXT:F=08 <38l >
[ S48 ES=CHR$(144)+™ ":FOR I=1 TO 1@ <Ba4>
des Gelstes 578 BE$=BB$+CHRS$ (178)+CHRS$(177) <@z7>
S88 CCH=CC$+CHRE(177)+CHR$(178) : NEXT <1125
788 FOR I=1 TO YU <139>
718 READ G$(I) ,F(I),G(I) ,A(I), BC(I) ,C(I) <@78>
728 READ I{i},YtI},S{I?,THI,LHIHhElT <1346>
738 FOR I=1 TO YU:READ HS$(I):=:NEXT L23X>
N N -'rk m’ 788 FOR I=8 TO &2:READ JK(I):NEXT <1612
ur wer genug ervenstarke ist, 758 FOR I=1 TO S:ZA(1)=INT(RND(1)#25+65) <®17>
um, - 758 ZAS=I0%+CHRS(ZATL) )z NEXT <@aa>
kann das gefdhrliche Abenteuer be- | 77e ror i-e 1o e2:qea0 AT :nexT <146>
788 FOR I=0 TO &L2:READ NJ(I):NEXT £219>
stehen 79@ FOR I=B TO &2:READ A:FOKE B9&+1,A:NEXT <258>
= 1998 POKE S3265,11:PRINT CHR$(147):FOR I=1 TO 4
sY$(I)="" <28@>
1881 NEXT:PODKE V+21,1:PDKE V+28,1 <@T2>
3 o 3 . " € {R)="NICHTS SONDERES™ =
Psycho ist ein Abenteuerspiel, das sich aus verschiedenen e e e IR
Grafiken und Texten zusammensetzt. Ziel des Spiels ist es, die :iw POKE V+23,B:FOKE V+29,8 <118>
3 - = s = 21 IF R=52 THEN &218 <B36>
undurchdnnglmhen Gemauer der Burg Towerhill c!urch magi- il S fga e i e pimms
sche Kréfte verschwinden zu lassen. Zusammen mit Pato — ei- 1186 IF R=55 THEN 3580 236>
nem kleinen Gehilfen — findet man sich zu Beginn des Aben- LINF T FeSET e o L5aus
5 2 : x £ 1188 IF R=458 THEN 3908 <146
teuers mitten in der Burg wieder. Die Gestaltung des weiteren 11108 GOSUB 6P@@-IF R>11 AND R<21 THEN J=R-11:80
Weges liegt allein in den Handen des Spielers. Um den besten - fg ;’;’lﬂ e e :142;
Weg zu finden, werden auf dem Bildschirm immer der Ort, die e Do i i S
Gegenstande und die méglichen Richtungen grafisch darge- 90@, 7088, 7100, 7208, 7388: 60T 1265 <B93>
stellt und mit Text erléutert. Jeder Ort verbirgt ein Geheimnis, | 1210 D8 3 oo e 1o " o e TS s
das man durch sinnvolle Befehle sicher bald liftet. Um die ge- 1228 STOP <@18>
fahrliche Wanderung durch die Geméauer zu erleichtern, hier B s Nr G ol
nun die Befehlsverben, die der Computer versteht: 1298 IF INT((R-1)/6)<>(R-1)/6 THEN Y$(3S)="W-":C
Nimm, Geh, Sag, Zeig, Wirf, Driick, Offne, Spiel, Lies, Spalte, =C+1 «ar2>
Tnnl-:, List Dreh TB'efOﬂiEI ZiEh EB 1308 IF INT(R/&)<>R/& THEN Y${4)="D-":C=C+1 £218>
) &, L : S Lo, Bl i ; 1385 POKE 211,48 C*2:POKE 214,17:5Y5 5864@ <147>
Ein Ortswechsel wird mit bei den Adventures tblichen Ein- 131@ POKE U,15:FOR I=1 TO 4:PRINT Y$(I);:NEXT <1@1>
- : . - 1328 PRINT CHR$(157)" = <@91>
gaben der Hlmmel_snchtungen bewirkt. Und nun keine Angst, 1550 TUNGE Ziu, 19:FOKE 211 S0V 30648 L
nur wer wagt, gewinnt. (Roland Selzer/zu) 1332 IF B$(R)=""THEN BG$(R)="NICHTS BESONDERES" <235
1533 WE="":LA=8: PRINT GS$(R)LEFTS$IWE#,Z2) <193>
1488 FDKE Z14,17:POKE 211 ,8:SYS S8LH402 <1648>
1418 PRINT H#¥(R) <L163>
1420 POKE 214 ,21:POKE 211,8:5Y5 58540 <B31>
1438 PRINT">"DSHWES; :PDKE 532565,27 <P@2>
1848 POKE 198,08:IF UI=1 THEN 1&8@ <iez2>
1588 BET V$:IF VS=""THEN 1520 <113
1518 IF V$=CHR${(28) THEN 35913 <B&H4>
180 REM = = <251> 1515 IF V$=CHR$(13)DR LA>26 THEN 1488 <1662
1i@ REM = PSYCHO (CY1985 = <188> 1516 IF V4=" "THEN 1538 <128>
120 REM = ADVENTURE C-4&4 = 831> 1520 IF V$<"A"DR V$>"I"THEN 1508 <@38>
138 REM = ROLAND SELZER = €£125> 1530 WS=W$+VS$:POKE 211,1:POKE 214,21:5Y5 585448 <1@85>
149 REM = === <{B35> 1535 PRINT W$D$;:LA=LA+1:60T0 1508 £246>
158 : <126 1488 FPRINT CHR$(157)" * <i117>
1B@ FOKE S3I280,0:FPDKE S53281,8 <52 1681 B2=R:BI$=IEF TS (W$ S5):POKE 218,23 <@7g>
185 PRINT CHR#(147):POKE 53265,11 <B&e7 > 1682 BZ$=RIGHTS(MW$,4):POKE 211,8:5YS5 S0648 <288
190 D$=CHRE(18)+" “+CHR${144):U=5646 £228> 1683 GIS=RIGHTS(G$(R) ,4):IF Ul=1 THEN 47828 <@3F>
280 FOKE 214,5:5YS SB&48:POKE U, & <181> 1685 IF WS="N"AND Y$(1}="N-"THEN R=R—& <3as>
218 PRINT TAB(9)D3sD3SD$" "D$D$D$™ "; £185> 1618 IF WH="S5S"AND Y$(2)="S-"THEN R=R+& £181>
27208 PRINT D$" “D&" "“D£Ds$D$" “Ds$" "D$™ "3 - <166> 1615 IF WS="W"AND Y$(3)="W-"THEN R=R-1 <2195
258 PRINT D$D$D$:FOKE U,14:PRINT TAB(F); {213> 15628 IF W$="0"AND Y§{4)="0—"THEN R=R+1 <235>
248 PRINT D$“ "Ds™ "D$" {3SPACE}"D$" "D$" “; <1&67> 1625 IF B2=R THEN 1&28 <171>
750 PRINT D$“{ISPACE}"Ds" "D$" "DS" "D¥ LA72> 1626 IF ZE=1 THEN UI=1 <i@5>
260 POKE U,S:PRINT TAB(9)DSDSD$" “D$DSDS; <B&53 1627 GOTO 1008 <BA3>
278 PRINT" "DsD$Ds™ “Ds$" {ISPACE}"DSD$D$" “D¥; <192> 1628 IF R=S3 AND FO=8 AND BES$ (P)<{>"SCHWERT"THEN
Z28@ PRINT® “D#:POKE U,13:PRINT TABI(T)D¥; L2852 411@ <281>
2@ PRINT® {SSPACE:"D$" (2SPACE}"D$" {25PACE}"Ds" { 1629 IF B1$<{>"NIMM "DR R=5 OR R=28 DR R=2ZZ THEN
ISPACE}™; <BBs > 1598 <@312>
8@ PRINT D$" "Ds$™ “D$* "D$:FPOKE U,1 <176> 1438 IF R=8 AND BZ2#$="SEIL"THEN ZU=1:B0TO 4985 <872>
2i@ PRINT TAB(9)DS$" {3SPACE}"DSDSD$" {2SPACEX"D¥; <l1@8> 1631 IF AM=1 AND R=18 THEN 5428 <1817
3208 FPRINT® {2S5PACE}"D4D$Ds™ "D$" "DE" "DSDSDS £251> 1632 IF R=19 THEN SS0@ £126>
3@ PRINT:PRINT:PRINT:PRINT TAB(9); <1663 1433 IF RI=1 AND R=2 AND B2Z¥="RING"THEN 5000 282>
b 3408 FRINT"EIN ADVENTURE (ZSPACE}(C) 1985":PRINT <@8%9> 1634 IF R=% THEN 58589 <i@i>
| 358 PRINT TAB(11)“VON{2SPACEIROLAND SELZER™ <125 15635 IF B2$(>G1$AND R<>& THEN 5108 <B7TI>
| 355 FRINT:PRINT <BS3> 16346 IF R=18 THEN 4420 <B5H1>
|‘- 348 PRINT TAB(11)">> MOMENT BITTE <<{" X299 16437 IF R=2 THEN ZE=1 <838
41@ R=28:YU=R:P=99:POKE 53245,27 <@56> 1638 IF R=& THEN 4720 <127>
il | 478 DIM R(R,&2),B%5(P),Y(P),S(P) ,T(P) UP) <175> 1639 IF GI$="SARG"AND R=18 THEN 5428 <Pe8>
I ‘!I 1 430 DIM F(F) ,G(P)}A{P) ,BIF) ,C(F),X(P) <1972 1548 P=P+1:BES(P)=6$(R):POKE V+21,0 <189>
|[ 442 DIM H$(P) ,BE$ (P) ,JK (&2) ,RT(&2) ,NJ (62) <Bas> 1458 GF(R)="":G0TO 5932 @35>
(HfH i SB@ V=S3I248:BB(1)=5:BB(2)=13:BB(3)=1:R=6 <@z9> 1598 IF Bi$="NIMM "AND G$(R)="BRIEF"AND R=28 TH
|||;; "li|| %@? READ B:N=N+1:1F B==-1 THEN 585 Fd.T L)) EN POKE 1282,32:POKE 1283,32:650T0 s <1845
(18 Ill Ll S@3 FOR I=P TD &Z:READ R(N,I):NEXT <181 1788 IF B1$<>"WIRF "THEN 1828 <\83>
Il H il 5@5 IF NCYU THEN S02 <134> 171@ GOSUB 488@:IF JA=8 THEN S92 <232>
:J :| 520 A$=CHRE$(18):FOR I=1 TO F:IF(I)=A%:NEXT <087 > 1720 IF B23<>"SCHE"THEN 1758 < DB >
‘4 571 FOR I=1 TO 20:ZI#(1)=I%${1)+CHRF (168} <238> 1725 IF R=18 THEN 1795 L2229
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1738 PRINT"DEIN GEHILFE HINDERT "; <Z219> 3040 PRINT"BESSER";:G0TO 4940 <a17>
1748 PRINT"DICH DARAN":G60TO 4940 <@58> 3188 IF Bi$<>"LISTE"THEN 4328 <119>
1758 IF R=1@ THEN 1780 <218> 3110 FOKE 53265,11:POKE U,1:PRINT CHR$(147) 149>
1751 IF B2#="RINE"AND R=53 THEN 415@ <129> 3115 POKE V+21,8 <213>
1755 PRINT"DEIN GEHILFE HOLT DEN “; <1563 3120 FOR I=1 TO 18:PRINT TAB(1@)Z$(3):NEXT 229>
1760 PRINT"GEGENSTAND ZURUECK";:GOTO 494@ <116> 3125 PRINT CHR$(19):PRINT:FOR I=1 TO P <180>
1778 GOTO 4940 226> 3125 PRINT A$TAB(12)BE$(I):NEXT <|Ba>
178@ PRINT"DU HAST IHN NICHT “; <1@6> 3130 POKE S5326%5,27:POKE 198,0:WAIT 198,1 <214>
1798 PRINT“SETROFFEN":G0OTO 4940 <1@&> 3140 GOTO 1@60 <B32>
1795 PRINT"DIE FLASCHE IST “; <@73> 3780 PRINT"IST ZU KLEIN";:GOTO 494@ <@&62>
1794 PRINT*ZERBROCHEN":G0TO 4940 <@es> 380@ IF B2Z$="EDEL"THEN 3815 €117
180@ IF Bis$<>"LIES "THEN 1500 <@13> 3818 GOTO 4948 £234>
1B1@ GOSUB 4B80@:IF JA=8 THEN S@00 <@78> 3815 GOSUB 48@8:IF JA=0 THEN 5000 <@4g>
1828 IF B2$<>“TTEL"THEN 1840 <@as> 3820 IF MA=@ THEN 4@50 <218>
1838 POKE U,1:B0SUB &£10@:G0TD 180@ <@25> 3830 IF R=5 DR R=4 OR R=1Z DR R=18 DR R>20 THEN
1B4@ IF B2$<>“SCHE"THEN 470@ <244> 3848 <@1l>
1850 PRINT“AUF DEM ETTIKET STEHT “; <@80> 3848 PRINT"DU WURDEST UNTER “; 129>
1840 PRINT"BIFT";:G0TO 4940 £124> 3845 PRINT"TRUEMMERN BEGRABEN"; <283>
198@ IF LEFT$(B1%$,3)<>"BEH"THEN 2000 139> 3844 GOTD 39510 <iz28>
191@ IF R=5 AND B2#="NNEN"THEN R=55:G0T0 i@80@ <P@7> 3848 POKE 53245,11:PRINT CHR$(147) <1@s5>
1920 IF R=14 AND BZ$="FZUB"THEN R=50:G0TO 1000 <22@> 3849 POKE 2040,14:POKE V,17@:POKE V+28,0 <199>
1925 IF R=52 AND B2$="FIUG"THEN R=51:GOTO 1088 <14@> 3850 POKE V+23,1:POKE V+29,1 <@6a>
1930 IF R=4 AND B2$="EFPE"THEN R=R+1:G0TO 1@0@@ <223> 3851 POKE V+21,1:POKE 214,5:SYS SB440 <@74>
174@ IF R=51 AND B2$="RAUS"THEN R=5SZ:GOT0O 1008 <247> 3852 POKE V+1,74:POKE U,&:PRINT TAB(17); <@31>
1958 IF R=50 AND B2$="RAUS"THEN R=16:G0TO 1000 <B&&> 3853 PRINT CHR$(172)D$D$DSDSDSASCHRS (188) <@35>
1955 IF R=17 AND B2$="STER"THEN 3700 <198> 3854 PRINT TAB(14&)A$CHRE (149)DSDSDSDSDs; <B4
1968 IF R=11 AND(B2#="TUER"DR B2$="GANG")THEN R 3855 PRINT D$D$ASCHRS (188) :PRINT TAB(15); <@59>
=5:60TO 102a <217> 3854 FRINT CHR$(172)D$D$D$D$D$D$DSDS; 165>
197@ IF R=55 AND B2$="HOCH"THEN R=S:GOTO 1P@@ <144> 3857 PRINT D$D$ASCHRS(188) :PRINT TAB(14); <@s3>
198@ IF R=52 AND B2$="EHLE"THEN 4300 <152> 3858 PRINT CHR$(185)A$CHRE(190) ; <@74>
199@ IF R=53 AND B2$="RAUS"THEN 4100 @523 3859 PRINT LEFT#(Z$(3),13)ASCHRS (188) <131>
1995 IF R=8 AND B2$="TUER"AND FA=1 THEN R=40:G0 I84@ PRINT TAB(13)ASCHR$(149); <i@1>
TO 1828 <@a9> 3841 PRINT LEFT$(Z$(3),14)CHR$(188) 222>
1996 IF R=4@ AND B2$#="HOCH"THEN R=8:GOTD 1800 <17@> JB&2Z POKE 214,15:5YS S58&40:FOKE U,15 <113>
2000 IF B1$<>"DRUEC"THEN 2108 <@az> 3863 PRINT"DIE GEMAEUER DER BURG “; {1563
2010 IF B2$<>"LTER"AND B2$<>"NOPF"THEN 4948 230> 3864 PRINT"LOESEN SICH AUF“:POKE V+39,3 <229>
2028 IF R<>S5@ AND R<>S51 THEN 5100 131> 3845 PRINT:PRINT:FRINT:BG=1 <2443
20328 IF R=51 THEN R=5@:G0TO 2050 <1973 3866 PRINT“BRATULIERE '!!":POKE S53265,27 <@&3>
2048 IF R=5@ THEN R=51 138> 3867 FOR I=1 TO 150@:NEXT <233>
205@ POKE 214,23:POKE 211,0:5YS S8440 177> 3891 FOR I=1 TO 3@0:POKE V+39,RND(1) %255 <@ga>
284@ PRINT"DER LIFT BEWEGT SICH"; <114 3892 IF RND(1)>».5 THEN POKE B95+RND(1)%30,0 <@&Z>
2078 GOTO 474@ <@18> 3895 NEXT:GOTO 39518 <1a67>
2100 IF B1$<>"OEFFN"THEN 2200 <P&T > 39@@ POKE U,6:FOR I=1 TO 1@ <232>
211@ IF R=18 AND B2Z$="SARG"THEN S300 <@43> 3910 PRINT TAB(10)I$(9):NEXT:POKE U,14 <118>
2115 IF R=9 AND B2$#="EFON"THEN SEB8@ <187> 3928 FOR I=1 TO Z:PRINT TAB(1@)ZI$(3) <215>
212@ IF B2%="SARG"OR B2$="EFON"THEN 5180 <1B&6> 3938 NEXT:H$ (R)="GUMMIZELLE":50T0 1385 <@52>
2121 IF R{>2@ AND B2§<>"SAFE"THEN 2138 <18m@> 4008 PRINT"DER BRIEF IST ZU STAUB “; <ea9>
2122 FOR I=1 TO P:IF BE$(I)="SCHLUESSEL"THEN 21 401D FRINT"ZERFALLEN";:G$(R)="":680T0 4940 <251>
24 <1625 4858 PRINT"MIT WAS DENN";:GOTD 4948 <@71>
2123 NEXT:B0TO 4858 <@42> 41080 IF MA=1 THEN 4120 <@36>
2124 POKE V+21,0:G0SUP BZ10:B6%(R)="BRIEF" {1B4> 411@ PRINT"DER MAGIER HAT DICH “; <@&L3>
‘2125 POKE V+39,8:PRINT"IM SAFE LIEGT "3 <1493 4111 PRINT"BETOETET";:G0TO 39518 <poz>
2126 PRINT"EIN "G$(R)j;:B0SUB B230 <237 4120 R=52:G0T0 1028 <211>
2127 GOTO &494@ <@75> 415@ IF MA=1 THEN S000 <@77>
2130 60TO 4920 <208 > 4155 PRINT"DER MAGIER GIBT DIR "; <178>
22008 IF B1$<>"IEIG "THEN 2300 <133> 414@ PRINT"EIN GOLDENES SCHWERT“j <2Z27>
2210 BOSUB 480@: IF JA=@ THEN S02@ <224 4170 MA=1:P=P+1:BE$ (P)="SCHWERT" <242>
2220 IF B2$<>"LETT"THEN 2235 <2@7> 418@ G$(R)="":POKE V+21,8:F0=0:60T0 4948 <155>
223D IF GF(R)="GEIST"THEN 545@ 139> 4208 POKE U,11:POKE V+28,B:H$ (R)="HDEHLE" €218>
2235 IF P2%="TOLE"AND R=1@ AND CO=0 THEN 4508 <@49> 4218 PRINT TAB(1@)Z#(3):PRINT TAB(1@); £242>
2248 BOTOD 4940 188> 4211 FOR I=1 TO 2@:A9=RND(1) <@as>
2300 IF B1$<>"DREH "THEN Z4@@ <2263 4212 IF A9>.51 THEN PRINT CHR#(127)3;:80T0 4215 <239>
2310 IF R<>19 THEN 4900 <168> 4213 PRINT CHR$(149); <1693
2320 IF G$(R)<>"GEIST"AND B2$="HILD"THEN S&@@ <1&63> #4215 NEXT:POKE 214,10:POKE 211,1B:5YS 58440 <19&>
2338 IF B2$="HILD"THEN 5520 <140> 4214 FOR I=1 TO 2@:A9=RND(1) <p9@>
2400 IF LEFTS(W$,3)<>"SAG"THEN 250@ <1873 4217 IF A9>.51 THEN PRINT ASCHR$(127);:G07T0 422
24180 IF R=2 AND BH=@ AND B2$=RIGHTS$ (IA%$,4) THEN a <@52>
5700 <212> 4218 PRINT ASCHR$(149); <@11>
2420 GOTOD 4942 114> 4220 MEXT:PRINT:PRINT TAB(1@)Z$(3) <B&d>
2500 1IF Bi$<>"TELEF"THEN 2400 <@ea> 4230 G$(R)="MAGIER 'GIB MIR DEN RING'" <247>
251@ GOSUB 4B0B@:IF R<>% THEN 2540 <@52> 4248 POKE V,12@0:POKE V+1,1@5:POKE V+23,1 <@27>
2520 PRINT"DIE LEITUNG IST TOT"; <PBbb&> 4250 POKE V+21,1:FOR I=@ TO &2 <184>
2530 GOTO 494@ 224> 4260 POKE B32+1,NJ(1):NEXT:GOTO 1305 <1@83>
2548 PRINT"HIER GIBTS KEIN TELEFON"; <2086> 430@ IF FO=1 THEN R=53:G0TO 1000 <1412
2550 GOTOD 494@ . £244> 431@ PRINT"DIE SCHLANGE HAT DICH "; <2@1>
26400 IF B1$<>"ZIEH "THEN 2700 C@A29> 4322 PRINT"GEBISSEN";:G0TO 39510 <@39>
2605 IF B2$<>GISTHEN 5100 <255> 4400 IF CO=@ THEN 35000 <164>
2610 IF R=B THEN GOSUB 445@:G0T0 4940 £233> 441@ POKE 214,7:5Y3 SB8640:POKE U,& <@74>
2420 GOTO 494@ 060> 4429 PRINT TAB(19)D$D$:POKE U,15:60T0 1637 <080 >
2780 IF Bi$<>“SPIEL"THEN 2800 <1495 445@ IF FA=1 THEN 4453 <118>
2710 GOSUP 4800: IF B2$="DETE"AND JA=1 AND MA=0 4451 PRINT"EINE FALLTUER HAT SICH “; <129>
AND R=52 THEN 2730 <11%9> 4452 PRINT"BEDEFFNET";:FA=1 <@B2>
2728 GOTOD 4940 <1603 4453 FOR I=0 TO 3:POKE 1477+1,32:NEXT:RETURN <124>
2730 PRINT"DIE SCHLANGE BEWEGT SICH "; <p&g> 4500 POKE V+21,@:PRINT"DER COWBOY IST "; <a4a>
274@ PRINT"NICHT HEHR";:FO=1:650T0 4949 <@B33> 451@ PRINT"BEFLUECHTET";:G6% (R)="FLOETE" <@ba>
2800 IF Bl1$<{>"SPALT"THEN 2900 <PLA> 4520 CO=1:60T0 4940 235>
281@ GOTO 3800 <@98> 4460@ POKE U,9:POKE V+39,3:FOR I=1 TO 5 <po4>
2908 IF Bis$<>"TRINK"THEN 3000 222> 461@ PRINT TAB(1@)A$BB$: PRINT TAB(1@)ASCCS <@33>
291@ IF B2%<>"SCHE"THEN 4908 <a42> 4628 NEXT:POKE U,&:POKE V+21,1 <PB7>
2920 GOSUB 4800: IF JA=@ THEN S00a 172> 4630 FOR I=1 TO Z:PRINT TAB(1@)Z$(3) :NEXT <154>
293@ PRINT"DU BIST KRAFTLOS “; <@72> 4640 H¥ (R)="BRUNNENBODEN" <231>
2948 PRINT"ZUSAMMENGEBROCHEN"; : GOTO 3951@ <215> 4658 GF (R)="SCHLUESSEL" <153>
3J0R@ 1IF LEFT#(B1$,3)<>“ESS"THEN 3100 <1373 4668 POKE V,200:POKE V+1,149:FOR I=0 TOD &2 <@r7>
301@ IF B2%<:>"BROT"THEN 4920 <209>
3@2@ GOSUB 4800: IF JA=@ THEN S000 <@1s6>
3030 PRINT"DU FUEHLST DICH NUN *j <@32> Listing »Psycho«
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4478 POKE 832+1,RT(I):NEXT:POKE V+28,8 <158> £267 FRINT CHR$(151) " (BSPACE3"CHRS (182) <@71>
4480 GOTO 1305 <161> &27@ PRINT SPC(17)"{1BSPACE}":B0TO 1385 <1@4>
47@@ PRINT"DER ZETTEL HAT SICH "3 <Bl&> £30@ POKE 214,5:POKE 211,22:5YS 58548 <2413
4718 PRINT"AUFGELOEST"; : ZE=B: UI=0 <2e8> 6320 POKE U,2:PRINT A$;:FOR I=1 TD S <@35>
472@ BE$(P)="":60T0 494@ <187> 6£33@ PRINT CHR$(175);:NEXT:PRINT <@14>
4800 JA=@:FOR I=1 TO P <@s8> 4348 PRINT SPC(22)ASCHRS (78)SPCI(3); <135>
4818 IF RIGHT$(BES(I),4)<>B2$THEN NEXT:RETURN  <@@7> &£35@ FRINT CHR$(98) :RETURN <@sea>
4828 JA=1:RETURN {@81> 56408 POKE 214,3:SYS SBA4R:POKE U, 15 <@73>
4990@ ZU=INT(RND(1)}#S+1):IF Ws="W"THEN S5z@@ <193> 4485 IF RI=1 THEN POKE U,@ <1143
4991 IF W$="N"DR W$="S"DOR. W$="D"THEN 5200 <146> 5418 FOR I=1 TD J:PRINT TAB(17)CHRS$(123); <@z29>
4995 IF ZU=1 THEN PRINT"GEHT NICHT"; <1863 &£42@8 PRINT CHR$(123)CHR$(123):NEXT <@1e>
491@ IF 7ZU=2 THEN PRINT"DAS KANN ICH NICHT"; <@31> 5438 IF RI=1 THEN PDKE S55514,5:POKE 1242,87 <122>
492@ IF ZU=3 THEN PRINT"SELTEN SO BELACHT"; <@94> &£443@ RETURN <148>
493@ IF ZU=4 THEN PRINT*TOTAL UNMDEGLICH"; <124> 4508 POKE 214,7:SYS 585648:POKE U,& <132>
4935 IF ZU=S THEN PRINT"NICHT MOEGLICH"j <@L 6518 PRINT TAB(12)ASCHRS (1085) <BS3>
4948 FOR I=1 TO 25@@:NEXT:50TO0 5955 <BI3> 4528 FRINT TAB(12)ASCHRS (98) <@52>
S@P@ PRINT“HAST DU NICHT*;:G0TO 4948 <BEZY &£530 PRINT TAB(12)A$CHRS (171)CHR$(99); <158>
51@8@ PRINT"GIBTS HIER NICHT"::60TO 4938 <@as> 5548 PRINT CHR$(99)CHRS (1B5):FPOKE U,15 <@s52>
5200 PRINT*RICHTUNG NICHT MOEGLICH"; <@96> &£550 PRINT ASTAB(12)CHRS(98) * {2SPACE}"CHRS (98) <B@3>
5218 BOTD 494@ <11@> &£56@ RETURN <@12>
53P@ PRINT"IM SARG LIEGT EIN AMULETT": <131> 6600 POKE 214,7:SYS S864@:POKE U,7:FOR I=4 TO 7 <199>
5310 AM=1:G0TO 494@ <2393 6618 PRINT TAB(S1-I)LEFTS$(Z$(3),D) <1563
5400 AM=0:P=P+1 <@29> 5628 NEXT:RETURN <z@9>
5410 BE# (FP)="AMULETT":50TO S93@ £@B&> 6702 POKE 214,9:SYS SB&4B:POKE U,15 122>
542@ PRINT"IST ZU SCHWER"3:GOTO 4948 <1B8> 4718 FOR I=1 TO 2:FOR L=1 TO 4 <@a4>
5450 PRINT“DER GEIST LDEST SICH AUF™3 £112> &728 PRINT TAB(1S+L)ASCHR$(111); <B3&>
5452 POKE V+28,1:FOR L=1 TO 20@ 202> &£738 PRINT CHR$(112);:NEXT:PRINT <15@>
5453 POKE V+37+RND (1) #3,RND{(1)#14 <@as> 6748 NEXT:RETURN <@a75>
5454 NEXT:G$(R)="":POKE V+21,@8:60T0 5955 P67 4BB8 POKE V+23,1:RETURN 133>
5580 IF G$(R)="GEIST"THEN 5520 <@E7> &700 FOKE V+23,1:POKE 214,3:SYS 58640 <22a>
551@ GOTD 4998 <aze> &£918 POKE U,2:FOR I=1 TO 3:PRINT TAB(20)A%; <1935
S520 PRINT"DER GEIST HAT DICH “; 177> &£928 PRINT CHR$(119)" "CHRS(119) :NEXT <22@8>
=533 PRINT"ERWUERGT";:60TD 39510 <224> 4925 POKE 214,B:SYS S8648 <2433
S540@ POKE 214,5:5YS5 SB8&40:POKE U3 @95 6938 PRINT TAB(18)A$SCHR$(11@) <@14>
S610 PRINT TAB(13)A$ZA$:60T0 4740 <089 > £940 PRINT TAB(13)ASCHRS (111)CHR$(183); <118>
5780 PRINT"DAS GITTER HAT SICH “; <1553 4953 PRINT CHR$ (183)CHR$(183)CHRS(112) <1B3>
5712 PRINT*GEDEFFNET";:FOR I=8 TO 2 <@2s> &£968 POKE U,1S5:PRINT TAB(13)A$; <@93>
5720 FOR L=@ TO 2:POKE 1161+I1%4@+L ,32 <BLT> &£978 PRINT CHR$(1B9)" (3SPACE}"CHR$(147):RETURN <1B88>
5738 NEXT L,I1:POKE 55514,5:POKE 1242,87 <@31> 7089 FOKE V+28B,8:POKE V+23,1 <185>
5740 H# (R)="RINB{ZSPACE}":RI=1:B0T0 4948 <B14> 7818 IF FA=1 THEN GOSUE 445@ <2423
S8@@ H$ (R)=" {4SPACE}":P=P+1: BE$(P)="RING" <@e4> 7@2@ RETURN <2283
5812 RI=@:BH=1:POKE 1242,32:60T0 5938 <@iS> 71B® FOKE 214,8:5YS SB&40:POKE U,11 <B76>
S85@ PRINT"IST ANGENAGELT";:GOTO 474@ <@17> 711@ FOR I=1 TO 3:POKE U,BB(I) <193>
5888 IF SU=1 THEN 4988 €173> 7128 PRINT TAB(15)D$D$:NEXT:RRETURN <z@s>
5881 PRINT"EINE MUENZE ";:SU=1 <@ez7> 7208 IF G$(R)="FLOETE"THEN POKE V+21,@ <1@8s>
5885 PRINT"FAELLT DIR IN DIE HAND"; <132> 7285 IF B$(R)="NICHTS BESONDERES"THEN RETURN <185>
5898 P=P+1:BE$(P}="MUENZE":6B0T0 4948 <@54> 7218 POKE V+23,1:POKE 214,7:5YS 58440 <B24>
5700 POKE S53265,27:RETURN <ees> 7228 POKE U,&:PRINT TAB(19)ASCHR$(175); <148>
5915 IF LA<I THEN 1588 <@94> 723@ PRINT CHR$(154):RETURN <B6A>
5920 LA=LA-1:POKE 211,1 <ess> 7380 POKE 214,5:5Y5 SB&4@:FPOKE U,& <169>
5921 WE=LEFTH(W$,LA) <@15> 7318 PRINT TAB(1S)ASCHR$(117)3:FOR I=1 TO 3 <@ia>
5925 PRINT W$D$" ";:607T0 1582 <@aa> 7328 PRINT A$CHRS (99); :NEXT <1443
5938 POKE 214,21:PBKE 211,B:5YS 58642 <245> 7325 PRINT A$CHRS (1@5):PRINT TAB(1S); <194>
5935 FOR I=1 TO 3:PRINT WE$;:NEXT:G0TO 1332 <B15> 7326 PRINT ASCHRS (98)CHRS$(176)CHRS (99): 231>
595@ POKE 198,@:WAIT 198,1 <ge@> 7338 FRINT CHR$(174)CHR$(98) <214>
5955 POKE U,15:IF R=1@ AND CO=@ THEN 35000 <13@> 7348 PRINT TAB(15)ASCHRS (FBICHRS (173); <@se>
5959 PDKE 214,23:POKE 211,8:5Y5 58440 <@z2a 7352 PRINT CHR$(99)CHRS$ (189)CHRS (98) €195
5948 PRINT WES;:60T0 1332 172> 7368 PRINT ASTAB(15)CHRS$(98); <155>
6008 POKE U,F{R):FOR I=1 TO 7 <182> 7378 PRINT SPC(2)CHR$ (176) CHR$(98) <19@>
6818 PRINT SPC{18)Z$(S(R)):NEXT <eag> 7388 FRINT A$TAB(15)CHRS(FBISPCI(3); <194>
6015 POKE U,G{R):PRINT SPC(1@)Z$(T(R)) <284> 739@ PRINT CHR$(98):POKE U, 15 <2215
&A1& FOR I=1 TO Z:PRINT SPC{1@) I${UCR)) :NEXT <123> 7395 PRINT TAB(1@2)AS::FOR I=1 TO 2@ fATS>
46820 FOR I=@ TO &62:POKE 832+1,R(R,I):NEXT <217> 7396 PRINT CHR$(183);:NEXT:PRINT:RETURN <@BeS>
5040 FODKE 2048,13:POKE V+3I7,RA(R) <Bas> 7498 POKE Z14,7:SYS S8&448:POKE U,@ 222>
&05@ POKE V+38,B(R):POKE V+3%9,C(R) <B&d> 741@ PRINT TAB(14)D$D$SPC(4);:POKE U, 14 @513
5068 POKE V,X(R):POKE V+1,Y(R):RETURN <B71> 7428 PRINT CHR${184)" "CHR$(184):POKE U,@ <@24>
&H10@ POKE 214,3:5YS 5864@:UI=1:FOR I=1 TO 18 {195> 7432 PRINT TAB(14)D$DSSPC(S)D$:POKE U,S <@ATA>
4118 PRINT TAB(14)LEFT$(I$(3),15):NEXT <Pd1> 7848 PRINT TAB(13)ASCHRS (148)CHRS(168); <191
4120 POKE 214,5:5YS S0L42:PRINT TAB(14); <159> 745@ PRINT CHR$ (1&8)CHR$ (188)SPC(3); L1AZ>
41308 PRINT A$"STELLE DICH VO":PRINT <147> 7458 PRINT CHRS (158)CHRS (168)CHRS (168) <128>
4148 PRINT TAB(14)A$"GITTERSTAEBE U" <1643 747@ RETURN <1623
46158 PRINT TAB(S54)A$"AS MAGISCHE WO" £254> 750@ POKE 214,3:5YS S0648:POKE U,4 c@gE>
616@ POKE 198,8:WAIT 198, 1:RETLRN <287> 7510 PRINT TAB(22)ASCHRS (178) CHRS (99) ; B>
6165 POKE U,&:H$ (R)="SCHALTPULT" <@28> 7528 PRINT CHR# (99)CHR# (FF)CHRS$(178) <Bea>
417@ FOR I=1 TO 1@:PRINT TAB{1@)A%; <112> 7538 FOR I=1 TO 2:PRINT TAB(Z2)ASCHRS(78); 114>
6175 PRINT LEFT$(Z$(3) ,4)CHR$(98) 3 <113> 754@ PRINT SPC(3)CHRS$(98) :NEXT <2363
4180 PRINT LEFT$(Z$(3),9)CHR$(98); <142> 7558 PRINT ASTAB(22)CHR$(177)CHRS(99); <18@>
4185 PRINT LEFT$(Z$(3),4) :NEXT:POKE U,3 245> 7548 PRINT CHRS$ (99) CHR$ (99)CHR$(177) <@42>
&184 FOR I=1 TO Z:PRINT TAB{1B)Z$(3):NEXT <188 7578 POKE 214,12:5YS SB&48:POKE U, 135 <0@s>
&6£19@ POKE U,1:POKE 214,5:5Y5 58648 <B&@d> 7582 PRINT TAB{1@)Z$(7):RETURN <246>
6195 FOR I=1 TO 2:PRINT TAB(2&6)ASCHRE(113); <a7@e> 7688 FPOKE 214,1:5YS S8648:POKE U,S <285
&20@ PRINT CHR$ (4&6) CHR$ (44) :NEXT:B0TO 1385 <238> 761@ PRINT TAB(19)ASCHRS (98) <@95>
&£21@ POKE U, 15:H$(R)="HOEHLENE INGANG" <155> 7620 PRINT TAB(1B)CHR$(1589)CHR$(32)3 144>
6211 FOR [=@ TO &2:POKE B32+1,JK(I):NEXT <122> 7638 FRINT CHR$(127):POKE U,S:POKE 214,8 <@41>
4212 G (R) ="SCHLANGE" : POKE V+39,1 <BS5> 7688 SYS S8540:PRINT TAB(13)A$;:FOR I=08 TO 9 <214>
4213 POKE V+28,0:POKE V+21,1 <zea> 7658 PRINT CHR$(142) 3 :NEXT:POKE U,2:PRINT <181>
4215 POKE V,16@: POKE V+1,123:FOR I=1 TO 9 <B53> 7672 FOR I=1 TO 2:PRINT TAB(14)D$SPC(&)D$ <@&@>
4225 PRINT TAB(1@)Z$(3):NEXT:POKE U,9 258> 7688 NEXT: RETURN €255>
4240 FOR I=1 TO 3:PRINT TAB{18)Z$(3):NEXT <1143 778@ POKE 214,3:SYS S8649:POKE U,6 <asa>
4250 POKE 214,5:SYS S5844@8:POKE U, 15 <178> 7718 PRINT TAB(1S5)ASCHR$(111)CHR$(183); <198>
4261 PRINT SPC(19)A$CHR$ (175)CHR$ (1427 3 <114> 7728 PRINT CHRS$(112)E$ES$:PRINT TAB(1S)AS; <@sz>
4262 PRINT CHR$ (162)CHRS (175)CHR$(175) 3 199> 7732 PRINT CHR$(188)CHR$(17S)CHRS (186); <@29>
£24% PRINT CHR$(144):PRINT SPC(18); <211> 7735 PRINT E$E$:PRINT 172>
6264 PRINT CHR$ (161) " {SSPACE}"CHRS (178) <BazZ> 7748 PRINT:POKE U,2:PRINT TAB(13)AS; <111>
4265 PRINT SPC(18)CHR$(165) " {6SPACE"; <1853 7758 PRINT CHR$(1&69)LEFT$(Z$(3),4); <223>
4246 PRINT CHR$(147):PRINT SPC(17)3 <@54> 7768 PRINT CHR$(127):FOR I=1 TO 3 255>
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777@ PRINT TAB(13)LEFT$(2%(3),8) <149> 4@@S1 DATA 1@,128,148,10,128,168,5,64,84 <@a8>
778@ NEXT:RETURN £@99> 49@52 DATA-1,-1,0 <@43>
780@ POKE 214,5:5YS S5B&4@:FPOKE U,& <161> 4@@S3 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,08 <12@>
7818 FOR I=1 TO S5:PRINT TAB(18)D$D$DS; {2263 40054 DATA 0,0,0,0,0,0,0,3,0,0,3,252 £245>
7820 PRINT ASCHRS (165)D$D$:NEXT <2363 49@55 DATA 48,15,255,248,3,207,0,3,204 <194>
7830 POKE 1283,32:POKE 12B&,32:RETURN <149> 4p@ss DATA B,3,240,0,3,192,0,3,192,0,3 171>
7900 POKE 214,4:5YS SB8440:POKE U,1 <P93> 40857 DATA 192,0,0,0,0,0,0,08,08,0,0,0,0 <@B26>
7918 PRINT TAB(22)CHR$(111)CHR$(183); <pe9> 49858 DATA @,0,0,0,9,0,98,0,15,252,0 <226>
7920 PRINT CHR$(112):PRINT TAB(22); <@77> 49@57 DATA 15,255,0,15,255,0,15,255,0 <195>
793@ PRINT CHR$(1B@)" "CHR$(170) <1453 40040 DATA 15,255,0,170,170,160,42,170 <@24>
7940 PRINT TAB(22)CHRS$ (128)CHR$(175); 176> 4@@51 DATA 128,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0 <111>
7958 PRINT CHR¥(186):RETURN <152> 40042 DATA R,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0 241>
8020 POKE V+29,1:POKE 214,9:5Y5 58440 <183> 4@@63 DATA @,0,0,0,0,0,0,08,0,0,0,0,0,0,0 <@4z2>
8010 POKE U,14:FOR I=1 TO 2 <152> 42044 DATA @,12,0,0,12,0,0,12,0,0,12,8,0 <a7a>
8820 PRINT TAB(1@)Z#(8):NEXT <@53> 49845 DATA 63,9,0,43,0,0,42,0,0,42,0,8 <@87>
BO3@ PRINT CHR$(145);:PRINT TAE(19)AS; <153> 49066 DATA 42,0,0,53,0,0,43,0,0,0,08,0 <851>
8@4@ POKE U,11:FDR I=1 TO &:PRINT CHR$(1&4); <145> 4@0s7 DATA 0,0,0,0,0,0,0,02,0,0,2,0,0,2,0 <@B4s>
8058 NEXT:PRINT SPC(34)LEFT$(Z$(3),7) <239> 4p@48 DATA ©,8,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,-1,-1 <167>
8858 RETURN <244> 49849 DATA-1,@ <217>
BIPB POKE 214,12:POKE 211,1i0:5YS 58640 <179> 42677 DATA ©.9,8,0,124,8,0,254,8,1,147,8 Q73>
B11@ PRINT Z$(7):POKE V+28,0:POKE V+23,1 <115> 49278 DATA B,254,0,3,125,128,12,57,128,56 842>
B120 FOKE U,4:POKE 214,4:5Y5S 58640 <OaE> 4pB79 DATA 56,192,204,56,192,24,108,224,@ <@14>
8138 PRINT TAB(12)A$CHRS (99);:POKE U,3 <B15> 4908@ DATA 1@89,176,8,109,128,1,234,0,8,12 <@33>
B14@ PRINT LEFT$(ZI%(3),6);:POKE U, 4 <@as> 49081 DATA @,0,15,9,8,0,0,0,0,0,0,0,0,2,8 <242>
8158 PRINT CHR#(99):RETURN <154> 4982 DATA 0,0,0,2,0,9,8,8 121>
8200 IF G$(R)<>"SAFE"THEN POKE V+21,@ £@33> 42083 DATA 255,255,255,255,255,255,192,.8 886>
B21@ POKE V+28,@:FOR I=0 TO 2:FOR L=@ TO 2 <183> 49284 DATA 3,223,255,251,208,135,139,211 <138>
8220 POKE 1201+1#4@+L,32:NEXT L,I <2113 4p@85 DATA 171,187,2088,137,155,222,171 <148>
8225 IF G$(R)<>"BRIEF"THEN RETURN <1513 49886 DATA 187,208,171,139,223,255,251 <284>
8230 POKE 55554, 1:PDKE S55555,1 <@es> 49087 DATA 228,127,251,220,125,251,222 <178>
8240 POKE 1282,20@5:POKE 1283,206: RETURN <@B4> 49088 DATA 248,251,222,242,123,222,248 <2286>
838@ PRINT CHR$(1%):POKE U,11:FOR I=1 TO S €199 42989 DATA 251,222,253,251,223,255,251 <1&8>
8318 PRINT TAB(1@)A$EB$ <1&@> 49098 DATA 223,255,251,192,0,3,255,255 <@14>
8320 PRINT TAB(1@)A$CCH:NEXT:POKE U,1 <@18> 42971 DATA 255,255,255,255,-1,-1,-1,-1 <899>
B33@ IF RC(>22 THEN RETURN 213> 42000 DATA SCHAEDEL,2,15,14,1,15,212,77,3,3,3 <14&6>
8340 POKE 214,5:POKE 211,12:5YS 58440 <@B1> &@B1@ DATA ZETTEL,6,15,0,1,2,198,93,3,1,2 <161>
B35@ PRINT A$"GETEILTER KOPF" <1613 &£B020 DATA KERZE,&5,15,7,1,14,1256,105,3,3,3 <229>
8348 G$(R)="INSCHRIFT":RETURN <145> &£003@ DATA,11,15,0,0,9,8,0,5,2,2 <B7S>
35080 GOSUB 39000 <@as> &£BB42 DATA,14,9,0,0,0,0,8,3,4,4 <286>
35010 PRINT"DER COWBOY HAT DICH “; 177> &£8@S@ DATA,14,9,5,13,8,158,98,3,4,4 <159>
35020 PRINT"ERSCHOSSEN";:GOTO 39510 <2215 &BP6@ DATA SPEER,2,15,0,11,0,119,708,3,3,3 <@31>
3908@ POKE 214,23:POKE 211,B:SYS S8640 <040> £0@7@ DATA SEIL,S,15,0,8,9,198,58,3,1,2 <164>
39810 PRINT WE$;:POKE 214,23 <17@> &0@8@ DATA TELEFON,&,15,14,1,12,141,95,3,1,2 (:2}?)
39028 POKE 211,0:5Y5 S864@:RETURN <148> 40890 DATA COWBOY,&,15,2,1,4,1798,90,3,1,2 <@74>
39510 POKE 198,@:WAIT 198,1 <1113 &£2100 DATA,4,15,0,0,0,0,8,3,3,3 <@31>
39528 POKE 53265,11:POKE V+21,0:RUN <@39> &£@11@ DATA,14,9,0,0,0,0,0,3,3,3 <155>
40000 DATA ©,@,252,0,15,255,192,63,255 <14@> &812@ DATA PISTOLE,4,15,08,7,8,205,83,3,7,6 <198>
40881 DATA 240,63,255,240,255,255,252,255 258> 48130 DATA BROT,S,15,9,9,1,158,111,3,1,2 <BEF>
49002 DATA 255,252,255,255,252,255,255 <164> 60140 DATA FLASCHE,7,15,8,5,1,158,76,3,1,2 <147>
40083 DATA 252,250,254,188,21B,184,1556 198> £@15@ DATA,11,15,0,8,0,08,08,4,1,2 <115>
4POO4 DATA 218,186,156,54,185,112,61,253 <@4z> 68168 DATA,11,15,0,0,0,0,2,4,1,2 127>
40005 DATA 240,15,239,192,15,103,192,3 <166> &@817@ DATA SARG,14,5,0,0,0,0,08,3,3,3 <175>
49005 DATA 171,0,3,171,0,3,255,0,0,204,0 <193> &6@18@ DATA GEIST,4,15,1,1,1,192,102,3,7,6 <282>
40087 DATA ©,0,0,0,0,0,0 142> 40190 DATA SAFE,2,11,1,1,1,140,84,3,1,2 <118>
40PBE DATA 47,254,0,63,255,0,43,255,0,60 <@32> &@20@ DATA,@,5,0,0,0,0,08,1,3,3 <221>
40009 DATA 51,0,63,255,0,6@,2087,8,563,255 <153> &@218@ DATA,®,5,0,0,8,08,0,1,3,3 <2315
428180 DATA @,43,255,0,48,195,0,63,255,@ <231> &822@ DATA,9,5,0,0,0,8,0,1,3,3 <241>
40@11 DATA &3,255,0,47,254,0,0,0,0,0 <146> &£8230 DATA,®,5,0,0,0,0,8,1,3,3 <251>
40012 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,@ <247> &300@ DATA REGAL,E1TTER,FLUR,TREPPE <187>
40813 DATA ©0,0,0,0,0,0,08,0,0 <1|e1> 63818 DATA BRUNNEN, BAUM,FOL TERKAMMER <215>
40015 DATA ©,1,0,0,4,0,0,20,0,0,4,0,8,1& 225> &£302@ DATA SPEISESAAL ,FLUR,FLUR, AUSGANG <118>
4p@14& DATA @,8,32,0,0,32,0,8,124,0,0 <1645 43838 DATA FRIEDHOF , WAFFENSCHRANK <173>
42017 DATA 124,08,0,124,0,0,124,0,0,124 <125> 63048 DATA SPEISESAAL ,BAR,AUFIUGSTUER <143>
40018 DATA ©0,0,124,0,32,124,0,134,92,0 <@24> &3858 DATA FENSTER,HOF ,SCHILD,WOHNZ IMMER <B1@>
42019 DATA 136,92,0,136,84,0,138,170,16@ 163> 63868 DATA MAUER,MALER,MAUER, MAUER <149>
40028 DATA 42,170,140,18,178,128,,8,8,-1,-1 137> 63309 DATA B,@,252,8,7,224,@,31,254,0,40 <1473
4@@21 DATA ©,0,48,0,0,112,0,0,248,0,08,248 <@23> 63310 DATA @,0,112,9,0,240,9,0,127,248,0 c1@2>
40822 DATA ©,1,252,0,12,252,0,13,254,0,15 <@85> 63328 DATA 31,254,0,0,31,0,224,15,8,112 <289>
49023 DATA 254,274,7,253,224,7,251,224,25 <188> &333@ DATA &2,8,63,252,08,15,224,0,0,0,2 <255>
49824 DATA 253,192,31,255,192,111,255,216 <@n2> 63340 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,8,0,2,0,0 <205>
40025 DATA 111,255,184,119,255,120,63,255 {1443 43352 DATA 2,0,8,8,0 <156>
40826 DATA 24@,31,255,224,7,255,0,3,254,0 <@92> - &34909 DATA 252,8,9,287,254,08,207,254,8 <@22>
40027 DATA 1,252,0,0,248,0 <@19> 63410 DATA 252,54,0,0,02,0,0,2,0,0,0,8,0 <181>
4@@28 DATA @,12,0,0,12,8,0,12,0,0,12,0,0 <Baz> £342@ DATA @,0,0,90,0,9,0,0,0,0,0,0,0,02,0 <829>
42829 DATA 12,0,0,12,0,0,12,0,0,12,08,0 <174> &3439 DATA 0,0,0,0,0,90,0,9,0,0,0,0,0,0,0 <@39>
4p@3@ DATA 12,0,0,12,0,0,42,0,0,42,0,0 184> 63449 DATA 9,0,0,0,2,0,0,0,0,0,0 <137>
42031 DATA B8,0,0,0,0,0,0,2,0,0,0,8,0,0,@ <@74> &3450 DATA @,120,8,0,42,8,0,49,0,0,241,0 <@98>
40032 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <B323 43450 DATA 1,243,0,7,247,128,12,124,192 <234>
40033 DATA ©,48,0,0,14,0,0,32,0,0,48,0,0 221> 43478 DATA 24,120,464,16,248,96,16,248,24 <177>
4P@34 DATA 14,0,8,32,.0,0,48,0,0,15,0,0 <@33> &6348@ DATA @,252,@,9,254,0,1,255,08,1,255 <129>
40835 DATA 32,8,0,48,0,0,14,0,0,32,0,0 ‘<@1B8> &£349@ DATA @,3,255,0,7,255,0,7,254,0,7 <1245
40034 DATA 48,0,0,14,0,0,32,0,0,48,0,0,14 <@s57> &358@ DATA 255,0,9,9,0,9,0,0,0,0,0 <1485
4@@37 DATA ©,08,48,0,0,112,0,0,680,0,08,15,8 <@es> &6£350@ DATA 32,@,128,112,1,192,248,3,224 <@z2&>
40@38 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,15@, <19@> 43618 DATA BD,1,64,117,85,192,127,255 £149>
40039 DATA 42,148,2,17@,1&8,42,168,148 <133> &£3628 DATA 192,127,31,192,127,31,192,0,0 <@26>
42042 DATA 170,140,40,148,204,0,171,255,8 <@11> &3438 DATA 9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,8 <241>
4@@41 DATA 171,239,@,143,187,08,14,254,192 <@A7TS> &364@ DATA 0,0,0,8,0,0,0,2,0,0,02,2,0,0,Q €<251>
40@42 DATA 14,1B6,192,15,239,192,63,255 <@98> &365@ DATA 0,0,0,0,0,08,0 <181>
40043 DATA 240,21,85,80,543,255,240,63,255 <175>

40@44 DATA 240,0,0,0,0,8,0,0 <@215

49045 DATA ©,17@,128,42,170,170,0,253,464 <@s4>

40044 DATA ©,255,54,0,43,0,2,110,104,1@ <152>

42047 DATA 106,106,9,106,90,9,1086,908,41 <145>

4048 DATA 106,90,93,106,98,51,106,95,0 <168>

49045 DATA BS,79,1,17@,128,1,162,160,2 <245>

40@SP DATA 142,140,10,128,148,10,128, 168 <@99> Listing »Psycho« (SchiuB)
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= B3
1@ REM DELSUCHE FUER ATARI. MIN.4BK <KH>
En 20 REM KAL-UWE WAHL <AB>
30 REM EICHENDORFF-STR.Z27 <DU>
4@ REM 4070 LANGEN LYY >
computer auf S@ REM TEL.P&183/21413 <Ye>
&8 REM <JdT>
70 DIM A$(20) ,M$(20) ,Mi%$(2@) : PA=1 <DF >
B2 A$="{fuer#happy#computer#" <XD3>
s u c e FO ME="HERHSRRER RN EREEN" <NI>
100 MifF="Hessssnsssssssssnash" <ID>
118 IF PEEK(1B&)-8<>152 THEN 7 "SPEICHER
AREICHT.NICHT!!!":END <BL>
Moy - ! ! : 128 IF PEEK(39@99)<>® THEN 400 <RN3>
139 BOSUB 255@:REM .ZS.KDPIEREN. <KD
! I ; I : 148 X=USR (ADR (PRGS$) } <HWL>
einen Atari XL/XE gelelstet habery, | 192 i “zedwesnzt ey iy
dann gibt es fiir Sie in Zukunft keine | i78 For L-1 70 19:%eaD OFFsET <Zv>
180 FOR K=@ TO 7:READ WERT:PDKE AD+DFFSE
Olkrise mehr — oder doch? T+K,WERTZNEXT KiNEXT L <RH>
198 7 7 "DK" <¥L>
200 REM .DATA S.FUER.ZS. <XS>
Unser Spiel »Olsuchec st eng verwandt mit dem bekannten | 218 DATA~24,228,8,8, 187,187 48,8, 250 e
und beliebten Arkade-Renner »Oil's-Welle. Wie beim Vorbild, | 223 DETA32.24,60.50, 209,279 66,60,28 228
missen méglichstviele Olpunkte eingesammelt werden. Doch 240 DATA.56.0.0.0.0,0,0.0.0 <SA>
Vorsicht! In den unterirdischen Gewdélben hausen bdsartige 250 DATA.&L4,D0,1,31,31,25,24,219,255 <IF>
Wesen, die versuchen, lhre soeben gelegte Olleitung zu zer- 248 DATA.72,0,129,255,255,129,0,0,0 LYK
stéren. Treffen die Bésewichte jedoch auf den Bohrkopf, ver- 278 DATA.SO,@,0,129,255,255,129,0,0 <CY>
Fiid ; biickiich. Heimttickisch wio sie sind. tai- 288 DATA.BB,&0,24,24,24,24,24,24,60 <FO>
schwinden sie augenblicklich. Heimtlickisch wie sie sind, tau 298 DATAL1DA 60,2825, 51,31,1.0,0 <BD>
chen sie in einem fir Sie sehr ungiinstigem Moment wieder 300 DATAL112,0,0,1,1,3,3,7,7 <IU>
auf, um Sie erneut bei der Arbeit zu storen. Mit einem Joystick 310 DATA.120,7,135,252,252,152,24,48,48 <UB>
bewegen Sie Ihren Bohrkopf nach rechts, links oder nach un- gg: 3212‘3?2"“'“' 12‘3;2“3-2“9 ' 152624-“ CPE>
ten. Um die Bohrleitung wieder einzufahren, driicken Sie ein- 340 DATA-zm':ﬁaii'?fﬁézé‘igséi? i,za 2,2 f:?é;
. . . . " - 1’ T L]
fach den Feuer!tnopf. A‘?ht@ﬂ Sie aber ae‘f die Zeitanzeige IITI 350 DATA.24E, 24 . 2; 3z 3; ,31,13,12,6 : & q <MD >
oberen Bildschirmteil. Die lhnen zur Verfiigung stehende Zeit 360 DATALATZ,7 172717473797 +7 <KW>
ist sehr knapp bemessen. 370 DATA.4B80,128,128,192,192,224,224,240
Soliten Sie, nach viel Ubung, einmal 30000 Punkte errei- oty el
: 380 DATA.A88,240,240,24,24,12,12,6,6 <QU>
chen, kﬁnnen.Sle sich umgehend bei einer MineralSifirma als 398 DATA.496, 240,240,248 ,24@ 248,240,240
»Oberbohrmeisters bewerben. Und jetzt viel SpaB. ,24@ <ZA>
(Kai-Uwe Wahl/wb) 408 GOTO 450 <0E>
Listing zu »Olsuche«
Beachten Sia bitta dia Hinweise zu den Prifsummen auf Seite 71!

Zelle Funktion SUMME Checksumme fiir Hauptroutine
10- 60 Programmkopf LEVEL Spiel-Level
70- 120 Strings initialisieren und Speicher-Test PL Anzahl der Leben

130- 400  Zeichensatz &ndern PT Wartezeit fir Player O

410- 420 Unterprogramm fiir Player T3 Low-Byte fir Timer (Zeit)

430- 440  Unterprogramm um Sound abzuschalten DL Anfangsadresse der Display-List

450- 700  Einlesen der Player-Daten Y Y-Koordinate fir Screen-Aufbau

710- 940 Initialisierung der VBI-, DLI-, Timer 3-Routinen PU Punktezahl

950-1240  Einlesen der Hauptroutine Tl Aktueller Wert von Timer 3
12650-1440  Titelbild mit Laufschrift und DLI PRG$ Enthalt Programm zum Kopieren des Zeichensatzes
1450-1490  Speicherstellen fir die Hauptroutine initialisieren von ROM nach 38912
1500-1700  Programm-Start Zeile Unterroutine
1710-1900 Bildschirm aufbauen 1536- 1606 Vertical-Blank-Interrupt-Routine. Es werden die Kolli-
1910-1950 Player aktivieren sionsregister der Player O bis 3 abgefragt bezie-
1960-1890 VBI und Timer3 aktivieren hungsweise geldscht. Dann erfolgt die Bewegung
2000-2070  Hauptschleife der Player.
2080-2150  Bohrleitung berdhrt 1620- 1630 Initialisierungsroutine fur VBI
2160-2320 Level geschafft 1650- 1669 Display-List-Interrupt. Es wird ein Interrupt in die
2330-2370 Game over Display-List eingefiigt. Dadurch wird es méglich, in
2380-2540 Unterprogramm zum Bildschirmaufbau der Grafikstufe 1 anstatt der lblichen 4 Farben, 6
2550-2610 Routine zum Kopieren des Zeichensatzes Farben darzustellen.
Varlable Funktion 1700- 1712 Timer3 wird auf den Wert der Speicherstellen
AS Enthéit Laufschrift des Titelbildes 35822, 35823 gesetzt. Der Wert ist abhdngig vom
M$, M15$ Zur Titelbildgestaltung erreichten Spiellevel. In der Hauptroutine erfoigt die
PZ, PA Anzahl der aufzusammelnden Olpunkte Abfrage, ob der Wert des Timers Null betrégt
X Funktionswert der USR-Funktionen (FLAG3=554)
PRGS Enthélt die Routine zum Kopieren des Zeichensatzes 35B840-36345 Hauptroutine. Abfrage des Timer3 Flags, des Joy-
AD Adresse zum Einlesen der Routinen sticks, des Feuerknopfes und der Player-Kollisions-
IJ.KLZ Interne Variablen fir FOR-NEXT Schleifen Register der VBI Routine. Berechnungen der Player-
OFFSET Oftset fur Player und Zeichensatz bewegungen sowie Ausfihrung der Joystick- und
Wert, W DATA-Werte aufnehmen Feuerknopf-Bewegungen. Anderung der Punktzahl;
PO —P3 Einlesen der Player-Daten Sounderzeugung; Berechnung des Funktionswertes
pmmmmhmhmlbung % der USR-Funktion.

68 st
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418 REM LROUTINE.UMLPLAYERLUNSICHTBARLZU

MACHEN.
420 FOR L=35803 TO 358@4:POKE L,1:NEXT L
:RETURN

430 REM .SOUND.ABSCHALTEN.

440 FOR L=@ TO 3:SOUND L,B,@,8:NEXT L:RE
TURN
450 REM
458 REM
47@
480
490

APLAYERA
2DATASLLIEGENLINLAPAGEL144.
? 7 "EINLESENL.DER.FPLAYER-DATEN"
OFFSET=34864

IF PEEK(OFFSET+544)=34 THEN &80
58@ REM .BEREICHLLOESCHEN.

51@ FOR L=0OFFSET TO OFFSET+1024:FOKE
sNEXT L

520 PB=0OFFSET+512

530 FPI=0FFSET+&408

54@ FP2=0FFSET+7&8

558 P3=DFFSET+8%9&

L.@

54680 FOR L=P@+52 TO FPB+59:READ W:POKE L.,W
:NEXT L

570 FOR L=P1+&£8 TD P1+75:READ W:POKE L,W
TNEXT L

5808 FOR L=P2+B4 TO P2+F1:READ W:POKE L,W
sNEXT L

598 FOR L=FP3+10@ TD P3+187:READ W:FOKE L
+HINEXT L

&880 REM LFARBEN.

&19 RESTORE 70@

628 FOR L=784 TO 7@87:READ W:POKE L ,W:NEX
T L

638 ? 27 “DK®

&40 REM LDATALFUERLPB.—.P3a

450 DATA.36,24,28,219,219,1264,68,219

DATA.24,24,24,60,60,102,1082,231

DATA.&6,36,24,68,255,255,66,231

DATAL24, 60,608,124 ,231 ,66,36,24

REM .FARBEN.PB.—.P3.

DATAL1B8,608,12,186

REM .LESEN.DER.VBI+INIT.ROUTINE

2? :? "VBI,DLI,INIT,TIMER.3.EINLESEN"
IF PEEK{1421)=142 THEN 95@

RESTORE 78@:REM INIT

75@ FOR L=1620 TO 14630:READ WERT:POKE L,

WERT:NEXT L

76@ FOR L=1536 TO 153&6+7@:READ WERT:POKE
L,WERT:NEXT L:REM VBI

77@ REM .DATA.FUR.VBI-INIT.

78@ DATA.184,162,6,1460,0,1569,7,32,92,228
,96

79a

REM .DATALFURLVBI-ROUTINE.

800 REM LLIEGT.IN.PAGE.&a

81@ DATA.216,142,4,189,3,208,41,2,208,33
,189,3,208,41,4,208,39,202,208,239,149,0
, 133,207,169

820 DATA.1,141,30,208,142,4,189,218,139,
157,255,207 ,202,208,247,76,98,228,142,22
5,139,149,8,141,218

830 DATA.139,141,30,208,208,224,165,207,
2@s,4,230,207,208,216,1569,4,141,218,139,
208,205

B4@ REM LINIT.FUERLTIMERASA.

BS® REM .WERTE.IN.35822,35823.

860 REM _AUFRUF:.X=USK(1700) -

878 RESTORE B90

BE2 FOR L=170@ TO 170@+12:READ WERT:FPOKE
L,WERT:NEXT L

89@ DATA.104,172,238,139,174,239,139,16%
,83,32,92,228,96

908 REM .DLI.ROUTINE.

918 RESTORE 93@:REM DLI ROUTINE

928 FOR L=14658 TD 146%:READ WERT:FDKE L,

WERT:NEXT L

938 DATA.72,138,72,149,54,142,78,141,1@,
212,141,23,208,142,24,208,104,1708,184,564
948 7 7 "OK"

958 REM .DATA.FUR.HAUPTROUTINE.

9468 REM .LIEGT.IN.PAGE.142.

978 ? :? "EINLESEN.DER.ROUTINE"

988 DATA.1D4,2146,172,217,139,173,42,2,20
8,9,1469,8,133,213,169,4,133,212,96,1753,1
32,2,2088,87,145

998 DATA.Z03,141,23@,139,1569,255,141,2,2
1@,152,56,233,20,168,176,2,198,204,162,3
,177,2@83,41,128,208

<XH>

<c@>
<BY>

<VA>
<RU>
<UvV>
<I1>
{GJ>
<RE>
<NLZ>

<RR>
<WGE>
<XR>
<FA>
<BL>

<oV
<UB>
<8L>

<UI>
<DA>
<uc>

<TB>
{YE>
<VP >
<LW>
<SR>
<WE>
<ZE>
<EV>
<IG>
<CB>
<XS>
<NF>
<PS>

<AX>

<MM>
<TD>

<G5>
<BGM>
<WuU>

<uB>

<PV>

<HG>
<MC>
<IN
<LI>
<I1>

<YY3
LWL >
<HD>
<EK>
<MH?
<GL>
<Yaz
SXW>

<SB>
LTD>

<CE>

<VM>

120@ DATA.15,202,240,32,152,24,125,231,1
39,148,144 ,239,230,204,208,235,173,230,1
39,208,9,140,217,139,165

1@1@ DATA.204,133,206,208,202,224,2,240,
6,48,8,169,13,208,6,169,7,208,2,1469,11,1
41,230,139,172

1220 DATA.217,139,1465,2046,133,204,1562,25
5,76,52,141,174,1208,2,224,7,208,33,173,2
30,139,201,7,208,7

1838 DATA.1469,138,141,231,139,208,12,201
,13,240,3,746,84,141,169,141,141,231,139,
200 ,208,88,230,204 ,208

1848 DATA.B4,224,11,208,35,173,230,139,2
@1,11,208,7,1469,138,141,231,139,208,12,2
01,13,240,3,746,84

1058 DATA.141,169,158,141,231,139,136,19
2,255,2e8,49,198,204,208,45,224,13,208, 1
02,173,230,139,201,7,268

1868 DATA.7,169,156,141,231,139,2088,16,2
@?1,11,2088,7,169,157,141,231,139,2@8,5,16
9,139,141,231,139,152

1870 DATA.24,105,20@,148,144,4,230,204,20

8,0,16%9,18,141,2,210,177,203,201 ,6,208,3

9,169,35,141,0

i@s® bATA.21@,238,235,13%,208,3,238,234,
139,206,226,139,208,44,16%,68,145,203,17

2,216,139,173,231,139,145

1998 DATA.Z03,149,3,133,212,169,08,133,21
3,96,201,3,208,9,165,2056,133,204,141,2,2
19,2@8,42,201,7

1182 DATA.248@,243,41,128,208,239,240,0,1
&9,48,145,2035,148,217,139,224,255,240,11
,142,230,139,172,216,139

1118 DATA.173,231,139,145,205,172,217,13
9,140,216,139,165,204,133,206,173,219,13
9,240,17,173,234,139,16,7

1120 DATAL2BS,21%,139,208,279,240,5,238,2
19,139,2@88,22,173,228,139,208,12,173,229
,139,141,228,139,173,227

1138 DATA.139,141,234,139,206,228,139,24

8,217,206,220,139,173,221,139,240,24,173
2227 ,139,16,12,238,221,139

1149 DATA.238,221,139,201,254,208,18,240
17 +2@86,221,139,208,11,240,0,173,10,218,1

41,227,139,206,221,139

1158 DATA.173,224,139,41,1,240,10,205,22

2,139,2086,222,139,208,8,240,6,238,222,13

9,238,222,139,173,218

1160 DATA.139,201,8,240,18,201,4,248,2,2

e8,43,1469,0,141,218,139,133,213,169,2,13

3,212,956,169,10

117@ DATA.141,2,210,174,225,139,202,167,

°,141,218,139,157,219,139,173,235,139,24
,105,2,141,235,139,288

118@ DATA.Z,238,236,139,96

1198 L=35840:REM PAGE140

1200 IF PEEK(L+1)=214& THEN 1250

1Z1@ RESTORE 98@:SUMME=D

1228 FOR AD=L TO L+5@5

1230 READ WERT:SUMME=SUMME+WERT:POKE AD,

WERT:NEXT AD

124@ IF SUMME< >74278 THEN 7 "DATA.FEHLER
1":END

1250 REM .TITELBILD.

1260 LEVEL=1:PL=4:PA=1:PT=255:T3=255
1278 GRAPHICS 17:SETCOLOR @,1,8:S5ETCOLOR
2,7,8:SETCOLOR 3,@,12

1280 DL=PEEK (5568) +256#PEEK (5561)

1298 POKE 559,@:POKE 756,152

1300 POKE DL+13,134:POKE S512,114:POKE 51

3,6:PDKE S4286,192

131@ FOR Y=0 TO 23:FOSITION B,Y:7? #b&6;ME;
tNEXT Y

1320 POKE 559,34

1330 POSITION 5,2:7 #6;"(CTL DYoelsuched{

CTL D3";

134@ PDSITION 4,4:7 #63"BASIC{CTL EX}VERS

ION"3:POSITION 6,8:7 #63 "VONCCTL DIKOW"
1350 POSITION 4,13:7 #6;"BITTE#START"::

OSITION 6,15:7 #&63 "DRUECKEN";

1360 I=0:FOR X=19 TO @ STEP -1:I=I+1
1378 FOR K=15 TO 1 STEF -2:SOUND @,2@,1@
(K2SOUND 1,19,10,K:NEXT K

Listing zu »Olsuche« (Fortsetzung)

<FH>

<LC>

<PI>

<XM>

<6R>

<BN>

<@D>

<AX>

<WE>

<CAZ>

<AL

<EX>

<IA>

<BJ>

<LI>

<NA>

<5A>

<WY >
VD>
<dT>
<XN>
<EC>
<BRJ>

<Wd >
<HE>
<DU>
LIW>
<0OH>
<VB?>
NN
CWF >

<Al>
<Ya>

<ML>

<IH>

<DX>
XG>

<OR>
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1380 GOSUB 1430 <BD> 1988 REM .VBIL.EINSCHALTEN. {FG>»
1398 FOR L=1 TO S:NEXT L:POSITION X,208:7 199@ X=USR(1562@) <JY>
#63AS(1, 1) s NEXT X <FH> 2808 REM LAUFRUF . : LPR>
1400 FOR I=1 TO 2@:FOSITION B,20:7 #&63A% 2018 X=USR(35848) £TL>
(1,20):FOR K=15 TO 1 STEFP -2 <IW> 2828 PU=(PEEK (35819) +256#PEEK (3582@) ) 1@
1410 SOUND ©,20,10,K:NEXT K:GOSUB 1438:N @:REM PUNKTE {LP>
EXT I <JE> 2032 TI=INT( (PEEK(54@) +25&#PEEK (541)) /10
1420 GOTO 13460 <RM> J:REM TIMER 3 <IU>
1430 IF PEEK(53279)=6 THEN 14502 <CD> 284@ POSITION 7,@:7 #&3PU;:POSITION 5,4:
1448 RETURN <PN> ? #b3TIz"aa"; <IV>
1458 REM .PRG-INIT. <EU> 2058 IF %<5 THEN ON X-1 GOTD 2080,2160,2
1448 POKE 35816,2:POKE 35817,19:REM TABE =1 VP>
LLE <OM> 2068 POKE 53760,08:FOKE S53762,0 £IC>»
147@ POKE 3581%,0:POKE 35820,0:REM PUNKT 2078 50TO 2018 <01>
ELD-HI <0DJ> 2088 REM .LEITUNG.BERUEHRT . <XZ>
1480 POKE 35813,PT:REM PATIME, WARTEZELIT 2892 GOSUB 43@:REM SOUND OFF <ND>
FUER PO ZLH> 210@ POKE S4286,126:REM DLI OFF <QP>
1490 POKE 35822,T3:POKE 35823,2:REM ZIEIT 2119 PL=PL-1 <IE>
FUER TIMER 3, LOW - HIGH <8C> 2128 FOR K=9 TO @ STEP -3:FOR L=48 TO 8
150@ REM .PRG-START. <MF > STEP -&:SOUND @,L,10@,K:SOUND 1,L,18,K:SE
1519 GOSUB 41@:REM PLAYER OFF LM TCOLOR 2,9,L/4.5-1:NEXT L <GO0>
152@ POKE 35B@8,LEVEL <MI> 2132 FOR L=8 TO &8 STEF &:SOUND @,L,10,K
1530 POKE 203,72:POKE 204,158 <NX> :SOUND 1,L,10,K:SETCOLOR 2,9,L/4.5-1:NEX
1549 POKE 2@5,72:POKE 206,158:REM SHT-RE T L:NEXT K <ML >
G. <WH> 2148 IF PL=0 THEN 23308 <FR>
15580 POKE 35B0@,%9:REM Y-SHT-REG. <FC> 2158 GOTD 1508 <PO>
1568 POKE 358@1,9:REM Y-REG <RN> 2168 REM LLEVEL.GESCHAFFT. <RB>
1570 POKE 35B14,13:REM OLDX <IT> 2178 GOSUB 43@ <YM>
1580 POKE 358@2,@:REM SHTKOL <AD> 2188 LEVEL=LEVEL+1 <PS>
1590 POKE 358@9,@:REM XPLAYER <0S> 2198 IF LEVEL<1S THEN PT=PT-16 <uc>
© 1600 POKE 554,225 <ci> 2200 POKE 35813,PT:REM P@TIME, WARTEZEIT
1618 POKE 358064 ,38 <KY> FUER P <KB>
1620 GRAPHICS 1B:POSITION 2,3:7 #6;"fert 221@ IF LEVEL<12 THEN T3=T3-17 <NJ >
igafuer":POSITION 2,6:7 #6;"level.";LEVE 222@ POKE 35822,T3:POKE 35823,2:REM ZEIT
I <CI> FUER TIMER 3, LOW — HIBH <RE>
1430 FOR L=24@ TO 1@ STEF —4:S0UND 1,L-1 2238 IF LEVEL=4 THEN PA=2 <CZ>
418,56: SOUND @,L,10,6:NEXT L <8X> 224@ IF LEVEL=9 THEN PA=3 <BY>
16490 GOSUB 430:REM SOUND OFF <NK> 225@ IF LEVEL=14 THEN PA=4 <HL>
1650 BRAPHICS 17:POKE 756,152:POSITION @ 2260 FOR L=10@ TO 4@ STEF -& <J0>
w11 <NI > 2278 FOR K=8 TO 2:SOUND K,L,18,8:NEXT K:
144@ SETCOLOR @,1,B:SETCOLOR 2,@,10 <PZ> NEXT L <ND>
1670 SETCOLOR Z,8,10 <YB> 2280 J=10@ <MZ>
1480 POKE 559,0 <RV > 2799 FOR L=4@ TO 1@ STEP -8B <HI >
149@ POKE DL+13,134:POKE S512,114:POKE 51 2308 FOR K=0 TO 2:SO0UND K,L,18,J:NEXT K:
3,6:1POKE 1654,204:POKE 1656,150 <YH> NEXT L:J=J-1:1F J<>@ THEN 229@ <BK>
1780 FPOKE 559,34:POKE 542B86,192 <85> 2310 GOSUB 43@ <XY2
171@ GOSUB 2388 <DH> 2320 GOTO 1500 <PI>
1720 POKE 35810,FPZ <EG> 2330 REM .GAME.OVER. <NM>
1730 REM .STATUS-ZEILE. <IM> 2340 PDKE 1654,54:PDKE 165&6,70 <FO>
1748 POSITION @,0 <UB> 235@ GOSUB 41@:GRAPHICS 18 <KT>
1750 7 #6; "punkte(CTL Z}asassaaaa{CTL D3C 2340 POSITION 5,S5:7 #b&3 "GAMELOVER" <FC>
CTL Z)";PL <KR> 2370 FOR L=1 TO 3@@:NEXT L:G0OTO 125@ <UD>
1760 7 #63 " HREREESNSERRERBRRRER " <gC> 2380 REM .SCREEM.INAGR.1. <LK>
1770 ? #b63"level ~{CTL Z3}";LEVEL <DC> 2398 PI=3 <BC>
1780 7 #6; " HHSEEEHEH.." ;CHR$ (142) CHR$ (2 2480 FOR L=11 TO 22 STEP 4 <HR>
52) ; . ; CHR¥ (142) ; CHR$ (252) <LV 241@ POSITION B,L:7 #63;ME;M$:NEXT L <KL>
1790 7 #65;"time{CTL Zlaaasaa{CTL 3;3{ESC 2420 POSITION 8,23:7 #&6;M$; <IH>
CTL DELY.{(CTL ;}{ESC CTL DEL}.";CHR${142 2438 FOR L=13 TO 21 STEF 4 <IH>
) 3 CHR$ (252) <15> 2448 POSITION O,L:? #&6;M1$;MIS:NEXT L <DB>
1800 7 #65 "ananssnaasa{CTL 33{ESC CTL DE 2458 FOR L=11 TO 22 STEP 4:K=RND(@)*15+2 <RC>
LY~{CTL ;>{(ESC CTL DEL}.{CTL ;3}{ESC CTL 2458 POSITION K,L:? #63".";:POSITION K,L
DEL3 " : <TFE> +1:7 HAH3"a"; <8I
1810 7 #b3 " assssassanasfCTL ;3{ESC CTL DE 247@ POSITION K-1,L+2:7 #&;3" " "3;:POSITION
L}.{CTL 33(ESC CTL DEL}.{CTL 33}{ESC CTL K+1,L+2:7 #6;" ""3:NEXT L <XI>
DEL}" <TI> 2480 FOR L=14 TO 22 STEP 4 <KC>»
1820 REM {(CTL 3;3}=INV-CTRL ; <UD 2498 FOR J=1 TO PA <KM>
1B3@ REM (ESC CTL DEL}=ESC/CTRL BACK-SFA 2508 K=INT(RND(@)=17+1) <YB>
CE <NN> 2518 LOCATE K,L,Z:IF Z=38 THEN BOTO 25@8@ <IC>
1840 7 #65"axa ~("3;CHR$(137) ;CHR$ (14 2528 PZ=PZ+1:POSITION K,L:? #&;"%"; <OH>
3);CHR$ (159) ;CHR$(137) 3 £s@> 253@ NEXT JzNEXT L {YS>
185@ 7 #63CHR$ (143) ;CHR$ (159) ;CHR$(137) 5 2548 RETURN <PE>
CHR#$ (143) ; CHR$ (253) <AB> 7558 REM KOPIEREN.DES.ZEICHENSATIES.VONLROM.
1860 7 #6; "HRARHENER - ARERANRRNIN"; <LS> NACH.38912. ($988 @) <IE>
1870 7 $#63 "Hansssaa 't ncsnnsnaasad"; <BGH> =
1880 7 #65 "#askarasa(CTL DIasalasaadd®; <GJ> R R e s
1890 POKE 53761,16B8:POKE S53763,148 VB> | o=gp PRES$ (L um;tmn NE
. tNEXT L <YI>
199® SOUND 2,255,10,2:SOUND 3,254,18,2 <OF> 3599 DATA.104,162,0,189,8,224,157,@,152
1918 REM LPLAYER..AKTIVIERUNG. <TLY Ta5.0 .225‘157'0 1,}3'139'3*226' 157'3'154’
1920 POKE 54279,1443 <BR> 139'3'22?'157'“'155' i ¥ s ’
1930 POKE 559,42 <YO> i Eeidl ety o sSiaiy
! . 2608 DATA.Z232,224,255,208,227,96 <SN>»
1948 POKE 53277,2 <EX> 2618 RETURN B3>
1958 POKE 554,255 <Fa>
1960 REM .TIMERLS.SETZEN. <UA>
1978 X=USR(170@) <Jn> Listing zu »Olsuche« (SchiuB)
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nDisk-Help« flir
die schnelle
Rettung

Allzu schnell kann man vom DOS-
Menu aus ein File auf Diskette 6~
schen. »Disk-Help« stellt soiche Files
wieder her. Unser Utility leistet aber

noch viel mehr.

Das Programm »Disk-Help« ist voll meniigesteuert, so daB
auch diejenigen damit zurechtkommen, die nur sehr wenig
Uber Aufzeichnungsstrukturen wissen.

Programmstart:

Nachdem Sie das Programm mit RUN gestartet haben, er-
scheint zuerst das Men(. Darin werden insgesamt sechs ver-
schiedene Befehle angeboten. Durch Driicken der OPTION-
Taste wandert der Pfeil zum gewlinschten Befehl und wird mit
der START-Taste aktiviert.

1. Lese Directory:

Hierdurch wird das Inhaltsverzeichnis der Diskette in Lauf-
werk 1 ausgegeben. Das Programm prift selbstandig, wel-
ches DOS-Format vorliegt und druckt auf dem Bildschirm
sémtliche Filenamen, ihre Lange in Sektoren oder Blocken und
ihren Status aus (zum Beispiel: gesichert, geléscht ...), es wer-
den also alle Programme angezeigt, die sich auf der Diskette
befinden. Die Ausgabe kann jederzeit durch Driicken der Leer-
taste angehalten und wieder gestartet werden.

2. Wandle DOSAII:

Dieser Programmteil fragt zuerst nach dem gewtiinschten Fi-
le, das umgewandelt werden soll. Dann wird iberpriift, ob die
Diskette Uberhaupt DOS-lll-Format hat und der eingegebene
Name auch auf der Diskette vorhanden ist. AnschlieBend wer-
den die eingelesenen Daten auf einer DOS-II-Diskette abge-
speichert.

Aber Vorsicht, sollte das File geléscht sein, so bietet das
DOS-lll keine Kontrollmdglichkeiten tber die genaue Blockfol-
ge. Es kdnnen also nur die in der VTOC als »leer« bezeichneten
Blécke gelesen werden.

3. Kopiere File:

Dieser Befehl beinhaltet im Prinzip dieselbe Prozedur wie
der vorangegangene, aber mit dem Unterschied, daB hierbei
nur Files im DOS-Il-Format zuléssig sind. AuBerdem ist es nun
mdéglich, auch geléschte oder zum Teil sogar schon iber-
schriebene Programme teilweise zu rekonstruieren, da bei die-
sem Aufzeichnungsformat die letzten drei Byte eines jeden
Sektors zu Organisationszwecken gebraucht werden:

Das 126. Byte enthélt einmal die Nummer des zugehérigen
Filenamens (Bit 2 bis 7), der Rest (Bit O und 1) bildet zusam-
men mit dem 127. Byte den 10-Bit-Zeiger auf den ndchsten
Sektor. Das letzte Byte enthélt die Anzahl der Datenbytes in
diesem Sektor. Bei einem vollen Sektor wire dies 125.

4. Kopiere Disk:

Wenn Sie diese Option gewéhlt haben, werden Sie zunédchst
gefragt, von welchem bis zu welchem Sektor Sie kopieren
mdchten. Dabei ist die Voreinstellung so gewéhlt, daB eine
normal formatierte Diskette vollig kopiert wird (Sektor 1 bis
720). Es ist dabei unwichtig, welche DOS-Version vorliegt.
Sollten Sie allerdings mit erhéhter Schreibdichte formatiert ha-
ben, missen Sie den Zielsektor von 720 auf 1040 uméndern.
Danach ist noch die Eingabe des Schreibstart-Sektors erfor-
derlich, der normalerweise mit dem ersten zu lssenden Sektor
identisch ist.

Pﬁlfsummer fiir Atari

lhnlfmandﬁsAbﬂppanwnUstmgszuaimclﬂem wer-
den ab dieser Ausgabe alle Atari-Listings mit Prifsummen
'abgammt Ihnhnnabordlo Prﬁfmmmndnhchlu—

mcmﬂ&emmeﬁnfmnnmndazmmm
fort und zur Sicherheit benutzen, dann bendtigen Sie ein
spezielles Programm, mlctns:cﬁe Priifsummen auf lhrem
Bildschirm darstellt. Aus s!kﬁnnanwirdaaas,
Progmnmlaldarmchtabm:cken brigens, unser Einga-
beprogramm ist zu dem aus der amerikani-

 schen Zeitschrift sAntice. Sie kdnnen unser Programm also
auchzurEhgabewnLﬁaﬁngam:Anﬂowmnden
Wie bekommt man das Pr amm?

‘Ganz einfach, Sie brauchen nur einen frankierten, mit Ih-
rer Adresse versehenen Umschlag an die Redaktion zu'
schicken. Sie bekommen dann das Listing mit Bedienungs-
anleitung kostenlos zugesandt. Wenn Sie sich aber die Ar-
beit des Eintippens ersparen mdchten, kénnen Sie von un-
auamLhﬁna-SewhemEndadimNmabeGabmuch
“machen. Das Prifsummen-Programm wird, sozusagen als
kostenlose Zugabe, auf den neuesten Atari-Leserdisketten
nitoeﬂefertﬂlerwendenﬂadambma&abﬂqefﬂgtenﬁe-
stellkarten.) A

WannSienurdasLJsﬂngunddioBaschrelbunghahm
mdchten, mnsmmibmﬁemue(ﬂmmnmundm
sierten Rtickumschlag nicht vergessen!) an:

Redaktion Computer
Atarl-Priifsummer Version 1.0
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

o :me{2-1 = File zerstort)
Sty el SR,

£ .Flunﬁwinl:lﬁkl’omm .
COPY$ WMW&MPmm
: EHS’ ; '_enﬁwt Wﬂockﬁnhgwm der DOS-IlI-Directory
FILES ‘Filename
SEK$ mmmmmmsamf :
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5. Editiere Sektor:

Mit diesem Befehl kénnen Sie zum Beispiel Programme mit
englischen Texten ins Deutsche (ibersetzen oder doppelte
Namen im Directory andern.

Zunéchst muB der Startsektor eingegeben werden, dann
wird der Inhalt dieses Sektors auf dem Bildschirm ausgege-
ben. Mit der OPTION-Taste kommen Sie in den Edit-Modus, mit
der SELECT-Taste wird der néchste Sektor gewahlt und mit der
START-Taste werden die bisher editierten Sektoren auf Disket-
te abgespeichert. Die Darstellung der Sektoren nimmt aller-




dings sehr viel Zeit in Anspruch, da es vom Basic aus nicht
moglich ist, den RETURN-Character darzustellen (das istein [ 227 7=F BiPOKE 762,2505BET #1,D SAED>
invertiertes ESCAPE-Zeichen). Deshalb muB dieser in die | s.p coTo S40 oo
Speicherzellen des Bildschirmes gePOKEt werden. 599 REM WANDLE DOS 111 cuo>
6. Formatiere Disk: 40@ GOSUB BILD:GOSUB IN:GOSUB FILE LMW
Der letzte Befehl ist identisch mit der DOS-II-Option. 610 BEF=82:SEK=16:C=17:G0SUB MASCH <86>
620 IF SEK$(16,16)<>CHR$(165) THEN 7 CHR
(Reiner Boch/wb) $(253); "Falsches.Format.! ! !'":G0OTO FERTIG <IT>
638 FOR A=C TO 113 STEP 1& <ED>
64@ IF SEK$(A,A)=CHR$(B) THEN GOTO FEHLE
R <AX>
i REM DISK — HELF <IV> 658 IF SEK$(A+1,A+11)=B% THEN 700 <DW>
2 REM von R.K.E. <Jos 668 NEXT A: IF SEK<25 THEN GOSUB MASCH:C=
3 REM 5400 Wuppertal 1 <IB> 1:60TO 63@ . {CU>
4 REM Im Dstersiepen 74 WV > 678 GOTO FEHLER <GM>
S REM Tel.: B282/43 2@ 82 ZRY> 788 START=ASC{SEK$ (A+13)):ZIEL=ASC (SEK$(
? REM INIT LGE> A+12)): =0 <PU>
1@ DIM A$(3@) ,B$(11) ,DIRS(128) {WB> 710 BYTE=ASC (SEK$ (A+14) ) +256%ASC (SEK$ (A+
20 DIM FILE$(14) ,ML$ (32} ,5EK$ (128) LTF> 15)): IF SEK# (A)=CHR# (@) THEN 7=1 <KF >
30 RAM=FRE(@)-1@8@0:DIM COPY#% (RAM) <85> 720 SEE=24:G0SUB MASCH: DIR#=SEK#$:C=1 <EV>
4@ FOR A=1 TO 32:READ ML <FM> 730 SEK=START#B+25 <ON>
5@ ML$(A,A)=CHR$ (ML) :NEXT A <Ud > 7408 FOR A=1 TO 8:60SUB MASCH <KH>
59 REM MASCHINENDATEN <LI> 750 COPY$(LEN(COFPY$)+1)=SEK$:NEXT A <PP>»
&0 DATA.104,104,141,5,3,104,141,4 <RN> 768 C=C+1:1F C>ZIEL THEN COPY$=COPY$(1,B
7@ DATA.3,104,141,11,3,104,141,10 <KI> YTE):GOTO 1100 <OF >
80 DATA.3,104,104,141,2,3,32,83 CEM> 770 START=START+1:IF NOT Z AND DIR#(S5TA
9@ DATA.228,149,0,133,213,132,212,96 <BY> RT,START)=CHR$ (START) THEN 74@ <YR>
100 SEK#(128)="A":0PEN #1,4,0,"K:" NP> 780 IF NOT Z THEN START=ASC(DIR$(START)
191 DATA.Lese..Directory <IS> ) :6OTO 730 <EL>
182 DATA.Wandle.DOS-I11- <YB> 79@ IF ASC(DIR$(START))}=254 THEN 73@ <BZ>
103 DATA.Kopiere.sas.File <BS> 793 GOTO 770 <5A>
184 DATA.Kopieress.aDisk LY 799 REM KOFIERE FILE <BG>
185 DATA.Editiere.Sektor <HF > B0@ GOSUB BILD:GOSUB IN:GOSUB FILE:F=0  <GX>
126 DATALFormatiere.Disk CEY > B1@ BEF=B2:S5EK=3&60:G05UB MASCH <NS >
119 DAT=100: MASCH=2080: BILD=2100: FEHLER= B2@ IF ASC(SEK$)<>2 THEN ? CHR${(253)3;"Fa
2200 <MA> lsches.Format.!'!!":G0OTO FERTIG <AB>
120 IN=2300:FILE=2400:FERT1G=2500 <KU> 832 GOSUB MASCH:FOR A=1 TO 113 STEF 16  <S0>
199 REM MEMNUE <FZ> 840 IF ASC(SEK#(A))=@ THEN GOTO FEHLER <LT>
200 GRAPHICS B:POKE 71@,32:POKE 712,32 <UB> 85@ IF SEk$ (A+5,A+15)=B% THEN BED <UI>
218 ? ".we.Diskettens—aHil fs.—aPaket.#%" <YR> 860 F=F+1:NEXT A:IF SEK<349 THEN 838 <GBH>
220 7 “a T e e L 870 GOTO FEHLER <GD>
230 RESTORE DAT:FDR P=7 TO 17 STEP 2 CWN> 8808 SEK=ASC (SEK#$ (A+3) ) +ASC (SEKS (A+4) ) %25
240 READ A$:POSITION 11,P:7? A$:NEXT P <MH> & <HB>
250 POSITION 2,23:7? "Waehleamit.OPTION.D 890 ZIEL=ASC (SEK$(A+1))+ASC(SEKS (A+2)) %2
der .druecke.START" ;1 P=7:POKE 752,0 <BI1> S&:A=1 <ED>
240 POSITION 9,P:? CHR$(27)3CHR$(31)5"." 990 GOSUB MASCH:COPY#(LEN (COPY#)+1)=5EK$
s A=PF <DS> (1,125):7 SEK$(1,125) <18>
270 A=PEEK(53279):IF A=3 THEN POSITION 9 P10 Fl=@:A=A+1:1IF A>ZIEL THEN 110@ <GN>
JPE? LU iP=P+2-(12%(P>14)):6G0TO 260 Ve 920 D=ASC(SEK$(126)):IF D>127 THEN D=D-1
280 IF A<>6 THEN 270 <QZ> 28: F1=F1+32 <TR>
298 ON P/2-2.5 GOTO 300,400,800,1200,140 930 IF D»63 THEN D=D-&4:F1=F1+15& <KD>»
0,1700 <LO> 948 IF D>31 THEN D=D-32:F1=F1+8 <XU>
299 REM DIRECTORY DOS II/III <N > 5@ IF D>15 THEN D=D-14:Fi=F1+4 SV
380 SEK=16:BEF=82:G0SUB MASCH:C=17 <L@> 968 IF D>7 THEN D=D-8:F1=Fi4+2 <BK>
310 GOSUB BILD:? "Start.und.Stop.mitslee ?7@ IF D>3 THEN D=D-4:F1=F1+1 <VP>
rtaste":7 <BA> 780 SEK=D*2S4+ABC(SEK$ (127)) <AD>
320 IF ASC(SEK$(1&))=165 THEN 450 <DJ > 990 IF SEK=@ AND A=ZIEL THEN 1100 <SW>
330 SEK=360:G0SUB MASCH:FREI=ASC (SEK# (4) 1008 IF F=F1 THEN 908 <LW>
) +256%ASC (SEK$(S) )1 IF ASC(SEK#$)<>2 THEN 1010 7 CHR#(253) 3 "Filesistazerstoerta!!" <MT>
820 <IH> 1028 7 "Willst.iDusdensRestarettend?!"y <MF >
340 GOSUB MASCH:FOR A=1 TO 113 STEP 14  <SL> 1030 INPUT B$:IF B$(1,1)="J" THEN 11080  <XY>
350 IF BEK#(A,A)=CHR$(@) THEN POFP :B0TO 1@4@ GOTO FERTIG <XU>
449 <VW> 110@ GOSUB BILD:? CHR$(253) <X0>
360 7 SEK#(A+S,A+15) 3 "a."j ASC (SEKS$ (A+1)) 1118 ? "Lege.diesZieldiskette.(DOS.LI).ae
+256%A5C (SEKS (A+2) ) , : D=ASC (SEK$ (A, A) ) <BB> in":GOSUB IN:TRAP 110@ <RI>
370 IF D=b4& THEN 7 "belegt" <CH> 1120 OPEN #2,8,0,FILE$:7 #2;COFY#$ <ER>
38@ IF D=67 THEN ? "geoeffnet" <MV 1138 COPY#="":1CLOSE #2:G0TO FERTIG <pa>
39@ IF D=98 THEN 7 "gesichert" <IM> 1199 REM DISKETTE KOPIEREN CXA>
4P@ IF D=128 THEN ? "geloescht" <XB> 12080 GOSUB BILD:POSITION 2,4 <CY>
410 IF PEEK(7&4)=33 THEN GOSUB S4@ <PH> 1210 7 "STARTSEKTORaaaal" <1X>
42@ NEXT A:IF SEK<37@ THEN 340 <RI> 1220 7 "ZI1ELSEKTDOR.a.72@" <DV
430 BOTD FERTIG CKN> 1230 POSITION 14,4 INPUT SEK <EU>»
440 ? FREI;".freie.Bektoren”:60TO FERTIG <AG>» 124@ POSITION 14,5: INPUT ZIEL <RB>»
450 FOR A=C TO 113 STEP 14 <E@> 1250 ? "SCHREIBSTART.asa"jSEK <MA>
450 IF SEK#(A,A)=CHR$(@) THEN FOP :GOTO 1260 POSITION 14,4: INPUT STARTZ2: IF 7208-S
FERTIG <IE> TART2<ZIEL~SEK THEN 7 CHR#$(253):G0T0 126
470 7 SEK$(A+1,A+11);"..";ASC(SEKS (A+12) @ <BK>
) : D=ASC (SEK#$ (A)) <D1> 12780 7 CHR$(253); "Lege.diesBuel ldiskette
48Q IF D=192 THEN ? "belegt" <RI> aBPlnaundadrueckeeine.sTaste” <0Cc>
49@ IF D=193 THEN ? "geoeffnet" <DF > 1280 GET #1,A:? CHR#$(125) <IN
S0@ IF D=194 THEN ? "gesichert" <IL> 1290 BEF=82:G0SUB MASCH: COPY$ (LEN (COPY#)
S51@ IF D=128 THEN 7 "geloescht" <AV +1)=8EK$ <KK>
520 IF PEEK(764)=33 THEN GOSUE 5S40 <PK> 1300 IF LEN(COPY$) >RAM-20@ THEN 1320 <BL>
530 NEXT A:GOSUB MASCH: IF SEK<25 THEN 45 131@ IF SEK<=ZI1EL THEN 1290 <DP>
1] LCX> 1320 ? CHR$(253); "LegesdiesZieldiskette.
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ein.undadrueckeseinesTaste":6ET #1,A
1332 BEF=8@:START=SEK: SEK=STARTZ

1348 FOR A=1 TO LENI(CDOPY$)-127 STEP 128
1358 SEK$=COPY$ (A, A+127):G0SUB MASCH
1360 NEXT A:COPY$=""

1370 IF START>ZIEL THEN GDTD FERTIG

1388 STARTZ=SEK:SEK=START:G0TO 1278

1399 REM SEKTOR EDITIEREN

1400 GOSUB BILD:ZIEL=@:POSITION 2,4

1418 ? "STARTSEKTORaa.l1";:POKE Tha , 255
1420 POSITION 15,4: INPUT STARTZ2:SEK=S5TAR
T2

1430 POKE B2,4:POKE B3,35:BEF=82

1440 POSITION 12,6:7 "SEKTOR.L"3SEK

1450 S=48340: G0SUB MASCH:FOR C=@8 7D 3
1468 FOR A=1 TO 32:D=ASC(SEK$ (A+32=C))
147@ IF D=155 THEN POSITION A+4,C+9:7 CH
R¥(31) 3 :POKE S+4+A+C*40,219:60T0 1490
148@ POSITION A+4,C+9:7 CHR$(27);CHR$ (D)

L

149@ NEXT A:NEXT C

1508 POKE B2,2:PDKE 83,39:7 :? :7?

151@ ? ,"OPTION.=.editieren”

1520 ? ,"STARTas=.abspeichern”

1538 7?7 ,"SELECT.=aneuer .Sektor”™

1548 IF PEEK(5327%)=6 THEN 1320

155@ IF PEEK{53279)=3 THEN 1400

1568 IF PEEK(S53279)<>5 THEN 1548

1578 COPY$(LEN(COPY$)+1)=5EK+$

1588 IF LEN(COPY$) >RAM-200@ THEN 13282
159@ 7 CHR$(125):6G07T0 1430

1602 TRAP 1640:FPOSITION 4,15:FPOKE 764,25
3

1618 FOR A=1 TO &6:7 CHR$(154);:NEXT A
162@ ? "ssassEditiere.oder.druecke.RETURN
1638 POSITION 4,9: INFUT A: TRAP 42000
1648 FOR C=@ TO 3:FOR A=1 TO 32

16508 D=FPEEK (S+4+A+C*4@)

1660 D=D+32%(D<&4 DR D>127 AND D<192)-464
*(D>&3 AND D<9&6 OR D>191 AND D<224)

1670 SEK${(A+C#*32)=CHR$ (D)

1680 POKE S+4+A+C»*40,0

1698 NEXT A:NEXT C:G0TO 1S7@

1499 REM FORMATIEREN

1700 GOSUPR BILD:? CHR$(253):TRAFP FEHLER
1710 ? "Legearine.Diskette.ein.und®

1728 7 “"druecke. (J).":GET #1,A

1738 IF A<>74 THEN GDTO FERTIG

1740 ? CHR$(A):XI0D 254 ,4%2,0,0,"D:"

1758 7 CHR#(125):7 CHR$(253)

1760 7 "DISKETTEL.IST.FORMATIERT"

177@ GOTO FERTIG

2090 B=USR (ADR (ML¥) ,ADR (SEK$) ,S5EK ,BEF)
2018 IF B=1 THEN SEK=SEK+1:RETURN

2028 7 CHR#(253);"Fehler.in.Sektor.";SEK
2030 7 :? "Weiter.{(J/N)":BET #i,B

2048 IF B<>74 THEN POP :G0TO FERTIG

2050 SEK$(1)=CHR#$ (@) : SEK$(128)=CHRS$ (D)
2060 SEK# (2)=SEK#:SEK=SEK+1:RETURN

212@ ? CHR$#{125):RESTORE DAT+P/2-2.5
2110 READ A#:7? ,A$:RETURN

2208 ? CHR$(253):POP 27 17

2218 ? FILE$;"aistanicht.auf.der.Diskett
e":60T0 FERTIG

2300 ? :? "GibadenaFilenamen.ana™j

2318 INPUT A#:IF LEN(AS$)=0 THEN 2310
2320 FOR A=1 TO LEN(A#) :B=ASC(AS$(A))
2338 IF B=4& OR B>64 OR B<%F1 THEN NEXT A
tFILE$="D: ":FILE#(3)=A%: RETURN

2340 7 CHR#$(253) ; "unguel tiger.Name"

2358 POP :60TO FERTIG
2400 Bf="issnssssasaa":iREM
2410 FOR A=3 TOD LEN(FILES$)
2420 IF ASC(FILE#(A))<>46 THEN NEXT A:B$
(1,A-3)=FILE#% (3) : RETURN

2430 B$(1,8)=FILE$(3,A-1):B$(9,8+LEN(FIL
E$)-A)=FILE# (A+1) : RETURN
2500 ? :POSITION 1,23:7
T‘oderADPTIDN.zum.chun"
2510 IF PEEK(S3279)=3 THEN 200
2520 IF PEEK(53279)=6 THEN 290
2530 GOTO 2512

Listing »Disk-Help«

11#SPACE

"Weiter.mit.STAR

<GM>
<L6>
<AL>
<NG>
<K@>
<X0>
<IE>
<BP>
<HV>
<LL>

KK >
<PJd>
<JE>
<FF>
<DV>

<BL>

<ER>
<PB>
<0OW>
<ux:z>
<TI>
<XF>
<XT>
<WM>
<WY >
VI >
<HN>
<BY>

<KI>
<LZI>

<IB>
<RX>
<FR>
<EP>

<PJ>
<IX>
<XC>
<J@>
<FF>
<PM>
<CI1>
<NR>
<uz>
<QA>
<LX>
<Td>
<YR>
<HT>
<EX>
<EE>
<6P>
<BN>
<8Jd>
<JM>
{KF>
WK >
<LT>

<@a>
<PB>
<XK>
<YP>

<WT>
<TX>
<OF>
<DH>
<DU>

<WGE>
CIW>
<VL>
<LF>

<XU>
<@0>

Zwei SCREENS
im schnellen
Wechsel

Falls Sie einen ZX Spectrum mit 48
KByte besitzen, konnen Sie in Zukunft

mit zwei Bildspeichern arbeiten.

Diese Routine erlaubt es, mit zwei Bildschirmebenen zu ar-
beiten. Man hat also zwei Bildschirmdarstellungen zur Verfi-
gung, zwischen denen man schnell hin- und herschalten kann.
Bei jedem Aufruf des Programms durch sRANDOMIZE USR
58000« werden die beiden Bildspeicherinhalte miteinander
vertauscht: das sichtbare wird unsichtbar und umgekehrt.

In der Praxis heiBt das: Wenn Sie zum Beispiel eine kompli-
zierte Grafik aufgebaut haben, kénnen Sie diese speichern
und bei Bedarf wieder aufrufen; nach Sekundenbruchteilen ist
sie wieder auf dem Bildschirm.

Die Routine ist in Z80-Assembler geschrieben. Sie beginnt
bei Adresse 58000 und ist 20 Byte lang. Der Speicher des un-
sichtbaren Bildes beginnt bei 58100 und ist 6912 Byte lang.

Wer Maschinencode beherrscht, kann das Programm fiir
den Spectrum mit 16 KByte umschreiben, beiihm bleiben aber
nur noch etwa 2 KByte fiir Basic (brig.

Tippen Sie nur die Zeilen 1 bis 30 des Basic-Listing ein.
Speichern Sie es auf Band. Danach schreiben Sie irgend et-
was auf den Bildschirm und geben »RANDOMIZE USR
58000« ein. Der Bildschirm solite schwarz werden. Schreiben
Sie auch hier etwas auf den Bildschirm und geben wieder
*RANDOMIZE USR 58000« ein. Der erste Bildschirm solite
wieder erscheinen und so weiter. Wenn dieses funktioniert
hat, tippen Sie noch die Ubrigen Zeilen des Programms ein und

speichern es mit >GO TO 9999«.

(Gerold Schneider/mk)
idagi - 91x256 = 23206 (Ende Bidspeicher)
"m-’m‘ ~ Anfang Bidspeicher IR
Id de,58100 - Anfang Speicher des 2. Bides
idc,(hi) Wert Bildspeicherinc
exdehl Vertauscht de mit hi
Id b,fhi) Wert Speicher des 2. Bildes in b
Id (hi)c Wert cin Speicher des 2. Bildes
inchl . ~ Erhdhthium 1 . ZBO-
‘exdehl - Vertauscht wieder. Asssmbler-

 ld(n)b - Wert b in Bildspeicher e
M._ _‘:-\.',. .

g 3 8K
by Gerol d Schnelder

Ormisrain 35
CH-87086 Mei Len

S REM Bildschirmebene wech-
seln: RANDOMIZE USR S35000
séglgLEnn §7999: FOR n=58@@@ TO

20 READ x: POKE n,x: NEXT n
3@ DATA 62,91,33, B 64,17,244,2
26,78,235, 701113 35 235 112 35,1

aaigz 245
%399‘ SAVE "2 Ebenen” LINE 1: VER
Basic-Listing »SCREENS«
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m = m
Dle M l nl- l eXt- SPECTEXT TRytyerarbeituna
m :
Qptionen:
verarbeitung || $3. e
EDIT=» Commando~-Ebene
(Grossbuchstaben)
{ t v Cursor=Paging
- Eine Textverarbeitung braucht jeder. EorOs NIV
2 : : o L-ocad/Merge s Save
. Aber nicht jeder will dafiir Geld ausge- 5o at(S b iRt Sei ten
. ben. Deshalb bieten wir lhnen hier ei- Ay e
' ne preiswerte Losung, die kaum Wiin- :
i a sonstige Tasten:
- sche offen laBt.
f Buchstaben=>Text
ueber/schreiben
. £->Insert
Das Programm ermdglicht Textverarbeitung mit dem Spec- STOP
trum im kleinen Rahmen. Es hat alle Funktionen, die Sie von so
einem Anwendungsprogramm erwarten und sogar einige Hardcopy des Meniis
mehr. Es ist komplett in Basic geschrieben und kann deshalb
natdrlich nicht mit reinen Maschinencode-Programmen kon-
kurrieren, was die Verarbeitungsgeschwindigkeit betrifft.
Wie gewohnt erfolgt die Texteingabe unter voller Cursor- 2 R E
steuerung in allen vier Richtungen. Auch zeichenweises DE- Text arbei
LETE erfolgt wie gewohnt. Bei INSERT gibt es keine Lingen- 4 ROEsrath APril 85
begrenzung, lediglich die reservierten Seiten stecken den S
Rahmen ab. ENTER bewirkt einen Zeilenvorschub und dient & B0 TEELS
zum Quittieren. Ausnahme bei FIND & REPLACE, hier wird 8 PHUSM At= INKEY: LET
SPACE verwendet. Mit CAPS SHIFT 1 (EDIT) gelangt man in C=CODE Rg: IF C=226 THEN
den Command-Modus und kann auf folgende Funktionen zu- 7 RETURN
greifen: & REM m
PAGING: seitenweises Blattern 1% lU-SEF-': SFPESJIE-‘?‘HT Y,X: A8 L
FIND & REPLACE: Suchen und Ersetzen einer Zeichenkette ET X=X+1: GO SUB 16: RETURN
BLOCKMOVE: Blockverschiebung 11 REM m
QUTPUT Textausgabe auf Drucker ) 1z II“D:UER 13 i o HEE&NEEﬁT FE ’ ;ili !._;QEDS
SAVE/LOAD/MERGE: Laden und Speichern von Textfiles it =l= =
STATUS: Belegungsbild der maximal 15 Seiten 95{:%%*5:3“;05*1 TO GR): GO SUB 23
13 IF C=13 THEN LET X=32
Qi Istemexitos 14 GO SUB 16: PRINT AT Y, X;F§(
POS) ; CHRS 8;: OVER 1: PRINT AT Y
,X; "W";: RETURN
15 REM
: 16 LET X=X+(C=9)-(C=8): LET Y=
8 ¥=-({iC=11) OR (X<@))+((C=10) OR (
o ®>31)): IF X<«@ OR X»31 THEN LET
] A=32-RES X
12 17 LET PR=©®: LET PRGE=PRGE+ (Y}
16 v 211 =-1¥<@): IF EY>21] OR (Y«<®) TH
23 EN LET Y=22-AES ¥: LET FR=1l
- 1 X _ 3 18 LET PHRGE=PAGE RAND (PAGE})=0)
g8 Start} 1 ;' 1Eehs | Hé;PEEEEi-HHXPHL«E THEN LET PRGE
- --:mm.mﬂ ¥ : = -
s ::me.mmmmm | | 38 EEPRGTUENE0 80050 s
_3’.-vm”“”“”5'“"5”ﬁm““’ IF POS>GR THEN LET POS=GR
RSsSB4 21 RETURN
22 REM
23 CLS : PRINT FS$(PRAGE*7944+1 T
0O PRGE#704+703) ;: RETURN
24 REM ﬂlé
25 LET ZP0OS=P0S: LET Ig=""
26 GO suUB B: IF C=13 THEN LET
F&=F$( TO ZPOS) +I$+F%(ZP0OS+1 TO
GR) : LET PDS =ZPOS+LEN I4%: GO SUB
23: RETU
Tg?dGD SLIB 1@: LET Is=I%+A%: GO
38 REM [IEIEIZINIS
39 REM w
40 GO 5U : IF C=10 OR Ce=ll T
Moduliibersicht mit Startadresse, Name und Funktion Basic-Listing »Spectext«
des Programmabschnitts
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HEN LET Y=21+i -22 OR C=1@): GO § 77 REM ﬂqi
UB 17: GO _TO 40 78 IF R$<>"0" THEN GO TO 82

41 REM O 3R 79 INPUT “S-CREENCOPY /F-0RMAT.
42 IF R$<) HEN GO TO 48 PRINT RUF DRUCKER"; I§: IF I$="S
43 INPUT "SUCHSTRING"; "REPL “ THEN COPY : RETURN

ACE"; I%: IF R§="" THEN é 80 IF Ig="F" THE 0 SUB 21

_ 44_LET PAGE=Q: GO_SUB 23 FDR 81 RETURN :

C=1 TO GR-LEN R§: IF F$(C) <>A8(1 82 IF Hs-"C" THE

) THEN GO TO 46 §4 RETUR
45 IF F$(C TO C-1+LEN A§)=RS$ T §5 REM

HEN CLS : LET X=1+704%INT (C/704 86 FRINT 81, "STRART ([) /ENDE())M

): LET Y=X+703: PRINT F$(X TO C- IT CURSOR+SPRCE";

1l); INVERSE 1;R%;: PRINT F&(C+LE 87 GO SUB 6: IF C=12 OR C=11 T

N A$ TO Y),: LET F$=F&( TO C-1) + HEN LET Y=21+(-22 OR C=1@): GO S

(R$ AND Is="")+rs+Fstc+LEN A$ TO UE 17: GO TO 87

) S8 G0 SUB &: IF C¢>32 THEN GO

45 NEXT SUB 12: GO TO 88-(C=7)
47 LET x:a LET Y:x LET PRGE= 89 IF NOT A THEN PRINT AT Y

X: LET POS= GOVER @;"I";: LET A=P0S: GO 1674
49 IF R$<>"B" THEN GO TO S8 90 PRINT AT Y,X; OVER ©;"1": R
S50 LET R=0: INPUT "ZIEL=CURSOR ETURN : REM W

OK 7?=)>ENTER"; LINE I%: IF I§¢>" 81 INPUT "DRUCKBREITE 7 ";BR:

“ THEN RETURN INPUT "SELECT:1=GES. FILE ,2=FILE
51 LET ZPD5=P0S: GO SUB 86 AB CURSOR,3=INTEXT"; I IF 18<"1
S4 IF ZPOS<A THEN LET Fg=F$( T " OR I$5>"3" THEN RETU

0 ZPOS) +F$ (A TO Posz+F:<zpos+1 T 92 LET A= pns AND (I$="2"): LET

0 A- 11+F£tPDS+1 TO R=A OR (I$="1"): LET ZPOS=GR: I
56 IF ZFOS)=R THEN LET F;-th F I$="3" THEN GD SUB 85: LET zZPO

TO R-1) +F$ (POS+1 TO ZPOS)+F$(R T 5=P0S

0 p051+thzpos+1 TO ) 93 LET M=A-1
S? GO SUB 23: PRAUSE @: RETURN 94 LET M=M+1: IF M>=(ZP0OS-BR)
58 IF ng<>"5" THEN GO TO 64 THEN GO TO 98
59 LET PRGE=@: LET R=MAXPAGE: 95 IF F$(M)=" " THEN GO TO 94

CLS : PRINT * beschrieb. S 96 FOR N=M+BR TO M STEP -1: IF

eiteni(max.1is) LET x=24: LET F$i(N) <>»" " THEN NEXT N

y=158: INPUT 'ﬂNF/ENDE °N0-ENTER 87 LPRINT F$(M TO N-1): LET M=

(=31l.-letzte Seite)";Is: IF I N: GO TO 94
“nOTHEN INPUT “STRRT:PAGE; ™ NB 98 LPRINT F$(M TO ZPOS): RETUR
E";R: IF PAGE>A OR (A-PARGE) >18 0 N
R A>MAXPAGE THEN GO TO 59 137:

80 LET PAGE=PAGE-(PAGE>®): FOR 138 REM |

N=DAnF 2704 +1 Tn Rs7D04 STEP 704: 139;:

PRGE<1BJ PAGE; ";: FOR M=N 140 CLS : PRINT AT 3,0;" Optio
TO N+703 STEP ég FOR O=M TO M+3 nen:"'TAB 2;"<» *+ v Cursor im T
1: IF F (0) <3" " THEN PLOT X,Y ext"‘;TRAB 2;"EDIT=> Commando-Ebe

81 LET X=X+1: NEXT 0: LET X=X- ng-""(GrGSSbuchstabenJ""TRB 10

32: LET Y=Y-2: NEXT M: LET X=X+4 ‘4 v 6ursor=Pagzn? TRB 10; "B-1

8: LET Y=Y+4d: IF INT (PAGE/S)=P ock Move';T -1nd&R¢PlaCl"

AGE/5 THEN PRINT * SLRTDEET I o ; TRE 10, "L - oad/Mérge/Save";TAB 1

T X=24: LET Y=Y-55 6, S-tatus beschr.Seiten"; ;fRB ie
62 NEXT N: LET X=@: LET ¥Ys=X: L ‘C Lear File"™ TFIB 19;"0—01!‘01 i

ET PAGE=X: PRINT #1; FLASH 1;"EN ;TAB 2; "sonstige Tasten:"’‘;TAB

DE";: PAUSE 100: GO TO 20 é “Buchstaben=>Text";TAB 4; " uve
63 REM ber/schreiben’ ';TRAB 2;"£=3Incert"
Eé NPT LLOHD M- ERGE S A%E P §L0$T9P4 DRAU 250,0: DRAY

i / / ll-
IF Iga"" T RET RAU -250 DRAL @, -183:
66 INPUT "LADENARE 7. ".Rs IF EVTVECS

A Ih Te=nC  RTHEN LOAD A$ DATA "

E=INT' (BRy700) T LET BOSSL: RETOR 148 GO SuB a3 ">
= v =1:

N Bigg Ggosua ?:GIF C=7 THEN GO SU
68 IF I&<>"S" THEN GO TO 71 :

69 IF Is="S" THEN INBUT " 4 2AUE 151 IF A$="£" THEN GO SUB 25: G

FILE,BE-LOCKSAVE ";I%: IF I§="S" 0 TO 148

THEN SAUE A% DATR F$ () : RETURN 152 IF C»31 AND C<128 THEN GO S

7@ _IF 1s="B' THEN LET A=@: GO UB 9: GO TO 150

SYB 85 DIM Bg(POS-A+I) : SAVE As 153 G0 SUB 12

DATA B$(): DIM B$(1): RETURN 154 GO TO 15@

71 IF 1¥< "M'" THEN RETURN 213 INPUT “UIEVIEL SEITEN ?tnnx
72 INPUT "+=ANFANG; -=ENDE; ¢)=1I CA.5@) "; MAXPAGE: LET GR=MAXPA

NS FILE (NRCH CURSORPOS.)";I%: IF x7@4. DIH F§(GR): LET PAGE=d: LE
I¢="" THEN RETURN T X=0: LET Y=X: LET POS=1: GO TO
73 LORD A% DATA Bs(): IF I§="¢ 140

" THEN LET Fé-FS( TD pcsn+a:+Fs 214 INPUT “"WIEVIEL SEITEN 7 (MAX
(POS+1 TO 0 CA.S50) "; MAXPRGE: LET GR=MAXPAGE

Y4 I 1;-'+" THEN LET F$=B$+F$ ¥704: DIM F$(GR): LET PRGE=0: LE
75 IF I§="-" THEN LET F$=F$+B$ T X=0: LET Y=X: LET POS=1: GO TO
76 DIM Bs$(1): RETURN STEUERUNG

Basic-Listing »Spectext« (SchluB)
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Schneider-Tips & Tricks

Protokoll
auf dem
Drucker

Das Betriebssystem des Schneider
CPC 464 zu erweitern ist nicht schwer.
Eine sinnvolle Ergdnzung finden Sie
hier mit »Protokollfunktion«, einem
Programm, das alle Bildschirmausga-
ben auf dem Drucker mitprotokolliert.

Die Betriebssystemerweiterung »Protokollfunktione wird
iber RSX im Betriebssystem integriert, so daB sie durch Na-
menseingabe gestartet — beziehungsweise unterbrochen —
werden kann. Baut man die Routine etwas zweckentfremdet in
ein einzeiliges Basic-Programm ein, so erhélt man ein komplet-
tes »Drucker als Schreibmaschine«Programm, bei dem die
letzte Zeile sogar — wenn notwendig — noch korrigiert werden
kann.

Protokolifiihrung auf dem Drucker ist beispielsweise bei der
Programmentwicklung sehr wichtig. So kann nach einem Sy-
stemabsturz in Ruhe rekonstruiert werden, was zu dem ver-
héngnisvollen Fehler fihrte. Auch kann man einen kompletten
Programmablauf dokumentieren. Besonders der TRACE-Be-
fehl gewinnt eine neue Perspektive, wenn mit dem Programm-
absturz nicht auch das Fehlerprotokoll verschwunden ist.

Wie Sie am Listing sehen, ist die Routine »Protokollfunktion«
leicht als Basic-Programm einzugeben. Nach RUN ist der neue
Befehl ins Belriebssystem aufgenommen und der Basic-Lader
kann mit NEW geléscht werden. Mit xPROTON« wird die Proto-
kollfunktion gestartet und mit dem Befehl »PROTOFF« wieder
gestoppt.

Zwei Befehle erleicherten
die Fehlersuche

Das Funktionsprinzip ist einfach. Einige Vektoren der Bild-
schirmausgabe werden so veréndert, daB statt der originalen
Ausgaberoutine eine andere — unsere neue — angesprungen
wird. Diese gibt dann zuerst das Zeichen als Echo an den
Drucker, bevor sie im urspriinglichen Ablaufplan weitermacht.
Steuerzeichen werden dabei Ubrigens nicht an den Drucker
ibergeben. Unkontrolliertes Hin- und Herschalten, bezie-
hungsweise Umschalten des Druckers auf andere Zeichen-
séitze und andere unerwiinschte Effekte bleiben damit unter-
bunden.

Die einzige Ausnahme bilden alle Eingaben Uber den Bild-
schirmeditor (INPUT-Eingaben, Programmzeileneingaben und
so weiter), die erst nach Driicken der ENTER-Taste auf einen
Schwung ausgedruckt werden. Somit kann man vorher mitden
Cursor-Tasten noch alle méglichen Korrekturen ausfihren, oh-
ne daB ein Buchstabenchaos entsteht.

Zum SchluB noch ein Geheimtip. Mit der Programmzeile:
»PROTON:WHILE O<1:.LINE INPUT g%:WEND« wird lhr
Schneider mit Drucker zu einer Schreibmaschine. lhre mecha-
nische hat damit wohl endgdiltig ausgedient.

(Helmut Tischer/hg)
16 e

1 "R RN e RN RN RERNRRRRRRRERERRERR
13883888222 33203 3332 Rt ettt

27t PROTOKOL
L {28.04.85) x
3?2 (C) 1985 by Helmut Tischer, Asterns
tra~e 40, D-B0OSZ Moosburg X

4 TEEREERERRRRRENRERSRRRRERERNERRRRRRERR
1838332838323 53833 8330328388335 884

3 ’Erlaubt es, alle Bildschirmausgaben/e
ingaben automatisch auf dem Drucker

& *mitzuprotokollieren

7 *Start des Mitprotokollierens durch Ei
ngabe von *i1PROTON®

8 “Abschalten durch Eingabe von
F* {(Klein oder BGro™~buchstaben)

9 >

100 *Programm direkt unter himem einlade
n und Springe anpassen

110 READ prgrm:FOR k=1 TO prgrm

120 READ n$,n,m:st=HIMEM-n+1:MEMORY st-—1
130 FOR i=0 TO n—1:READ d:POKE st+i,d:NE
XT

140 FOR i=1 TO m

150 READ d:z=st+FPEEK (st+d)+256%PEEK (st+d
+1)

160 POKE st+d+1,INT(z/256):POKE st+d,z-2
S&%INT (z /256)

170 NEXT

1iB0 PRINT n$"-Startadresse: "HEX$ (st)

190 NEXT

200 READ en$:PRINT en$

210 7

220 *Protokoll initialisieren und als Be
fehlserweiterung einbinden
230 CALL HIMEM+1

240 NEW

250 7

2560 *Anzahl der Programme

270 DATA 1

280 *

290 Programsm 1: Protokoll
300 *Programmname ,L {nge,

{ndernden Adressen

310 DATA "Protokoll™,114,10

320 *Programm (so, als ob es an der Adre
sse 40000 beginnen wirde)

330 DATA %01,%09,%00,8%21,%1f,%00,%c3,%d1
340 DATA &bc,%11,%00,%c3,&23,%00,%c3,%3a
350 DATA &00,%50,%52, %4, %54, &4f, kce, &50
360 DATA &52,%4+,%54, %4+, %46, %cs, %00, &00
370 DATA %00, %00, %00

380 DATA %3E,&(C3,%21,%63,%00,4%32,45A, BB
390 DATA &22,%5B,%BB,%3E,%C3,%21,%51,%00
400 DATA 4%32,%&3A.%BD,&22,%3B, 4BD, %9, &3E
410 DATA &CF,&21,%00,%94,4%32,%5A,4BB, 422
420 DATA &%5SB,%BB,&3E,&CF, %21, %98, %AA, &332
430 DATA &%3A,%BD,%22,%3B,4BD,&C9,4&CD, 46F
440 DATA &00,&F5,%ES,47E, %23, A7, 428, %05
450 DATA &CD,%469,%00,%18,4F6,%E1,5&F1,%C9
450 DATA %CD, %69, %00, %CF, %00, %94,%CD,%2B
470 DATA &BD, &30,%FB, %C9,%CF, %98, &AA

480 "Bei Verschiebung zu {ndernde Bytes

{Position relativ zum Programmstart)

430 DATA %0001,%0004, %0009, %000c, L0000+, %
0026, %0031, L0052, 4005c, 20064

500 °

510 °Ende
520 DATA

* IPROTOF

Anzahl der zu

llmden

Das Listing fiir die neue Routine »Protokollfunktion«. Die
seltsam anmutenden Zeichen lassen bei Texten die deut-
schen Umlaute auf dem Bildschirm erscheinen, sofern der
deutsche Zeichensatz geladen wurde. Das » ~ « ist das »B«,
das iiber die Tasten »CTRL« und »2« erreicht wird.
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Schneider-Tips & Tricks

Tips & Tricks
rund umden
Schneider

Verschiedene kleine Routinen erleich-
tern die Arbeit mit dem CPC 464.
Eine automatische Fehlerkorrektur ist
ebenso dabei, wie Tips zur Eingabe
von Daten oder ein blinkender Cursor.

Die Eingabe von Zeichen kann beim CPC im wesentlichen
auf zwei Arten geschehen: mit dem INPUT-Befehl (hier istes
moglich, mehrere Zeichen auf einmal einzugeben), oder mit der
INKEY $-Funktion. Bei der Eingabe mit INPUT kénnen norma-
lerweise keine Kommas als String-Bestandteil verwendet wer-
den. LABt man den folgenden Einzeiler laufen »10 INPUT"Na-
me, Vorname”;name$« und gibt dann wie angefordert Name
und Vormame durch Komma getrennt ein, so reagiert der
Schneider mit einem verargerten »redo from start?«. Will man
trotzdem Kommas mit eintippen, was beispielsweise bei einer
Adressenverwaltung oder im Bereich der Textverarbeitung
sehr nitzlich ist, dann hilft der folgende kleine Trick: Als erstes
definiert man ein Pseudokomma mit dem SYMBOL-Befehl. Da-
zu schiagt man im Handbuch im Zeichensatz nach (Anhang
1I/Seite 2). Dort findet man die Definition des Zeichensatzes in
der 8 x 8-Matrix. Beim Komma (Zeichen Nummer 44) sind hier
in den Reihen 6 und 7 die Stellen 4 und 5 gesetzt undin derun-
tersten Reihe werden die Punkte 3 und 4 auf den Schirm ge-
bracht. Verschiebt man nun dieses Komma um eine Spalte
nach rechts oder links, so entsteht ein duBerlich gleiches Zei-
chen, das aber vom Computer nicht mehr als Komma interpre-
tiert wird. Das zugehdrige Kommando lautet dann zum Bei-
spiel:

SYMBOL AFTER 226:SYMBOL 226,0,0,0,0,0,12,12,24

Mit KEY DEF 391,226 oder KEY DEF 19,1,226 wird das neue
Zeichen dann auf das alte Komma oder die linksoffene eckige
Klammer gelegt und steht bis zum Ausschalten des Compu-
ters zur Verfiigung. Angenehmer Nebeneffekt: Ein String, der
normale Kommas enthélt, wiirde beim Laden oder Speichernin
seine Einzelteile zerlegt. Eine Textzeile ergébe dann mehrere
BruchstiickTexte. Mit dem Pseudokomma und einem analog
definierten Pseudodoppelpunkt ist dies nicht mehr der Fall.

Bei der Eingabe mit INKEY$ wére es schon, wenn der Cur-
sor weiter blinken wiirde. Dies erreicht man mit einer Zeitver-
zégerungsschleife und zwei CALL-Befehlen. Mit »CALL
&BB8A« wird der Cursor eingeschaltet; »CALL &BB8D« be-
wirkt das Gegenteil. Der Cursor erscheint dort, wo er zuletzt
war beziehungsweise mit LOCATE gesetzt wurde. Eine Einga-
beroutine, mit INKEY$ kénnte dann so aussehen:

10 CLS:LOCATE 1,23

20 z$=INKEY$:IF z$=""THEN FOR t=1 TO 80:NEXT.CALL
&BBBA:FOR t=1 TO80:NEXT-CALL&BB80:GOTO 20

30 PRINT »Du hast die Taste ";z$;" gedrueckt.«

Hierbei ist zu beachten, daB der CPC bei der Darstellung
des Cursorblocks nur priift, ob dieser bereits gesetzt war oder
nicht und dementsprechend die umgekehrte Operation aus-
filhrt (Cursor ldschen beziehungsweise setzen). Dies fiihrt da-
zu, daB man mit »CALL&BB8D« ohne vorherigem »CALL&
BB8A« trotzdem einen Cursorblock erhélt. Ein hilbscher Ef-
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fekt ergibt sich auch, wenn man in Zeile 30 ein »PRINT CHR$
(7)« eingibt. Die Eingabe wird dann mit einem Piepston quit-
tiert.

Eines der Hauptprobleme jeder Programmentwicklung ist
der Komfort. SchiieBlich soll ja ein Programm Arbeit sparen; je-
denfalls, wenn es nicht nur aus Zeitvertreib geschrieben wur-
de. Je mehr Erweiterungen man betreibt, desto schwieriger ist
der Uberblick zu behalten. Eines der gréBten Argernisse beim
CPC ist dabei das Zusammenspiel von Laufwerk und Datenre-
corder. Hat man beispielsweise ein Programm fir Diskette ge-
schrieben und diese gerade nicht angeschiossen, so shéngt«
sich der Computer manchmal auf. Besonders, wenn man mit
grdBeren Datenmengen arbeitet, ist dies sehr drgerlich. Aber
wer hat schon immer alle Gedanken beisammen. Wenn das Te-
lefon klingelt, der Freund (oder Freundin) wartet und unbe-
dingt noch eine Anderung im Programm ausprobiert werden
muB? Der Computer natiirlich, aber der verflgt Giber kein direk-
tes Kommando, welches hier Hilfestellung leistet. Leider hilft
auch das Floppy-Handbuch nicht weiter. Mit einem kleinen
Trick ist dieses Problem dennoch lsbar. Der Schneider liefert
namlich bei einem nicht vorhandenen Befehl die Fehlermel-
dung: »Unknown commands.

Gleichzeitig werden bei jedem Fehler zwei Variablen ge-
setzt: ERL und ERR. ERL enthélt dabei die Zeile, in der ein Feh-
ler aufgetreten ist (ERorLine). ERR die Fehlemummer (ER-
Ror). Diese Variablen sind dbrigens Systemfunktionen, wes-
halb sie nicht im Programm benutzt werden dirfen. Die Defini-
tion: »ERL =27« oder dhnliche fihren daher immer zu einem
»SYNTAX ERROR«.

Der oben angegebene Fehler hat die Nummer 28. Die Feh-
lerzeile ist vom Programmaufbau abhangig. Wichtig ist nun,
daB wir den CPC dazu bringen, sein weiteres Handeln vom
Auftreten dieser Fehlermeldung abhingig zu machen. Dies
gelingt relativ einfach mit dem Kommando »0ON ERROR
GOTO«.

Automatische Fehlerkorrektur

Normalerweise, das heiBt beim Einschalten ist der Compu-
ter auf »Errorzeile O« programmiert. Beim Auftreten eines Feh-
lers springt er diese Zeile an, findet sie »natirliche nicht (es sei
denn, Sie haben die Zeilennummer verandert) und gibt des-
halb die Fehlermeldung aus. Mit »ON ERROR GOTO 10000«
kénnen wir nun den Ansprung einer anderen Zeile (hier
10000) bei Auftreten irgend eines Fehlers erreichen. Dort
muB dann nur noch anhand von ERR und ERL die Ursache des
Fehlers (Floppy nicht da) erkannt werden. Fir unser Problem
gibt es nun zwei Lisungen: Entweder man priftam Programm-
anfang einmalig ab, ob die Floppy angeschlossenist, und setzt
dann eine Variable als Flag. Oder man setzt die notwendigen
Kommandos vor jedem LOAD- oder SAVE-Befehl ein. Die ent-
sprechenden Zeilen wiirden dann beispielsweise wie folgt lau-
ten:

10 ON ERROR GOTO 10000:DISC

20 IF ero=1 THEN PRINT"DISC ist nicht da:GOTO 1000:
‘Cassettenroutine

30 'Discroutine

1.000 ‘Cassettenroutine

9000 PRINT"FEHLER in Zeile ";ERL;” Fehlercode:";ERR:LIST
10000 IF ERR=28 THEN ero=1:RESUME NEXT
10010 RESUME 9000

In Zeile 10 wird die Fehlerausgabe geregelt. Danach foigt
das Erweiterungskommando »DISC« fiir die Umschaltung auf
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Diskette. Ist diese vorhanden, geht es normal weiter. Anson-
sten arbeitet der CPC aufgrund der Fehlermeldung in Zeile
10000 weiter und setzt dort die Variable ero. Durch das Kom-
mando »RESUME NEXT« wird die Fehlerbehandlung abge-
schlossen und der CPC fahrt hinter dem Fehler fort. Dort stoBt
er nun auf die IF-Abfrage und verzweigt aufgrund des Wertes
von ero zur Kassettenroutine. Die Fehlerbehandlungsroutine
sieht allerdings noch einen anderen Ablauf vor. War der auftre-
tende Fehler namlich kein »unknown commands, so geht es
nicht zurlick zum Programm, sondern es erfolgt ein Sprung in
eine allgemeine Fehleranzeigeroutine ab 9000.

Dasselbe Verfahren kann man nattrlich auch anwenden, um
andere Fehleingaben abzufangen oder deutsche Fehlertexte
auszugeben. Zum Beispiel eignet sich dieser Trick gut, um das
Ziehen von negativen Wurzeln zu verhindern. Der zugehérige
Fehlercode (fur IMPROPER ARGUMENT) lautet 5. Eine Feh-
lerbehandlungsroutine kann dann die eingegebene Zahl mit
—1 multiplizieren und ein Flag setzen, welches dann ein »i« als
Kennzeichen fiir einen imagindren Wert anfiigt.

10 ON ERROR GOTO 10000
20 INPUT"Zahl";z

30 y=8QR(z)

40 PRINT Ergebnisse "y;

50 IF flag THEN PRINT "i" ELSE PRINT
10000 IF ERR=5 AND ERL=30 THEN z=z*(-1):flag=-1:RE-
SUME
10010 PRINT Anderer Fehler:-RESUME NEXT

Zuséatzlich zu den schon gewohnten Operationen wird hier
der Merker »flage auf »wahr« gesetzt, wovon dann die weiteren
Operationen abhangig gemacht werden kdnnen. Will man
mehrere Werte in einer Schieife berechnen, muB natirlich
»flage vor dem Schleifendurchlauf auf O gesetzt werden, um ei-
ne eindeutig definierte Ausgangsbasis zu schaffen. Man kann
auch ganz andere Fehler mit dieser Methode abfangen. Die
dazu bendtigten Fehlercodes findet man in Anhang VIl des
Bedienerhandbuches. Wem die dort genannten Bezeichnun-
gen auf englisch nicht gefallen, der kann sie — auch unter Ver-
wendung dieses Tricks — schnell umstricken. Dazu (ibersetzt
man die Fehlermeldungen ins Deutsche und liest sie in ein
String-Array ein. In Abhangigkeit von ERR kann man dann bei
Auftreten eines Fehlers den jeweiligen Fehlertext ausgeben.
Verzweigt man danach zu einer Routine, die die gewiinschten
Zeilen rund um den Fehler listet, so hat man ein nitzliches klei-
nes Unterprogramm fiir die Programmentwicklung.

(Carsten Straush/hg)

Zeilenakrobatik auf
dem Schneider |

Eine Zeile, die man nicht LISTen kann, ist fiir viele Zwecke niitzlich.
Eine solche Zeile hat der CPC 464 serienmaBig »eingebaut«, die Zeile 0.

Der CPC 464 ist zwar sicher einer der am besten dokumen-
tierten Heimcomputer auf dem deutschen Markt, fUr den auch
sehr viele Informationen verfligbar sind. Dennoch stéBt man
bei der Analyse dieses Computers héufig auf ungewohnte
aber sehr niitzliche Eigenschaften.

Einer dieser »abskuren« Tatsachen ist die Zeile 0. Der Inter-
preter nimmt sie an, doch der Editor verweigert ihre Annahme.
Auch kann eine Zeile mit der Nummer O nicht mit »LIST« auf den
Bildschirm gebracht werden. Sie eignet sich daher geradezu
ideal fir ProgrammschutzmaBnahmen und Copyright-
Vermerke. Fragt sich nur; Auf welche Art und Weise kann man
eine Zeile mit der Nummer O herstellen, wenn der Editor hier
nicht mitspielt?

Dies ist ganz einfach, wenn man sich ein wenig mit dem
Basic-Speicher des CPC beschiftigt — speziell mit den ver-
schiedenen Zeigern.

Jede Basic-Zeile besteht aus zwei Teilen. Den Anfang bildet
der Zeilenkopf, welcher aus vier Byte besteht. Davon enthalten
die ersten beiden die Liénge, die letzten beiden die Zeilennum-
mer (jeweils gespeichert im Format Low-High, das heiBt zuerst
das niederwertige, dann das héherwertige Byte.

Danach folgt der eigentliche Zeileninhalt bestehend aus
Basic-Tokens, ASClI-Werten und bestimmten Sonderzeichen.
Letztere werden dazu verwendet anzuzeigen, daB es sich bei
den nachfolgend gespeicherten Daten um Variablennamen
handelt, und die den Variablentyp oder seine aktuelle Position
im Speicher angeben.

Eine Zeile mit der Nummer 0 kénnen wir nun relativ leicht er-
zeugen. Wir beschreiben zuerst eine andere Zeile (zum Bei-
spiel die Zeile 10) mit dem gleichen Inhalt und setzen dann die
Zeilennummer mit einem POKE-Befehl auf 0. Fur diesen Effekt
soliten wir allerdings die erste Zeile in unserem Programm be-
nutzen, denn sonst gibt es Arger mit den verschiedenen Zei-
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gemn. Die Ablage des Basic-Quelltextes beginnt ab Position
368 (dezimal) im Speicher.

Die ersten beiden Bytes zeigen, wie schon gesagt, auf die
néchste Zeile (hier Linge der Zeile & Beginn der neuen Zeile).
Sie wollen wir erst einmal weglassen. Es folgen zwei Byte mit
der Zeilennummer. Sofern wir hier eine Zeile mit einer Nummer
kleiner als 256 haben, ist das zweite Byte 0 und das erste By-
te enthélt den Wert dieser Zeilennummer. Wir kbnnen also nun
durch »POKE 370,0« unsere Zeilennummer auf O herabset-
zen. Probieren wir das Ganze einmal an der folgenden Zeile
aus:

»10 PRINT"Copyright by Dagobert’«. Wenn wir uns diese
Zeile im Listing anschauen, so taucht sie wie dblich auf und
flhrt nach Eingabe von *RUN< den PRINT-Befehl aus; es er-
scheint der Copyright-Vermerk. Nach unserem POKE passiert
nun genau dasselbe, aber mit einer kleinen Anderung: Die Zei-
le 1&Bt sich namlich nicht mehr auflisten. Ausgefiihrt wird sie
dennoch korrekt.

Mit einer solchen Zeilennummer lassen sich natirlich auch
noch andere Effekte erzielen: Zum Beispiel ein Programm-
schutz durch versteckte Kennwortangabe. Probieren wir ein-
mal die folgende Zeile aus:

»1 INPUT™ A% < >"Kennwort” THEN RUN«

Diese Zeile wartet (gegebenenfalls ewig) auf die Eingabe
des richtigen Kennwortes. Wenn man sie mit »POKE 370,0«
unsichtbar macht, so erscheint sie nicht im Listing.

Und auch ein direkter LIST-Schutz fir langere Programme ist
mit Hilfe von Zeile O realisierbar. Es ist nimlich sehr wohl még-
lich, von unserer Zeile O in eine andere Zeile zu springen. Das
erdffnet die Maglichkeit, dazwischenliegende Zeilen, die un-
sinnige Basic-Tokens enthalten und damit zum Abbruch des
Programms fithren, zu Gberspringen.
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Der LIST-Schutz funktioniert wie folgt: Zuerst einmal definie-
ren wir eine Zeile »1 GOTO 10«. Durch den Befehl sPOKE
370,0«machen wir sie unsichtbar. Die nachste Zeile wird Zeile
2; hier steht nur ein einfacher PRINT-Befehl. Mit Zeile 3 oder
einer weiteren hdheren Zeilennummer folgt dann unser ei-
gentliches Programm. Falls Sie keine dberflissigen Leerzei-
chen eingegeben haben, befindet sich der PRINT-Befehl, bes-
ser gesagt sein Token, bei der Speicherstelle 382, Der Code
des Tokens ist dabei 191. POKEn wir an dieser Stelle ein un-
gliltiges Basic-Token, so shangt« sich der Editor beim Listen an
dieser Stelle auf. Ein nicht belegtes Basic-Token stellt bei-
spielsweise die Nummer 232 oder hex E8 dar. Mit 2POKE
382,232« ersetzen wir den PRINT-Befehl durch dieses Zei-
chen. Ein LIST-Befehl fihrt jetzt nur noch zur Ausgabe »SYN-
TAX ERROR-«. Das Programm lauft aber wie gewohnt. Wendet
man diese Technik mehrmals im Programm an oder numeriert
man das Programm auf mehrere tausend Zeilen hoch, so daB
die zweite Zeile beispielsweise die Nummer 30 000 bekommt,
so verfiigt man bereits Uber einen einfachen aber sehr effekti-
ven LIST-Schutz.

Beim Spielen mit der Zeile O sollte man allerdings noch be-
achten, daB es sich hierbei um die allgemeine Fehlerbehand-
lungszeile handelt. Das bedeutet, daB im Falle eines Fehlers
im Programm immer versucht wird, eine Zeile mit der Zeilen-
nummer O anzuspringen. Normalerweise ist diese natlriich
nicht vorhanden und es fihrt zur Fehlerausgabe. Es ist selbst-
verstindlich auch méglich, mit dem Kommando »>ON ERROR
GOTO« eine andere Zeile als Ansprungzeile bei Fehlermeldun-
gen zu definieren. UnterlaBt man dies jedoch und tritt in dem
Programm ein Fehler auf, dann erfolgt ein sofortiger Sprung
nach 0.

Das Wechselspiel zwischen Editor und Interpreter bietet al-
lerdings noch andere Angriffs- und Veranderungsméglichkei-
ten. Auch wenn der CPC nur 255 Zeichen mit dem Editor auf
dem Bildschirm darstellen kann, ist er doch intemn in der Lage,
Zeilen bis zur Linge des gesamten RAM-Speichers zu bear-
beiten. Denn schiieBlich verfiigt der CPC (iber zwei Byte, um
die Verbindung zur nichsten Zeile darzustellen und somit pro-
blemlos eine Zeilenidnge von 1000, 2000 oder auch 10000
Zeichen zu (berspringen. DaB die Ubersichtlichkeit bei derar-
tigen Dimensionen leidet, dirfte aber kiar sein.

Auch im Normalbetrieb werden beim CPC haufig die 256
Byte fiir die Zeilenlénge Gberschritten. Der Grund dafir liegt
darin, daB der Computer die Variable mit einem vorangestell-
ten Sonderkennzeichen fir den Variablentyp abspeichert. Da-
neben werden Variablen und Spriinge noch mit ihren absolu-
ten Adressen im Speicher abgelegt, um einen schnelleren Zu-
griff beim mehrmaligen Anspringen derselben Zeile zu ermdg-
lichen- (einer der Griinde, warum das Schneider-Basic so
schnellist). Zeilen, die sehr viele Variablen enthalten und dabei
gleichzeitig bis in die Nahe der 256 Byte Editori&nge reichen,
kommen so in Wirklichkeit leicht auf 400 Byte Gesamtidnge.

Wem dies noch nicht geniigt, der kann nun relativ einfach
durch POKEnR der Tokens die Basic-Zeile verldangem. Durch
Umsetzen des Zeigers auf den Kopf der nachsten Zeile (also
die ersten beiden Bytes) wird die Verbindung zwischen dieser
Zeile und damit zum Restprogramm hergestelit. Hier gilt dann
wieder, daB der (iber 256 Byte hinausgehende Teil dieser Zei-
le nicht geLISTet werden kann und somit unsichtbar bleibt.

Einen Nachteil hat der Trick mit der unsichtbaren Zeile aller-
dings: Es ist nicht mehr méglich, diese Zeile mit dem Editor
nachiraglich zu verdndern. (Carsten Straush/hg)

Club fir
Schneider-Fans

Der Schneider CPC 464-Club
Hanau sucht engagierte Anwen-
der im ndheren Umkreis. Wir
bieten Gelegenheit zum Erfah-
rungs- und Informationsaus-
tausch mit anderen Mitgliedemn

Idax

leserfragen -
und Antworten

In einem Basic-Programm
miiBten dann hinter HIMEM die
Werte
&3e x 5215400 &cd &68&bc&cd
gePOKE! werden. Fiir x und y

und sind an eigener Programm-
entwicklung interessiert. Wer
bel uns mitmacht, dem steht
iiberdies eine eigene Pro-

grammbibliothek zur Verfu-

gung. An Peripheriegerdten
verwenden wir Farb- und Griin-
monitore, Schneider-und Epson-
drucker, sowie Diskettenlaunf-
werke. Ubrigens: Beitrige erhe-
ben wir nicht.

Info: Christopi Schwappe, Schwedenstr. 6,
6450 Hanau, Tel. (061 81) 84568

Der  Schneider-Computer-
Club(SCC)wurde Ende 1984 ge-
grindet. Unsere Zielsetzung ist
natiirich der gegenseitige
Erfahrungs- und Informations-
austausch zwischen den CPC-
Usern. Da unsere Mitglieder
iiber ganz Deutschland ver-
streut sind, wird brieflich oder
telefonisch Kontakt hergestellt.
An Serviceleistung fiir unsere
Mitglieder ist unfer anderem ei-
ne "~ monatiich erscheinende
Clubzeitung mit internen Infor-
mationen, aktuellen Beitragen,
Tips- und Tricks, Tauschbdrse
und so weiter geboten. Selbst-
verstindlich sind Beitrage von
Mitgliedern immer herzlich will-
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kommen. AuBerdem besteht die
Maglichkeit, Listingsgegen eine
kleine »Gebiihre bei uns aus-
drucken zu lassen. Unser monat-
licher Beitrag belduft sich auf
drei Mark.

Info: Alesander Opaschowski, Hellhobz-

kamp 1. 2050 Bomsen, Henry Heitmann,
Beriineriandstr. 27, 2057 Wentor{

Der Avalanche-Software-Club
(ASC) hat im Grunde zwei ver-
schiedene Zielsetzungen. Die
eine, die jedem User-Club zu el
gen ist, ndmlich Kontakt mit an-
deren Anwendern aufzubauen
und Tips und Tricks auszuiau-
schen. Zum andern hat unser
Club die Funktion, jedem enga-
gierten Schneider CPC-464-Be-
sitzer ssine selbstgeschriebe-
nen Programme einem grébBe-
ren Kreis von Interessierten zu-
ganglich zu machen, sprich bil-
lig zu verkaufen und giinstig gu-
te Programme direkt vom Her
steller zu beziehen. Im engeren
Sinn sind wir also kein richtiger
User-Club, sondern eine Art
Vermitiler-Club zwischen Pro-
grammierern und Amwendern,
mit echten Vorteilen fiir beide
Selten.

Wenn [hr interessiert seid und
mitmachen wollt (allein oder als
ganzer Club!), dann fordert (ge-
gen Riickporio) Infos iiber unse-
re Bedingungen an, die Euch si-
cher fiberzeugen werden.

Info: Awalanche Software Ciub, c/o Frank
Fackelmayer, Gangle Sa, 8990 Lindau/B

Wie kann ich die Geschwin-
digkeit des Kassettenrecorders
erhéhen?

Mike Soltenhauer

Die Geschwindigkeit des Kas-
settenrecorders kann nicht ver-
andert werden. Was Sie meinen,
ist sicher die Ubertragungsrate
zwischen Recorder und Compu-
ter. Die Routine CAS SET SPEED
an der Adresse &BCE8 steuert
diese Geschwindigkeit. Als Pa-
rameter sind die Register hl und
adesZ80migelassen. Register hl
enthilt dabei die Lange fir ein
halbes Null-Bit und a die zuge-
ordnete Vorpriiflange (siehe
Firmware-Buch-Seite 14.127).
Das Programm, das die be-
schleunigte Routine aufruft, mub
dann wie folgt aussehen:

miissen hexadezimale Werie
eingesetzt werden. Wie groB,
das kann jeder selbst ermitieln.
Mit dem Wert 10 fiir a und 95 fur
Hl wird die Ubertragungsrate
auf zirka 3500 Baud erhaht.

Wie kann ich Programme mit
Ladefehlern dennoch retten?
Bernd Jiinger

Normalerweise gar nicht. Mit
ein bifchen Gliick kann man
aber Teile von langeren Pro-
grammen dennoch wieder in
den Computer zuriickholen.
Man braucht nur ein zweiies Pro-
gramm, das die gleiche Anzahl
von Blocken auf der Kassette be-
legt. Dann ladt man das fehler-
hafte Programm bis zu dem letz-
ten sicheren Block, wechseh
vorsichtig die Kassette und ladt
von hier an das »DummyePro-
gramm. Den hinteren Teil kann
man umgekehrt genauso ret-
ten. Man 1adt erst den sDummye
und dann das zu rettende Pro-
gramm. Die falschen Teile wer-
den mit DELete geldscht und
der Rest mit MERGE wieder zu-
sammengebunden. Nun mu8
man nur noch die 2 KByte des
defekten Blocks neun schreiben.
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oder »Multiplan« ein Begriff. So

ein Kalkulationsprogramm (auf
englisch »Spreadsheety) fiir den e1-
genen Computer zu besitzen, ist der
Wunsch vieler Heimcomputer-Be-
sitzer. Doch die professionell ange-
botenen Programme sind entweder
zuteuer oder esgibtsienichtfiirden
eigenen Computertyp. Selbstschrei-
ben ist dann die einzige Ldsung.

Unser kleines Tabellenkalkula-
fionsprogramm kann sich natiirlich
nicht mit den »Stars« messen, aber
das will es auch gar nicht. Es soll
vielmehr zeigen, wie man so etwas
programmiert. DaB dabei ein klei-
nes ibersichtliches, benutzer-
freundliches und fiir den Hausge-
brauch vollkommen ausreichendes
Programm abfallt, ist nur ein positi-
ver Nebeneffekt.

Geschrieben ist unser Programm
auf dem Commodore 64. Deren Be-
sitzer konnen deshalb das Listing
auch direkt abtippen. Alle anderen
miissen sich leider ihre Version an-
passen, was aber keine Schwierig-
keiten darstellt, da wir nur allge-
meingiiltige Basic-Befehle benutzen
und eventuelle Spezialzeichen er-
kldren.

Vorab muB aber die Frage geklart
werden, was eine Tabellenkalkula-
tion liberhaupt ist. Prinzipiell han-
delt es sich dabei um eine Matrix
aus Spalten und Zeilen, deren Fel-
der mathematisch miteinander ver-
kniipft werden kénnen. Das klingt
wissenschaftlich und soll deshalban

nen meisten sind »Lotus 123-

I, 2,

N

e e s A ey '

Lasa

AR 42

emmem einfachen Beispiel erklar
werden.

Damit uns das Prinzip klar wird,
betrachten wir uns einmal ein ganz
einfaches Beispiel einer Tabellen-
kalkulation. Eine Spalte soll jeweils
den Produkinamen enthalten, eine
zweite eventuell die Bestellnum-
mern, eine weitere die Stiickzahlen,
die nachste den Einzelpreis und so
welter. Die Summenspalte ist dann
die eigentliche Kalkulationsspalte.
In ithr werden die Stiickzahl- und die
Einzelpreisspalte miteinander ver-
kniipft, das heift multipliziert. Die
Gesamtsumme liefert dann die Ad-
dition der einzelnen Summenfelder.
Alle anderen Felder dienen nur der
Information, haben also mit der ei-
gentlichen Kalkulation wenig zu tun.

Tab-Calc arbeitet
mit Feldern

Unser Programm ist durch die
Darstellung von maximal 40 Zeichen
pro Zeile bei den meisten Heimcom-
putern etwas eingeschrankt. Zwar
kann man mit einem komplizierten
Spreadsheet-Programm chne weilte-
res breitere Tabellen aufbauen,
aber um das Funktionsprinzip zu
verstehen, ist das nicht nétig. sTab-
Calce (so der phantasievolle Namen
unserer Tabellenkalkulation) hat
deshalb nur vier Spalten mit je neun
Zeichen und 20 Zeilen, also 80 Fel-
der. Ublicherweise sind die Spalten
einer Tabelle mit Buchstaben, die

3 =

Kalkulieren
mit der Hand
ist nun vorbei

Ein Tabellenkalkulationsprogramm
hilft auch dem Heimcomputer-
besitzer, seine Finanzlage

| leichter im Griff zu behalten.

i Doch woher nimmt man die

~ dafir notwendige Software?

: © Ganz einfach, man schreibt sie

- sich selbst.

Zeilen mit Zahlen gekennzeichnet,
ahnlich wie ein Schachbrett. Soauch
beiuns. Abgeschlossen wird die Ta-
belle durch die Kommandozeile
ganz oben und die beiden unteren
Meniizeilen fiir Benutzerhinweise.

Unser Programm arbeitet mit ein-
dimensionalen Feldern, um einzel-
ne Schritte leichter nachvollziehbar
zu machen. Wie wir wissen, stehen
vier Spalten fiir die Eingabe zur Ver-
fiigung. Aus diesem Grund brau-
chen wir auch vier Variable, die wir
mit A$, B$, C$ und D$ bezeichnet ha-
ben. Weiterhin brauchen wir fir die
Formeln und Ergebnisse die Varia-
blen F$ und E§, und als deren Zih-
lerEund T.

Um Berechnungen durchfithren
zu konnen, miissen spater die iiber-
nommenen Eingaben von einer
Stringvariablen in eine numerische
Variable iiberfithrt werden, bei-
spielsweise A$ in A (Zeile 1020 bis
1030). Deswegen brauchen wir noch
A, B C D 5und Z. Alle diese Platz-
halter werden bei uns auf 20 dimen-
sioniert (Zeile 230 bis 240).

Den Bildschirmaufbau sollte man
als GOSUB-Block ablegen, da er
des Gfteren angesprungen wird. Im
Bild auf Seite 84 sehen Sie den iibli-
chen Aufbau einer Maske fiir ein
Kalkulationsprogramm. In den FuB-
leisten befinden sich schon die
Wahlmoglichkeiten des Hauptme-
niis. Fiir die Bildschirmgestaltung
haben wir uns die Adressen 211 und
214 des Commeodore 64 zunutze ge-
macht. In diesen beiden Adressen
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wird die aktuelle Cursor-Position
festgelegt. Besitzer anderer Com-
puter miissen diese Adressen aus
Ihrem Handbuch herausholen. Der
Wert der Adresse 211 entspricht der
aktuellen Spalte und der von 214 der
aktuellen Zeile des Cursors. In Zeile
250 unseres Programms wird die ak-
tuelle Cursor-Position verandett.

Um die entsprechende Stelle auf
dem Bildschirm anzusprechen, wer-
den z und s neue Werte zugeordnet;
wobel s kleiner oder gleich 40 und z
kleiner als 25 sein muB. Die folgen-
den Zeilen schreiben die Anweisun-
gen, Nun muf das Programm auf ei-
ne der Wahlmaoglichkeiten reagie-
renund dann anschlieBend in die je-
weilige Routine verzweigen.

Die Meniiabfrage erfolgt mit
»GET«, da bei Abfrage mit sINPUT«
das storende Fragezeichen er-
scheint und ein Bestdtigen mit Re-
turn notwendig ist. Um den jeweili-
gen Bereich anzuzeigen, in dem
man sich gerade befindet, erscheint
links oben ein » >« und der entspre-
chende Anfangsbuchstabe, bezie-
hungsweise das Zeichen des Ar-
beitsmodus. Dies ist sicher nicht un-
bedingt notwendig, aber es ist be-
stimmt hilfreich zu wissen, was man
gerade macht.

Als nachstes wollen wir die einzel-
nen Routinen besprechen, die man
vom Menii aus erreichen kann. Die
wichtigste ist sicher die Eingabe.

Cursor mit
»nBewegungsfreiheit«

Sechs Funktionen sind bei der
Eingabe wichtig. Der Cursor muf in
alle vier Richtungen frei bewegbar
sein, die Eingabe mub bestétigt wer-
den koénnen und das Programm mul3
danach in das Menii zurickkehren.
Fiir die »normale« Eingabe steht
dann die restliche Tastatur zur Ver-
fiigung. Fehler konnen jederzeit
iiberschrieben werden, da der Z&h-
ler bis zum Abschluf der Eingabe
nicht geandert und so das gleiche
Feld immer wieder angesteuert
wird.

Zu Anfang steht der Cursor im
Feld »al« ganz oben links (Zeile 560).
Die Abfrage der Eingabe erfolgt bei
unserem Programm aus den oben-
genannten Griinden wieder mit der
GETFunktion. Der Cursor wird mit
den Funktionstasten gesteuert, aber
hier bietet sich natiirlich jede ande-
re Taste genauso gut an. Die Varia-
ble z ist der Zeilenzahler, das s der
Spaltenzihler. Je nach Cursorrich-
tung wird eins dazugezahlt oder ab-
gezogen, Wichtig ist in diesem Zu-
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sammenhang, daB eine kleine Routi-
ne die Variablen auf giiltige Werte
abfragt, damit beispielsweise der
Cursor nicht plotzlich sneben« dem
Bildschirm steht. Am einfachsten
bastelt man sich dafiir eine kleine
Routine mit einer AND-Verkniip-
fung. In unserem Programm finden
Sie die notwendigen Befehle in den

-Feilen 580 bis 610 Nachdieser Kon=

trolle und der Ausfithrung der An-
weisung muB wieder zu der GET
Routine zuriickgesprungen werden.

In unserem Programm ist die Ein-
gabe der einzelnen Worter auf sie-
ben Zeichen begrenzt. Der Grund
ist, wie schon erwahnt, in der be-
schrankten Zeichenzahl pro Zeile zu
suchen. Diese Begrenzung kann na-
tiirlich jederzeit geandert werden.

Platzhalter vereinfacht
die Kalkulation

Will man es ganz komfortabel ha-
ben, dann sollte man sie variabel
iiber das Programm gesteuert ge-
stalten. Unser Cursor darf natiirlich
auch nach der Eingabe nicht in dem
alten Feld stehen bleiben, deshalb
wird er in der Zeile 250 geldscht.

Fiir die richtige Numerierung der
Eingabe sorgt ein Zahler mit dem
Namen »we. Die Variable »Z(w)« er-
hilt die momentane Zeilennuminer;
»S(w)« die Spaltenzahl. Die beiden
Markierungen sind fiir die spétere
Ausgabe an der richtigen Stelle von
entscheidender Bedeutung.

Die Felder, in denen die eigentli-
che Kalkulation gemacht wird, miis-
sen zu Anfang mit einem Platzhalter
versehen werden. Dieser Platzhal-
ter enthalt die mathematische For-
mel, nachdem die ausgewdhlten
Felder verkniipft werden. Die Ein-
gabe des Platzhalters erfolgt in der
Kommandozeile. Um in die erste
Bildschirmzeile zu  gelangen,
braucht man nicht extra die Zeilen-
zahl neu einzugeben. Hier geniigt
»HOMEX in der Printzeile. Der Cur-
sor steht jetzt oben links. Die Abfra-
ge erfolgt dann mit »INPUT«. Wichtig
ist, daB die Kommandozeile nach
Ubernahme des Platzhalters wieder
vollstandig geléscht und der Ergeb-
nisplatzhalter an der vorgesehenen
Stelle ausgedruckt wird. Ein inver-
ser Pieil vor dem Platzhalter kenn-
zeichnet diesen. Als Namen wurden
»e(1)4, »e(2)« gewdhlt und je nachdem
wieviele Platzhalter man setzen und
spiter Formeln eingeben will.

Dadurch, daR wir mit vier Spalten
arbeiten, brauchen wir auch vier
Variable (A$, B$, C$ und D$) fiir die
Datenzuweisung, Die Zuordnung zu

dem richtigen Feld geschieht durch
einfaches Abfragen der Spalte, in
der der Cursor gerade steht. Beiun-
serem Programm ist die erste Spal-
te, die beschrieben wird, die mit der
Nummer 3. Mit »IF s=3 THEN GO-
TO...« kemmen wir zu der richtigen
Routine. Erinnern wir uns, daB die
Spaltenzahl sich immer um acht er-

--hdht (Breite eines Feldes), so muf »s«

- noch auf 11, 19 und 27 abgefragt wer-
den (Zeilen 740 bis 770).

Ein kleines Beispiel veranschau-
licht die Eingabe in ein bestimmtes
Feld. In der Spalte a soll ein Wert
eingegeben werden. Die indizierte
Variable A$(z-1) bestimmt die Zeile,
die erste Spalte ist durch A$ gekenn-
zeichnet. In unserem Beispiel wird
die Eingabe erst auf die Lange ab-
gefragt (notwendig, da wir nur maxi-
mal sieben Zeichen eingeben kbn-
nen). Ist die Eingabe formal nicht
korrekt, so geht es zuriick in die Ein-
gaberoutine. Eventuelle alte Eintra-
gungen werden in Zeile 250 ge-
16scht. Die andern drei Spalten wer-
den analog mit den drei anderen
StringVariablen bearbeitet. Mit »£«
kommt man wieder in das Menii zu-
riick.

Nun soll alles, was in den Varia-
blen »A$«, »B», »C3«, »D$« und den
Ergebnis-Platzhaltern abgelegt
wurde, auf dem Bildschirm ausge-
geben werden. Dies geschieht wie-
derum durch eine Unterroutine
Dieser Block befindet sich in den
Zeilen 2200 bis 2240, Als erstes wer-
den die Ergebnis-Platzhalter ausge-
geben. In der Fassung dieses Pro-
gramms sind zehn Ergebnisse und
Formeleingaben moglich, was je-
doch jederzeit beliebig erweitert
werden kann (Dimensionierung be-
achten!). Mit einer FOR-NEXT
Schleife von 1 bis 10 werden die
Feldinhalte ausgegeben, indem der
Cursor durch z=z(i) und s=s (i) (wir
hatten die Werte von z(i) und s(i) bei
der Ergebnis-Platzhaltereingabe
durch die aktuelle Zeile, bezie-
hungsweise Spaltennummer defi-
niert) an die vorgesehene Stelle ge-
setzt wird und der Plaizhalter selbst
(=F31) mit einem inversen »Pfell
links« zur Kennzeichnung an diese
Stelle geschrieben wird.

Variablenausgabe einfach
gelost

Etwas anders ist die Wiedergabe
der vier Variablen A$ bis D§ geldst.
Nochmal zur Erinnerung: Wir ha-
ben gesagt, das »z« der Zeile ist im-
mer um eins grofer als unsere Zei-
lennumerierung. Deswegen weisen
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wir z, nachdem wir sicherheitshal-
ber Z=0 gesetzt haben, den Wert Z
=Z+1 zu und erhalten so ganz ein-
fach den richtigen Wert. Der Cursor
steht normalerweise entweder bel
S=3, S=1l, S=19 oder S=27. Die
Ausgabe der Felder soll aber eine
Spalte weiter rechts, also bei S=4,
S =12 und so weiter erfolgen. Darum
lautet bei A$ S=4, bei B§ S=12, bei
C$ S=20 und bei D§ S=28 (Zeilen
2200 bis 2240).

Formeleingabe leicht
gemacht

Die Platzhalter e(l), e(2) und so
weiter, habe ich schon bei der Ein-
' gabe der Ergebnis-Platzhalter an-
gesprochen. Die Formel muf3 nun so
eingegeben werden:
e(D)=a(l)+a(2)}-a(3). Je nach Anzahl
der Ergebnisse, die man erhalten
will, muB sich der Zahler von e(.)
erhdhen. Diese kleine POKE-
Routine fiir den C 64 erklart sich wie
folgt: Zeile 2300 bis 2430. Hier wird
der Formelnummer entsprechend,
die reservierte Zeile am Programm-
anfang zugewiesen. In den Zeilen
2440 bis 2490 wird die Startadresse
im Basic-Programm fiir die einzuPO-
KEnden Formeln ermittelt. In den
Zeilen 2500 bis 2600 erfolgt nun die
Formeleingabe mit Kontrolle der
Lange des eingegebenen Strings.
Méchte man einen langeren String
eingeben, so muB nur der Doppel-
punkt in der reservierten Pro-
grammzeile an den Schluf der Zeile
gesetzt werden.

In Zeile 2610 bis 2680 wird der For-
melstring zerlegt und die Basic-
POKEnroutine aufgerufen. Die For-
mel wird dann in Zeile 2690 bis 2700
in BasicTokens umgewandelt und in
das Programm »eingePOKEts«. Eine
andere Moglichkeit ist, vor dem
Start des Programms, die entspre-
chenden Formeln direkt ins Pro-
gramm zu schreiben (siehe Listing
120 bis 210 als Beispiel). Bei der Kal-
kulation miissen diese Eingaben
einfach durch ein»GOTO 120« abge-
arbeitet werden. Voraussetzung ist
natiirlich, daB man genau weiB, an
welchen Stellen die Eingaben ste-
hen werden.

In dem Block Kalkulation werden
die vorher eingegebenen Formeln
berechnet. Dazu ruft das Programm

die Formelzeilen auf und setzt die
Werte fiir die entsprechenden Platz-
halter ein. Diese Werte sind nichts
anderes, als die im Eingabemodus
iibergebenen Feldinhalte von A$ bis
D$. Auch hier wird der Bildschirm
wieder geloscht, um eventuelle Feh-
ler oder falsche Daten zu beseiti-
gen. Um nun Berechnungen anstel-
len zu kénnen, werden die Stringva-
riablen mit Hilfe einer Schleife und
dem Befehl »A()=Val A$(D)x, in nu-
merische Variable iiberfiihrt. Nach
dem sReturn« werden nun endlich
die Ergebnisse an der fiir sie reser-
vierten Ergebnis-Platzhalter-Stelle
ausgegeben. Entsprechend der
Bildschirmausgabe fiir die Vara-
blen A$ bis D8, werden die Ergeb-
nisse durch eine Schleife mit dem

=7 3388 "7 B8 BaEE

= Zuordnung der Felderinhaite von Spalte A (von Al bis A20)
= Zuordnung der Felderinhalte von Spalte B (von Bl bis B20)
= Zuordnung der Felderinhalte von Spalte C (von Cl bis C20)
= Zuordnung der Felderinhalte von Spalte D (von DI bis D20)

= Variable fiir die Ergebnisplatzhalter
= Variable fiir die Formeln

= Umwandlung der Inhalte von A$() in numerische Variablen A(T)
= Umwandlung der Inhalte von B$(I) in numerische Variablen B(T)
= Umwandlung der Inhalte von C¥I) in numerische Variablen C{I)
= Umwandlung der Inhalte von D) in numerische Variablen D(I)

= Zihler fiir Formeleingabe
= Zihler fiir Ergebnisplatzhalter-Eingabe

120- 210
230- 240

260- 350
360- 670
370- 410
430- 500
510- 560
§70- 660
680- 930
950- 990
1000-1060

Hauptmenii

1070-1110
1120-1190
1200-1460
1350-1390

Reservierte Zeilen fiir die eingegebenen Formeln
Dimensionierung der verwendeten Variablen

250 Diese Zeile ist fiir die neue Cursor-Position zustindig
Aufbau des Rahmens und der FuBleisten

Belegen der FuBleisten mit den Befehlen des Hauptmeniis
tlbernahme der Meniientscheidung und Verzweigung in den jeweiligen Programmblock
Neubelegung der FuBleisten mit Befehlen des Eingabe-Blocks
Reagieren auf die Befehle des Meniis

Ulbernahme der Feldereintrige und Zuweisung der Inhalte an die entsprechenden Variablen
Sicherheitsabfrage ob Beenden des Programms oder nicht
Kalkulation. Umwandlung von einer Stringvariablen in eine Zahl
Berechnen der Ergebnisse mit Hilfe der eingegebenen Formeln
Beschriften der FuBleisten mit Befehlen des Untermeniis
Untermenil und dessen Verzweigung

Laden von abgespeicherten Daten

Offnen und Lesen des Fehlerkanals, um Programmabstiirze moglichst zu vermeiden

Programmaufbau von »Tab-Calc«

1470-1690
1800-1980
2000-2160

2180
2190-2280

2260-2790

Speichern der Daten

Auch hier Offnen und Lesen des Fehlerkanals

Ausdruck der Daten mittels einer Hardcopy, das ich dem Buch sBeherrschen Sie ihren Commodore 64« von C.
Lorenz, Seite 99, entnommen habe (erschienen im Hofackerverlag)

Léschen der Befehlsleisten

Ausgabe der Feldinhalte, der Ergebnisplatzhalter, sowie der Ergebnisse mittels einer FOR-NEXT-Schleife auf
den Bildschirm

Formeleingabe, die die eingegebenen Formeln in die daffir reservierten Zeilen am Programmanfang schreibt

82 ol

Ausgabe 8/August 1985




Grund

2 RE*

T2 RENM &= MLAUS

58 REM s& HETMSARTEMMES T
7@ REH =% B78@ WUERIBURG
B0 REH #s TEL. B35 /74743
R RER (23]

128 REM SAVE"E: TAB-CALC® B
119 CLR: BOTD 38

128 E(1I=AL3) +A T8 +A TS
138 E(2)=8131+B(4)+B(5)
188 EIUS)=CI3)+C(4)+C(5)
158 E{4)=DI3)+D (4105
168 E(S) =112} +AIZN+ATI4)
178 Et&)=Bi2)+B {13V +BI145)
182 EMTI=Cl12}+CI1F)+C 114}
1928 E(@)=D{12)+D (13 +Di14)
28 1

B e e e E

250 W=l O=2:DIH AL21) ,BI211 ,CL21},D0210,E1
21),T(21} ,AS(Z1) BE (211 ,CEI21) ,DEI21D
2438 DIM E$(21) ,FS(21) 5213 ,F{21}, 1021} =60
TO S22
POME 2148, T:POKE 211,5:5Y5 SATI2:RETURN
FEM —ANF ANE=-— ————— e
PRINT CHR$(14):POKE S3I289,8:PIKE S3281
B PRINT * (BREENT "
PRINT CHR#$(187):2=8:FOR I=1 TD 28:5=1:
I=I+1:BOSUE 258: PRINT ™ (RVSON , 2SPACE RV
OFF3=:NEXT 1
I=@:FDR I=1 TO 18:5=0:I=I+1:605U8 250:
PRINT® (RVBON , SPACE ,IFF ) "z NEXT 1
S=2:FOR I=3 TO 30;I=1:5=5+1:1505U8 25
PRINT® (RVSON ,SPALCE , AVOFF } " aMEXT T
I=1:FOR I=1 TO F:5=1:I=7+1:80SU8 Z5:P

i3 ¥ 3Ed

1l

S=5+1:505UF 2581 PRINT " (RVSON , SPACE,
FF3=:MEXT I:NEXT O
E=-4:FOR 1=65 TO &8:7=1:B=5+8: 005U8 23
B FRENT = (RVSOND "CHR$ (1) s NEXT |

RAHMEN

REM —ENDE—==——

REM THENLE

I=22:8=1100SUB 258 FRINT * (RVSONIE=EINS

ABE (RVIFF )= 3 I=2215=1 11 B0SUR Z58: FRINT=

CFV'SON T £=ET NDABEENDE (RVOFF 3

T=77:S=7%5: GOSUE 258 PRINT™ (RVSON)E=2AL

KU TEREN™

I=23:5=11ENELS

ELM {RVFF 37z 7=23: 5=11: B0SUB 258

CRVEOND = [EMUE (RUEFF 1=

Z=23:5=25: COCUB Z58: PRINT - (RSN K=END

E RVOFF 1™

Ze@: 5=1:GOSUB 2581 PRINT= 371 RETLRN

GOSUB 270

GET I§

IF IR=CHRS (LTI THEN PRINT = DMOME,LEFT,SP

ACE}>E" 1 BOSUR. 22825010 518

IF XS=CHRS (92) THEN FRINT® {H0HE,L EFT,5°

ACE 32" BOSUB 2280:507T0 438

IF Xe=0HRsS (75) THEN PRINT™ {HOME,LEFT.5P

ACEY>E":BOTO 1018

1€ 1#=CHRS (7RI THEN PRINT® (HOME,LEFT 5P

ACE}>L7:50T0 2278

IF XE=CHRE (74) THEN PRINT® (HOME L EF T, 5P

ACEZ>1":6070 1888

IF Xe=CHRS (88) THEN FRINT® {HDRE,LEFT.5°

ACEX>J":60T0 958

I° ESCI"E"DR KFCO"E70R X8<> KS0R NHC"

FrDR X8<2°17DR X$<2~X-THEN 432

PRINT™ {(HOME ,SPACEY>*

FOR 0=22 TO 23:8=-1:FOR 1=3 10 I=lz

S=5e1:G0SUE Z5B: PRINT ™ (RVSON ,SPACE . RVD

FFI=1MEXT L:MeXT O

I=22: 6= : GOSUE 58 FRINT® (RVSONIL1=C25

A-HOCH {RVOFF 17 1 Ze22:8=15: BOSUE Z58:FRI

NT " {RVSON) L3=CRER-TIEF

2=22: 5=30:BOBUB Z50: PRINT* (RVEONI t=2EN

Ui T=23:5=1:605U8 258: PRINT = (RYSONIES

=CRAR—L . (RVOFF)~

I=7%:5=17: GOSUE Z58: PRINT = (RVEON] F7=E8
. CRVOFF1~: I=23:5=311G06U8 T38:PRIN

=ENDE (RVOFF

di g 9

Z58: PRINT™ CRVGIRD E=EDRN
ZIRPRINTS

=
-
]

EEEEREREIL

)
-
L]

B. (RWIFF 3" : I=2:5=3: B0GUR 250:PRINT DR
s1&2)
CET B%
IF BF=CHRE(1348)AND <21 THEN BOSB
IPRINT® =:i=1+1:50SUB ZS@:FRINT CHRS 4
Zlim s7a

F G#=CHRF(IZIVAND I>2 THEN EOSUR I58:
PHIN"I' =;7a7-1: BOSUS ZSWPRINT CHRE (L2
1:E0TD 5T
IF BS=CHRS (1351 AND 833 THEN GOSUB 258
PRINT® *:5=5-8:505U8 258:PRINT CHRE (52
116070 S7@
IF GS=CHRF(1T4)AMD 5427 THEN GOSUD 258
sPRINT® =:G=5+8:B0SU8 Z5@:FPRINT CHRE(S
21:60T0 ST
IF B$=CHRS(73) THEN BOSUB ZS0:PRINT® (EF
ACE FVSOND > (RVDFF ) " : G0TD 598
1IF S§=CHR${13) THEN SOSUB ZS@:PRINT® (59
ACE,RVEDN] > (RVDFF 3~ :60T0 748
F GF=CHRS (72) THEN FRINT CHR$(147):505
UE 278: GOSUE 220@:60T0 438
IF E#=CHRE{74) THEN S0TO 1889
iF BE<>CHRECISIION GF{OCMRF(IIHIOR BFC
HCHRS 113 0R BS54 2CHRS (73) THEN 570
REN P
FEH
W=l
PRINT = (HOME ,LEFT , SPACE Y2 EREEENIS BR. (2
B EL1)) 2 5 INPUT F$08) : ZIM=Te S =5
IF LEM(F$iM) >3 THEN GOTD 788
GOSUB 258: PRINT” {ESPACE)": BOSUB Z3@:FR
INT = {RVSON , GPACE I + (RVOFF 3} *F§ (W)
PRINT = (MDME ,LEFT , SPACE } > (SISPACE )~ : 805
UB ZS@:FRINT CHRFI(AZ):BOTD ST
IF B=3 THEN GOTD
1F S=11 THEM GOTO H2B
1F 5=19 THEN BOTD B&B
IF 5=27 THEM GOTO 7@@
PRINT= CHOME | LEF T, SPACE } 2NAME: = 3 INFUT
AFII-1)
IF LEMIAS(T-1})3>7 THEN SOTO 788
BOSUR 25@: PRINT™ (BSPACE ) "1 BOSUE Z38: PR
INT™ =A$iI-1)
PRINT= (HOME, LEFT , SPACE } » (33GFACE = BG0G
UB 258:PRINT CHRS {42} :E0T0 578
PRINT = {HOME, LEF T, SPACE Y »HAME: =5 : TNPUT
BEiZ-1)
IF LEN{B${I-1)?>7 THEW BOTO z

258: PRINT™ (G9PALE ) " BOCUE  T58: FR

INT® "B$(I-1}
PRINT™ (HDME ,LEFT ,SPACE) > (SISPACE )} " : 605

IR
.EE'
8
;
!
3
3
;

&
=
=

TNPUITEL DK

ER TR T

o
-
L]

g 3E &

@27
CFBA >
<EST>
CESH>

€183

e

A
288>

<138

CII3>
<BEE>
LOTZ>
€111
<BES>

257>

7>
114
<1B48>

2>
B Th3

QaTEy
<DL >
£213>
€175y
2218

7
<B4S>

CBATH

€183

A2

@Rl

<198

CETR
CATE>

<EIF>
€182
17>
LIV

<IBE>
<@3a>

<1951>
<IES>
CAT2>
CLPA>
1>

IS5
ET>

159>

L1ME>
12T

£232>

UB 253« PRINT CHR®(6Z1:60TC 578

FRINT™ (HOME | LEFT SPACE ) XNAME: " § TNPUT
CEii-13

IF LEMICE{I-1})>7 THEN 607D 858

GOSUS 258 PRINT = (BSPACE } “: GOSUE T PR
INT® "C=(Z-1)

PRINT= HOME , LEFT ,SPACE) » (I3SPACE ) ~ 1805
UB 758 PRINT CHR®(621:60T0 378

PRINT™ CHORE , LEFT SPACE ) > BAME: "; : INPUT
D$LI-1}

918 IF LEMID$(Z—1})3>7 THEN SOTD 988

T2 GOSUS 7o8: FRINT = IBSPACE) " BOSUE Z58:FR
INT= =D& (Z-1)

TI@ PRINT® (HOME ,LEFT, SPACE) > (IISPACE ) ~: 605
us ZSa:PRINT CHRS(62):60T0 572

S48 RER —ENDE———— INFPUTELDCE——————

58 SOSUR 2188:7=22:5=1:505U8 298:PRINT" (R
VEON)ISIND STE SICHER 7 (i/M) (RVOFF3*®

PLB BET IS

78 IF Ef=CHRS(75)THEN 5YS 64738

988 IF X$=CHR$(781THEM COSUB I3@:80T0 438

590 IF I3<OCHRS(TAI0R XISCCHRS (78) THEN 968

1B38 REM T ION-

——ANFANE——3A K18 & —
1818 FRINT CHASC147):5058 78 PRINT " (HOME

JEPRCE) 2R

1828 FOR I=1 TO 28 A(I)=VAL (ASII1 1z RITI=VA

LISSI) 3 eCiI) =Vl ICS$I12}

183E DII}=-VAL (DS (1)1 2NEXT 1
12342 GOTO 1289
1858 FOR I=1 TO W:2=211):8=5{1):B0SUR Z58

1878 REN —ANF

PRINT ELI}:NEXT I:605UB 2218:607TD 438
RER —HALKLLAT TON

ANE——UNTERNENLE -
1888 FOR 0=22 TO 23:5=—1:FOR I=3 TO #8:7=0

15=8+1:605UB 252: PRINT= (RVEDN, BPACE R
VIFFI":MEIT I:MEXT D

1298 I=22:5=11G08UB 258:PRINT = (RVSON, SPACE

IL=LADEN SRVOFF ) " I=20: 5=12: BOSUS 258
PRINT™ (RVSON, SFACE ) 3=5FF ICHERN (RVIFT }
=

1189 5=23:GOSUB 2SR PRINT™ (RVSON,SPACEIL=8

{RVIFF3": T=23:5=1:605UB 258

ARDCDEY
1118 PRINT™ (RVSON , SPACE) 1= FROGRAMN

TURLELDX
{RVDFF 3~ : B5=25: B0SUS Z5@: PRINT™ (RVEDN,
M)PHEMF]‘

1138 S
1178 IF a:q:l-ﬁl(?ajm PRINT™ {HOFE ,LEFT &

IF
PACE}>L":B0TO Z80@:REN

f-=1
1148 IF BS=CHRE(98) THEN GOSUB IZE:BO0TOD 478

T REM ENDE

1188 IF G#<>"L"0R GFC>"S"OR BECO~C OR BFL>

1198 REM

“1"0R ESLITXTHEM 1129

ERMEMLE

—ENDE
1788 REM —ANFANS——DATEN-LADEN ——
12128 G0SUD Z1B8:T=27;: 5=4: 60506 238: INPUT™ L

RVSOM ) LI LENARE (RWIFF 3" N§

1228 DPEW 2,8,2,M5+7,5,R":150T0 1358
1778 FOR 1=1 TO 20: INPUTEZ AF{I1:T=1+1:5=4

160508 ZSR:-PRINT AS(IYaNEXT 1

1738 FOR 1=1 TO 28: INPUTEZ,BF(13:I=]+115=1

2:505UB TSR FRINT BS(I):REXT T

1258 FOR I=1 TO 20: INFUTE2,CH(I1)1Z=I+1:5=0

B:S0SUE 2S5 PRINT CH(I):
FOR I=] TO 28:IMUTe2,DF(LisI=1+1:5=2
B5:505U8 252 PRINT DEII)MNEXT I

1278 INPUTEZ,M :21=8:5-8
1290 FOR I=1 TO b INPUTEZ,FEIIIINEXT I

FOR I=1 TO W

1308 INPUTSZ T{1)
1310 InPUTE2,8(1)
1320 I=Zi1)1 BB} 1505 I50:PRINT FSITI:M

EXT 1

1330 FOR I=1 TO W: INCUTS2, MSIT) ES=NEITI:T

=[r¥=1;h=1: B=5:005IB Z348: NEXT [

148 CLOSE 2:CL0SC 135:505U8 I3H:E0TO 238
1358 OFEN 15,815 INFUT#LS,A,AS: IF AF= D"

THEM 1238

1358 IF AS$="FILE NOT FONMND THEN 1582

1378 IF AF="DRIVE NOT READY"THEN 1478

1388 IF AS="FILE TYFE MISHATOH"THEN 1438
1370 PRINT AS: END

1988 0SB Z188: 1=23:5=1:B05UB ZS@:PRINT™L

RVSDNIRIESES ENE EXISTIERT MICHT®

1812 OLOSE 2:0L0SE 15:60T0 1288
1420 BOSUE Z198: I=22:S=1:B0SU8 Z3@:PRINT™L

RVSON}BITTE RICKETTE EIMLEEEN UWND JAS
TE{RVOFF =

1438 EET X8 IF XS<>OHRS (S2ITHEN 1478
1448 C108F 2:0L05E 15:6070 1288
1458 GOSUS Z18@: I=22:5=1: 006U TSR:PRINT=L

1458 REM —ENDE

FVSONIEE TN DATEN-FILE (RVDFF}=:CLOSE 2
:0LOSE 135:60T0 Il}“m
TEM-LADEN——————

1478 REM —-ANFANG— DATEN-SPEICHERN-——
1488 COSUB 2180
1458 I=22:S=4:005UF ZTd: INFUT- (RVEDNI LILEN

AFE (FUDFF )

1588 OPEM 2,8,2,N$+~,5,W":0PEN 15,8,15: I8

UT#1S,A,AS: IF ASL>I"THEN 1818

1518 FOR I=1 TO 28
1528 IF AS(I)=""THEN AS(I}="(SSPACE}"
1538 PRINTRZ, ASLI)

MNEXT 1

1558 FOR I=1 TO 2@

1548 IF BS(I)=""THEN BS(I)="(S5PACE}"
1579 FRINTRZ BS(I)

1508 MEXT I

1578 FOR 1=1 TD 28

1408 IF CH(Iy=""THEM C¥{li=" (3SPPACE}"
1a6l@ PRINTS2,CSLID X

14628 MEXT 1

1438 FOR 1=1 TD 28

1698 IF DS{IV=""THEN DF{l)="{SEPACE}"
1650 PRINTSZ, DSID)

1658 MEXT I

1678 PRINTSZ, W

1588 FOR I=1 TO W

1698 IF F$UI)=""THEN F$(l}="(35PACEL"
iTB@ FRINTE2,FSII}

1718 WEXT 1

1728 FOR I=1 TO M

1738 PRINTRZ,ZLLD

1748 PRINTE2,S5LI)

1TSE WEXT 1

1768 FOR I=1 TO ™

1778 IF ME(11=""THEN W$il)="{35PACE}"

PRINTSZ, WS (1)

HEXT 1

CLOSF Z:CLOSE 15:6090S IS E0TO 538
CLOSE 2:0L05E 15

IF AS="WRITE PROTECT ON"THEN 1B839
1IF ad="D&IVE NOT READY"THEM 1922

CBAE>

L2ZT>
CiTE

@7y

T2
<2\E>

128>
£127>

<1843
IR
TR
CES>
CRany
8aT>

213>

CETAS
<IE3>
<@sa)

<@3e>
LB1S>
«asar

R -

194>

CEag>

112>
£112>

c1aa

<1Z>

C@TE>
CIFE>
CINZ>

L1863
<E1Z>

17EY

<@s4>
158>
<BiT>
<ZRAD
213>
<199
CBEE>
cazar

L2239
L8 1 »a]
bd ra B
CEIT>
CEERD
£144>
132>
LT
L2T>
CBATD
<1Fa>
<184
127>
L1E2>
are
1|1
CLATY
1422
ESE>

CHET S
216>
CBATY
<22y
<IEz>

i

1968
1978

®ia

il
118
Z2i7a
s 2]
2148
2158
2158

2178 RER

§

2178

Zile

IF AS="FILE EXISTE"THEN 1738

IF As="FILE TYFE RISMATCH"THEN 1988

FRINT As:STOP

E0TO 14TR

EOSUB 2189 7=22: 5=1 : PRINT= {RUCOND JTSC
ETIE IST SCHRE [BGESCHETITRVWIFFI®: 1=

23:8=1

PRINT™ (AVEONIBITTE EINE ANDERE EIMLEB

EN UND EINE TASTE DRLEDMEM(SPACE ,RVDF

F3=

EET X#:1IF X0 OHRS (I THEM 1698

S0T0 1498

GOSUE Z180: I=72:5=1:E00U8 ZSB:PRINT"{

RVSONMIBISXETTE EINLESEN (ZSPACE? (TASTE
) CRVIFF 1 7: BOTD 1788

GOSUB 2188: I=27; 5=1:505U8 IS@:FRINT™C

RVSON}BIECSES FILF EXISTIERT BEREITEM

VOFF 3~

I=Z3:S=1:FRINT=(AVER)I SN 1 ES UEBERSC

HRIEBEN WERDEN (i/E 7RVIFF}®:

EET E5:IF Xe="J"THEM Ms="@: =85 B0TD
i58a

IF XIS="N"THEN 1472

IF E$<>0HRS(TEIOR L6<XCHRE LTSI THEM 19

=

FRINT® (RVSOMI BIESER BAFE ST VDN EINE

™ AMDEREN EILETYP BE ERTRVOFF }": 607D
572

REM —EMDE———DATEN-SPEICHERN-—

REM —AiF NG ——DRLICEEN -~

BIS=CHRF(1TY

OFEN 4,4:PRINTES: PRINTS2:E1=1804

FOR BB=3 TO AB:G38=5135:81=81+%2

FOR 62=61 TO B1+39: E3=FEEK (B2}

IF S33128 THEN EI3=G3-125:54=1:GBS=5NF

+CHRS(18)

1F {538 = (B3432) THEN S3=C3+&0E0TD 21

L]

IF (5331 = (B34 64) THEN 2188
IF(E3AT) = (B3496) THEN B3-83+128:50T0
2188

IF (B3>9S) » 0634 1 25) THEN E3=E3+64:850TO
Ziee

BEs=5Rs+THAS (B3]

IF Bf-1 THEN GCRS=CBS+(HRS([45):54=8
MEXIT G2:PRINTES, G2

IF Gi=1B&4 THEN GOTO Z1&8x

NEXIT @

PRINTSS:CLOSE %

CLOSF 5;50SU8 2108h) GOSUR ITE:G0T0 438

FOR 0=22 TO Z518=1:FOR I=3 TO &B:7=0
15=5+1: 50518 758 PRIMT " (RVSON, SPACE R
VOFF )= :NEXT I:MEXT D:RETURN

=l e _EL ot
FOR T=1 TO 8:Z=7({I}:S=S(I1:60518 258
sPRINT™ {SPACE  RVSON ) - (RVOFF 3 "FS {1} :hE
1

I=@:F0 I=1 TO 28:T=1+1:5=4:6050 =58
sFRINT ASCIVNEXT I

I=mFOR I=1 TO 2W:I=I+1:5=12:6058 X5
@PRINT BSII}:NEXT 1

ITSR I=8:F0R I=1 TD 28:7=1+1:5=2:E00U8 25

I
&

PR

4
L]

3.
ITR
358
T8
T36R
2378
Fa: ]

ZSie

B=PRINT CS{IizNEXT 1
=@ FOR I=i TO 28:I=I+1:5=28:6505U8 25
B=PRINT DS(I):NEXT T:iRETURM

PRINT CHRF{14T)1I=S5:5=5:G05L8 358:FRIT
NT = EERECHMLUNGS — ORMELN™ ¢ I=bo S~bh: BOSB
=8

PRINT™
E,.SPACEI " V=R
REre UNTERRDGRAM FLOX T IONSINPUT*»
I=8:5=2: G T50: INUT-NIA  DER D
RMELN (MAE 18" 3e

I=8:FOR S=2 10 IExEOCUR TSE:PRIMT- ==
HEXT S

FOR T=1 TO Mxfi=1:B=8:T=g: S=7:50508 75
B INPLTEORMEL. BR(1-3181 737

Teg:FOR S=2 70 28:BOSUB ZSPPRINT® "2
MEXT B

IF T=1 THEN ¥=128

IF T=2 THEN Y=1T@

IF T=3 THEM Y=1%@

=158

=18

Y=178

Y=idsl

¥=1%@

e PRINT ™ CHOM

=8

A=PEEK {C) : B=FEEK (C+1]
TE=PEEX (C+21 4PEER (C+X) #2586
IF ZE=Y THEM Z31@

I=8:5=7:C05UB TSR:FRINT
NiDHT DEFINIERT!™

FOR I=1 TO l@@@:MExT 100908 T19@: 607
n 2298

J=C+4

IF PEEKiJ)=8 THEN U=3-C—4:807TD Z348
J=3+1:50T0 2529

IF V=1 THEN GOTO 2598

I=g:5=2:5058 ISB:FRINT"LAENEE DES ST

=ZETL ENMUPER

E
P=ASC (MIDS(ES,T,10)

POKE C+3+T,P
NEXT
FOR T=E+] TO U-1:PIFE CaleT,TI:NEXT

L1845
<@eE>
LI
<178

CIEED>

eI
CBAT>
212>

CHFLY

<20
X2

<1E3>
<1mT>

LETE>
<Z51>
ik
AT

<z
@

<211

£193>
€1FE>

L 3B

CBEI>
Rt g
<17E>
cE2e>
<E21>
@3>
CET2>
<1533
£TTA>

az>
LBs2>

241>

Le b
<B&T>
LIS

€193

<S>
251>

18>

CBBAY
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C1s2>
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1T

CETE>
CET>

cx1e>
L1S6>

<Eza)
CEHD
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<139
L b
<A
La b bl
CIEED>
Cl4E>
<iAg>
<IIT>
<iTE>
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L2153
RITr
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So sieht eine
selbstprogrammierte
Tabellenkalkulation
aus

neuen Zeilen- und Spaltenindex »Z«
und »S« wiedergegeben. (Zelle
1050).

Nun haben wir zwar die Ergebnis-
se auf den zugewiesenen Platzen er-
halten, aber mit dem Bildschirm alle
anderen Eingaben geltscht. Haben
Sie den Bildschirmausgabeblock
als einen GOSUB-Block angelegt, so
ist nun einfach dieser Block anzu-
springen. Allerdings diirfen die Er-
gebnisplatzhalter nicht mehr mit
ausgegeben werden (Zeile 2210
wird angesprungen!).

Meniisteuerung — komfor-
tabel und tibersichtlich

Wie schon gewohnt, geht es zu el
ner GET-Zeile im Hauptmenii zu-
riick. Um unser Programm etwas
komfortabler zu machen, ist es sinn-
voll, die Daten nun auch speichern
und laden zu konnen, einen Aus-
druck zu erhalten, zum Hauptmeni
zuriick zu gelangen und das Pro-
gramm auch beenden zu konnen. Im
Hauptmenii wurde schon die Mog-
lichkeit, zum »Menii« zu gelangen,
eingebaut. Um nicht unsinnige Be-
fehle in den Sockelleisten stehen zu
haben, empfiehlt sich, diese zu 16-
schen und mit neuen Befehlen des
Untermeniis zu beschreiben (Zeile
1080 bis 1110). Die Lade- und Spei-
cherroutinen fiir die Daten sind je
nach Computer verschieden, aber
in dem jeweiligen Handbuch immer
beschrieben. Um das Programm
bei hier auftretenden Fehlern am
»Aussteigen» zu hindern, sind die
Fehlermeldungen, die von der Data-
sette oder dem Laufwerk kommen,
abzufangen. Diese Meldungen soll-
ten anschlieBend auf den Bild-

iNgabe $-=

Formeln ; Menue X '

GARIGIIS
b b
[ia+ T T S8 s i T =]

5

19
-!;‘-
34
A
=3
9
‘{‘J
38

Pra

rngabeende K

schirm gebracht werden, damit der
Anwender sowie das Programm
darauf reagieren konnen (Zeile
1350 bis 1450 Laden und Zeilen 1500,
1810 bis 1980 Speichern). Um unsere
Daten zu speichemn und zu laden,
miissen folgende »Platzhalter« liber-
geben werden: A${), BSD), CS§QO),
D$M, W), W (Zahler)), F$(D), Z{I)
und S{).

Weiterhin ist es giinstig, auch die
Ergebnisplatzhalter und die For-
meln mit abzuspeichern, um sich 13-
stiges und zeitaufwendiges Neuein-
geben zu ersparen. Fir alle, denen
die Formeleingabe mittels POKE-
Routine nicht maglichist, besteht nur
die Moglichkeit, das ganze Pro-
gramm, natiirlich einschlieBlich der
eingegebenen Formelzeilen, abzu-
speichern.

Das Laden erfolgt in gewohnter
Weise. Zum einen kann man alle Da-
ten einlesen und dann iiber den
Ausgabeblock ausgeben. Ein zwei-
ter Weg ist folgender: Nach dem La-
denjedes Wertes wird dieser, natiir-
lich mit Zuweisung der Z- und S-
Werte, an seine Stelle geschrieben
(Zeile 1230 bei 1330).

Um die Daten auf einen Drucker
auszugeben, habe ich mich fiir die
einfachste Losung, emne Hardcopy,
entschieden. Sie ist dem Buch »Be-
herrschen Sie Thren Commodore
64« von C. Lorenz, Seite 99, entnom-
men, das im Hofackerverlag er
schien. Die Hardcopy-Routine ist fiir
fast alle Druckertypen mit dem C 64
einsetzbar. Um die Daten bel ande-
ren Computertypen auszugeben,
miifte an dieser Stelle ein fiir Ihren
Computer geeignetes Hardcopy-
Programm oder eine Druckroutine
eingesetzt werden.

(Klaus Freudensprung/hg)

CP/M-
€in

Betriebs-
system

Jeder Computer

ist nur eine ntote«
Ansammliung

von Bauteilen ohne
passende Software.
CP/M erschlieRt
eine ganze Welt

an Software.

puter gibt es kein einheiiliches

Betriebssystem. Angebotene
Software muB fiir jeden Computer-
Typ praktisch neu geschrieben wer-
den, sonst 1auft nichts.

Um dieser Misere zu entgehen,
wurde schon frithzeitig versucht, ein
»genormtese Betriebssystem zu fin-
den, das sich mit der Hardware der
verschiedenen Computer vertragt.
Die auf diesem Betriebssystem auf-
bauende Software ist dann fiir jeden
Computer mit diesem Betriebssy-
stem zuganglich und eine weiilge-
hende Kompatibilitdt gesichert.

CP/M ist ein solches standardi-
siertes Betriebssystem, das auf vie-
len Computer-Typen eingeseizt wer-
den kann. Der Name CP/M bedeu-
tet »Control Program for Microcom-
puterss, ein Vermittlungsprogramm
also, das zwischen den Anwender-
programmen und der Hardware
vermitteli. Dabei vereinheitlicht es
sozusagen scheinbar die Hardware
aus der Sicht eines Anwenderpro-
gramms, indem es genormte Routi-
nen fur alle wichtigen Hardware-
funktionen bereitstellt, anf die dann
ein Anwenderprogramm zuriickgrer-
fen kann. Der Programmierer eines
Anwenderprogramms braucht da-
mit keine Kenntnisse iiber die tat-
sachlichen Hardware-Besonderhei-
ten eines CP/M-Computers zu besit-
zen, sondem kann sich voll auf die
Programmiersprache, in der er pro-
grammiert, konzentrieren.

G erade im Bereich der Heimcom-
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Grundlagen

Dariiber hinaus kann der Anwen-
der auch direkt diese Standardrouti-
nen und -befehle des CP/M benut-
zen, zum Beispiel beim Umgang mit
einer Datel.

CP/M als guter Geist des
Computers

Die Dateiverwaltung wird namlich
vom Betriebssystem iibernommen,
so daP sich der Benutzer iiber den
Aufbau oder die Art der Speiche-
rung von Dateien keine Cedanken
zu machen braucht. Ein Vergleich
mit einem Dienstboten, der einem
alle notwendigen, aber ungeliebten
Arbeiten abnimmit, liegt nahe.

Konzipiert wurde CP/M bereits
1974 und ist seit 1975 als allgemeines
Betriebssystem im Handel. Es ist fiir
Einplatzsysteme gedacht und auf
8-Bit-Rechnern lauffahig. Das zuge-
hrige »Gehirne des Computers
muB ein Mikroprozessor 8080, 8085
oder Z80 sein, da das Betriebssy-
stemn in der Maschinensprache die-
ser Typen geschrieben wurde Es
gibt aber auch einige exotische Va-
rianten fiir andere Prozessoren, die
die gleichen Befehle zur Verfiigung
stellen. Sie konnten jedoch nie gro-
Pere Bedeutung erlangen. Ledig-
lich CP/M-86 ist eine wichtige Va-
riante fiir 16-Bit-Prozessoren, wie
zum Beispiel den 8088, 8086 etc.

Fiir CP/M stehen eine Reihe von
Hilfsprogrammen ebenso wie héhe-
re Programmiersprachen (Fortran,
Cobol, Pascal etc.) und deren Inter-
preter und Compiler sowie eine un-
iiberschaubare Menge von Anwen-
derprogrammen zur Verfigung.

Wer sich bereits mit der Literatur
iiber CP/M beschéftigt hat, wird des
afteren auf die Begriffe BIOS, BDOS,
CCP und TPA gestoBen sein. Diese
Abkiirzungen stehen fiir die wich-
tigsten Bestandteile, aus denen sich
CP/M zusammensetzt.

BIOS, BDOS, CCP und
TPA: Bausteine des CP/M

BIOS ist das »Basic Input Qutput
Systems« und verwaltet die Ein- und
Ausgabe von Daten. Die Bezeich-
nung »Basic« hat aber absolut nichis
mit der Programmiersprache BA-
SIC zu tun, sondern bedeutet
»grundlegends.

Das BDOS ist das »Basic Disk Ope-
rating System«und fiihrt indirekt alle
BIOS-Routinen aus, BDOS und BIOS
bilden die »residentens Teile des Be-
triebssystems. Sie werden nach
dem Einschalten des Computers in
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den Speicher geladen und verblel-
ben zur »Regiefithrung« im Speicher
des Computers.

Will der Benutzer mit dem Com-
puter in Kontakt treten, dann be-
dient er sich der Tastatur. Und ge-
nau hierfiir ist CCP (»Console Com-
mand Processor«) zustandig. Es han-
delt sich beim CCP um einen Kom-
mando-Interpreter, der fiber die Ta-
statur eingegebene Kommandos er-
kennt und ausfithrt. Gibt man so ein
Kommando ein, sucht das CCP auf
der Diskette nach einer Kommando-
Datei (Datei mit dem Zusatz »* COM«)
mit gleichlautendem Kommando-
Namen. Die Datei wird — sofern vor-
handen — geladen und gestartet.
Danach wird die Kontrolle wieder
an das CCP abgegeben.

Solche Programmiteile, die nur bei
Bedarf nachgeladen werden und
nicht dauernd im Speicher des
Computers stehen, nennt man »tran-
siente« Kommandos. Der fiir tran-
siente Kommandos reservierte Spei-
cher nennt sich TPA, sTransient Pro-
gram Area«. Transiente Komman-
dos sind beispielsweise Befehle
zum Kopieren oder Auflisten von Da-
teten. Wer will, kann sich also sogar
seine eigene Befehls-Bibliothek auf-
bauen, indem er Assemblerrouti-
nen entwirft und mit dem Zusatz
COM auf Diskette abspeichert.

Was bringt CP/M fiir
Heimcomputer?

Es gab einmal CP/M 2.0 sogar fiir
den Commodore 64. Da der C 64
aber nicht iiber einen Z80-Prozessor
verfiigt, muBte mit einem Steckmo-
dul der 6510-Prozessor des C 64
durch einen Z80-Prozessor erganzt
werden. Die Stromversorgung die-
ses Moduls iibernahm der Compu-
ter, was sich in einer relativ unsiche-
ren Betriebsweise niederschlug. Da
der Z80-Prozessor zudem noch mit 1
Megahertz getakiet wurde, lief er
nur noch mit einem Viertel der iibli-
chen Geschwindigkeit. Allein das
Laden des CP/M dauerte minimal 3
Minuten, das Nachladen von fran-
sienten  Programmbestandteilen
wurde mit der 1541 zur Qual. Auf
grund des uniiblichen Disketten-
Formats des 1541-Laufwerks ist auch
so gut wie keine angepaBte CP/M-
Software vorhanden. CP/M auf dem
Commodore 64 war also schon von
vornherein chancenlos.

Anders das CP/M 22 beim
Schneider 464. Der Schneider hat
bereits den fiir das Betriebssystem
notwendigen Prozessor Z80. Das
DOS des Schneiders ist CP/M-

orientiert aufgebaut, das heift, die
wichtigsten transienten Befehle sind
im DOS des Schneider-Computers
bereits enthalten. Dadurch wird im
RAM Platz gespart. Da das DOS au-
Berdem auch Shugart-kompatible
5Y%-Zoll-Laufwerke unterstiitzt, kann
man chne groBe Mihe auf die
im 5%Zoll-IBM-Format vorhandene
CP/M-Software zugreifen. Zum La-
den des Betriebssystems braucht
der Schneider 464 ganze 2 Sekun-
den.

Schnell oder langsam,
je nach Computer

Da kommt selbst der neue Com-
modore 128 nicht mit, der in derjetzi-
gen Ausfithrung noch 30 Sekunden
zum Laden des Betriebssystems
CP/M 3.0 bendtigt. Allerdings soll
dieser Mangel noch behoben und
eine deutliche Zunahme der Ge-
schwindigkeit erreicht werden. Die
Voraussetzungen sind beim PC 128
bereits weitaus grofer als beim C
64. Sollte sich auch noch eine Redu-
zierung der Preise fiir CP/M-Softwa-
re auf dem Markt durchsetzen, so
wird das Thema CP/M fiir Heim-
computer interessant. Solche Preis-
senkungen liegen nahe, da CB/M in
aller Regel iltere Biiro-Software fiir
8-Bit-Systeme ist, deren Entwick-
lungskosten sich durch groBe Stiick-
zahlen im Business-Bereich langst
amortisiert haben. Dariiber hinaus
setzt sich im Biirobereich immer
mehr ein neues Betriebssystem fiir
16-Bi-Computer durch, das MS-
DOS. Dadurch stagniert der Absatz
von CP/M-Software im Business-
Markt. Fiir die Softwarehauser bie-
tet also der Heimbereich eine will-
kommene zusitzliche Absatzchance
— aber eben nur bel reduzierien
szivilen« Preisen.

Noch ein Hindernis rein techni-
scher Artkann aber die Verbreitung
von CP/M auf Heimcomputern be-
hindern und den Nutzen fiir den An-
wender schmaélern: Praktisch alle
CP/M-Software, also fast das ganze
oft zitierte Riesenangebot an Pro-
grammen, liegt derzeit nur auf §
Zoll- und 5Y%-Zoll-Disketten vor. Der
CPC 664 von Schneider besitzt aber
zum Beispiel ein 3-Zoll-Laufwerk.
Hier ist der Anwender chne zweites
(5%-Zoll)Laufwerk voll auf den Her-
steller oder die Zubehorfirmen an-
gewiesen. Er kann nur hoffen, daB
von diesen Firmen CP/M-Software
fiir sein Diskettenformat umgesetzt
wird. Aber je mehr unabhéngige
Firmen solche Formatkonvertierun-
gen anbieten, desto weniger wird
dieser Aspektins Gewicht fallen.(zu)
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Pascal-Kurs

Pascal fiir Schiiler
und Lehrer

»Warum soll ich das iiberhaupt leren?« Diese Frage wird
Lehrem oft gestellt. Auch beim Informatikunterricht an den Schulen
wollen viele gleich schnelle Ergebnisse sehen und sind
enttiuscht, wenn nicht in Basic gearbeitet, sondern Pascal

er Liehrer wird von strukturier-

tem Programmieren, von Daten-

strukturen und sorgfaltiger Pla-
nung reden: die Enttduschung ist
grof, weil es nicht gleich an den
Computer zum Programmieren
geht. Und ist das Programm einmal
fertig, muB es auch noch compiliert
werden. Das sind die beiden auf
den ersten Blick unangenehmen
Merkmale von Pascal. Und doch:
Pascal ist die am besten geeignete
Programmiersprache fiir den Unter-
richt, gerade weil sie zu einem guten
Programmierstil zwingt. DaR das Er-
lernen dieser Sprache keine verlo-
rene Zelt bedeutet, zeigt auch ein
Blick an die Universitaten (siehe In-
terview).

Pascal wurde als Unterrichtsspra-
che konzipiert. Der Erfinder, Profes-
sor Nikolaus Wirth von der Eidge-
néssischen Technischen Hochschu-
le in Ziirich, verwendete als Grund-
lage Algol68 (Algorythmic Langua-
ge), Fortran (Formula Translator)
und PL/1. Er baute anhand dieser
Vorbilder eine Sprache, die folgen-
den Anforderungen geniigen sollte:

1. Eine Sprache zum Lemen —
mit den typischen Merkmalen einer
Programmiersprache, aber ohne
die Uneinheitlichkeiten und iiber-
fliissigen Details, wie sie sgewachse-
nes, das heift sich iiber langere Zeit
entwickelnde Sprachen wie Fortran
zelgen.

2. Eine standardisierte Sprache —
das heiBt eine Sprache, die'iiberall
relativ einfach zu implementieren
ist. Denn, wenn' Programme ohne
groBen Aufwand von einem Rech-
ner auf einen anderen ilibertragbar
sind, finden sie schnelle Verbrei-
tung.

Das Konzept war damals — 1971
gab es ja noch keinen Mikrocompu-
ter — erstaunlich weitblickend. Viel-
leicht deshalb gab Wirth der Spra-
che den Namen eines der groften
Mathematiker und Philosophen der

86 et

gepaukt wird.

Geschichte, Blaise Pascal. Dieser
Wissenschafiler lebte von 1623 bis
1662 und schrieb vor allem auch
Werke, die eine Verbindung zwi-
schen den sich gerade entwickeln-
den Naturwissenschaften und der
Philosophie herstellten. 1642 machte
er sich um die damaligen ersten An-
sitze emer zukiinftigen Computer-
Technik verdient: Er konstruierte ei-
ne mechanische Rechenmaschine
fiir Addition und Subtraktion.

Pascal — Sprache
mit Zukunft

Der Wunsch von Wirth, eine stan-
dardisierte Sprache zu schaffen, hat
sich allerdings nicht ganz erfiillt.
Heute gibt es mindestens zwei ver-
breitete Gruppen von Pascal-Versio-
nen: Einmal eine, deren Befehle ge-
nau denen entsprechen, die Wirth
festgelegt hat. Dann gibt es einen
Standard, der aus Kalifornien
kommt (wenn auch nicht aus dem Si-
liconValley). An der University of
California in San Diego entstand ei-
ne PascalVersion, die nach der Uni-
versitat abgekiurzt UCSD-Pascal
heift. Allerdings kommt auch aus
dem SiliconValley ein Beitrag zu
Pascal. Ein an der Universitat in Ber-
keley entwickelter Compiler istheu-
te fiir das Unix-Betriebssystem weit-
verbreitet. ZusammengefaBt wird
diese Norm in Amerika unter dem
Namen »ANSI/IEEE Pascal-Stan-
dard ¥399/81-093¢«. Das klingt furcht-
bar kompliziert, aber in Wirklichkeit
sind die Unterschiede zwischen den
verschiedenen Gruppen nicht sehr
groR. Hauptsédchlich bei der Vana-
blendefinition gibt es einige Unter-
schiede, aber hier kann sich der Be-
nutzer seine eigenen Typen definie-
ren und die Unterschiede so aus-
gleichen.

Heute wird diese Sprache viel in
der Wissenschaft — auch fiir die Lo-

sung technischer Probleme — ein-
gesetzt. Softwarehduser arbeiten
weniger mit Pascal. Compiler und
Betriebssysteme spielen da keine
Rolle. Es zeigt sich jedoch, daB in
der Industrie eine Sprache, die Pas-
cal in der Struktur sehr ahnlich ist,
immer populérer wird: »Cs. Insofern
lohnt es sich auf alle Falle, sich mit
den Grundkonzepten von Pascal
auseinanderzusetzen, denn damit
lernt man
1. Strukturiertes Programmieren
2. Flexible Variablenverwaltung
3. Rekursive Programmierung

Im folgenden wollen wir uns ein
wenig mit diesen Schlagworten aus-
einandersetzen, ohne zuviel von der.
Sprache selbst vorweg zu nehmen.
Ein Pascal-Kurs beginnt in der nach-
sten Ausgabe, der vor allem auch
zum Informatikunterricht in der
Schule Hilfestellungen bieten soll.
Dazu wollen wir in dieser Ausgabe
schon einmal einige Begriffe klaren
und einige Compiler vorstellen.
Dann konnen wir ab der nachsten
Folge des Kurses direkt am Compu-
ter arbeiten.

In der nichsten Ausgabe
beginnt ein Pascal-Kurs

Betrachten wir als erstes den Be-
grifi des strukturierten Programmie-
rens: Ein Basic-Programm kann be-
liebig verzweigt, ineinanderge-

schachtelt und wie ein »Spaghettic

programmiert werden, weil alle Zel-
len durchnumeriert sind, und mit
»GOTO« bezichungsweise »GOSUB«
jede Zeile direkt angesprungen
werden kann. In Pascal geht das
nicht so einfach. Es gibt keine Zei-
lennummern, das Programm wird
als Text geschrieben, und die ein-
zelnen Befehle werden nur durch el
nen Strichpunkt getrennt. Dadurch
ist es unmoglich, wahllos Programm-
zeilen anzuspringen. Staft dessen
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werden sogenannte »Proceduress,
das heiBt Unterprogramme, aufge-
rufen. Um also in Pascal zu program-
mieren, muf man sich vorher eine
Programmstruktur iiberlegen. Da-
bei ist die Zerlegung des Problems
von oben in immer kleinere Einzel-
teile sinnvoll (man nennt das »Top
down-Programmierunges).

Der Begriff »Zur Schule gehenc
wiirde mit dieser Methode in folgen-
de Schritte zerlegt: »Haus verlas-
sen«, »Mit dem Bus fahrens, sSchule
betretens. Davon kann jeder Schritt
weiter zerlegt werden, zum Beispiel
der Schritt sdas Haus verlasseng, in
»Schultasche nehmen« und »Tiire
aufmachen, bevor man durchgehts.
Jetzt kann das ganze Programm in
dieser Struktur von oben nach unten
programmiert werden. Der Vorteil
ist, daB man in dieser Struktur Feh-
ler leicht findet und Anderungen
schnell durchfithren kann. Bei die-
sem Beispiel wird man vielleicht
feststellen, daB das Haus jeden Tag
von Dieben ausgerdumt wird, weil
man vergessen hat, den Schritt ¥Tiire
schliefen« zu programmieren. Man
kann jetzt chne Probleme diesen
Schritt als weiteres Unterprogramin
im Programmteil ‘»Haus verlassens
einfiigen, ohne die Programmstruk-
tur zu verandern. In Basic ist das
schwieriger, weil die Befehle den
Programmierer nicht dazu zwingen,
sich eine Struktur zu iliberlegen.
Wer selbst einmal umfangreiche
Programme in Basic programmiert
hat, weiB: Meist ist man anfangs zu
faul dafiir, und kampft dann lieber
bei der Fehlersuche mit der
schlechten Struktur.

Der zweite Vorzug von Pascal ist
die flexible Variablenverwaltung: In
Basic gibt es zum Beispiel nur drei
verschiedene Variablentypen — In-
tegerzahlen, FlieRkommazahlen
und Strings, also Textvariablen. Pas-
cal bietet da (unendlich) viel mehr.
Der Benutzer kann sich namlich sei-
ne Variablen selber definieren, So
wiare zum Beispiel ein Typ Monat
denkbar, bei dem eine Variable des
Typs Monat die »Werte« »Januars,
»Februar« etc. bis »Dezember« ein-
nehmen kann. AuBerdem erlauben
solche Typen kompliziertere Struk-
turen, zum Beispiel eine, bei der zu
jedem Monat noch die Anzahl der
Tage als Zahl und die verschiede-
nen Geburtstage als Text vermerkt
sind. Pascal bietet hier fast unbe-
grenzte Moglichkeiten,

Ein anderer wichtiger Aspekt der
Variablenverwaltungist, daB man lo-
kale Variablen definieren kann. In
Basic geht das normalerweise nicht,
Manchem ist es schon passiert, daf
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er in einer Unterroutine versehent-
lich dieselbe Variable in einer FOR-
TO-Schleife verwendet hat, die er
auch in der aufrufenden Schleife
eingesetzt hatte. Programmfehler
sind dann die Folgen. In Pascal 14/t
sich das leicht vermeiden, weil man
Variablen definieren kann, die nur
in einem Unterprogramm giltig
sind. Selbst wenn das Hauptpro-
gramm die Variable »Schleife« ver-
wendet, und diese im Unterpro-
gramm (Prozedur) ebenfalls defi-
niert wird, beeinflussen sie sich
nicht gegenseitig. Der Nachteil ist,
daB dem Programm gesagt werden
mup, wo jede einzelne Variable ver-
wendet wird. Aber auch das hat
noch einen positiven Effekt: Viel-
leicht merkt man, daB man sich ei-
gentlich die Hélfte seiner Variablen
— und damit viel Speicherplatz —
sparen konnte,

SchlieBlich bietet Pascal noch ei-
ne weitere wichtige Eigenschaft: Es
erlaubt rekursive Programmierung.
Das heiBt, daB ein Unterprogramm
sich selber aufrufen kann. Ein Bei-
spiel soll das verdeutlichen: Stellen
Sie sich vor, es seien viele Schach-
teln ineinander gesteckt. Die groBite
enthélt eine kleinere, die wieder ei-
ne kleinere und so weiter. Irgend-
wann ist die kleinste Schachtel er-
reicht. Diese enthalt entweder ein
Geschenk oder ist leer. Hierfiir
schreibt man nun eine Routine
»Schachtel 8ffnen und nachschauen,
was drinnen ist«. Ist wieder eine
Schachtel enthalten, so ruft sich die
Routine selbst wieder auf, bis man
zur letzten Schachtel kommt Die
Funktion ist also rekursiv.

Wie setzt man Pascal
in die Praxis um?

Im Gegensatz zu Basic ist Pascal
keine Interpreter-Sprache. Wih-
rend ein Basic-Programm einfach
eingetippt wird, und dann sofort ab-
lauffahig ist, muB ein Pascalpro-
gramm vor dem ersten Lauf compi-
liert, das heift von einem besonde-
ren Programm, dem Compiler, in ei-
ne fiir den Computer verstandliche
Form iibersetzt werden. Das hat so-
wohl Vor- als auch Nachteile: Der
Nachteil ist, daB dieses Compilieren
recht lange dauern kann und viel
Diskettenplatz wegnimmt. Der Vor-
teil liegt darin, daP ein so gewonne-
nes Programm wesentlich schneller
arbeitet, als ein interpretiertes Ba-
sic-Programm. Auf alle Félle aber
mup der Anwender einen Compiler
besitzen, ehe er iiberhaupt in Pascal
programmieren kann.

Deshalb sollen jetzt drei Compiler
vorgestellt werden, die nicht unbe-
dingt die besten sind, aber zu den
bekanntesten zdhlen., Alle drei lau-
fen auf dem Commodore 64.

Derersteistder PHS-Compiler. Ex
wird in Hannover hergestellt und mit
einem Kopierschutzstecker ausge-
liefert, und zum stolzen Preis von 798
Mark verkauft. Dafiir bietet der
Compiler allerdings auch ein erwei-
tertes Wirth-Pascal, das auch den
Variablentyp »String« kennt, ein
Kennzeichen fiir das UCSD-Pascal.
Aber nicht nur alle Pascal-Befehle
sind vorhanden — es ist auch noch
ein Assembler integriert. Um mit
dem Compiler arbeiten zu kdnnen,
ist mindestens eine Floppy 1541 né-
tig, ein Drucker dazu wére sehr sinn-
voll.

Das Programm gliedert sich in
drei Hauptteile, die nach dem La-
den des Startprogramms angewahlt

~werden koénnen. Da ist zum einen

der Editor. Er gleicht im Prinzip dem
normalen Bildschirmeditor des C
64, ist aber um einige Befehle erwei-
tert worden. Mit ihm miissen die
Pascal-Programme eingegeben
und auf Diskette abgespeichert wer-
den. Das File-System auf Diskette
weicht dabei vom normalen System
der Floppy 1541 ab, um — so der
Hersteller — den Pascaltyp »Files
leichter implementieren zu kénnen,
Weil dadurch das neue Inhaltsver-
zeichnis nicht mehr auf Spur 18 ist,
muf man, wenn man Daten transfe-
rieren will, ein mitgeliefertes klei-
nes Hilfsprogramm verwenden.
Nach dem Programmieren des
Quelltextes muB man wieder zur
Hauptauswahl zurlickgehen und
dort den Compiler auswahlen. Die
Compilation geht zwar nicht sehr
schnell, dafiir arbeitet der Compiler
insgesamt recht zuverldssig. Ist das
Programm fehlerfrei, liegt es nach
der Compilation lauffdhig im Spei-
cher und auf Diskette vor. Treten
Fehler auf, wird die Compilation
zwar nicht abgebrochen, das Pro-
gramm ist aber dann nicht lauffahig.
SchlieBlich sind noch die Utilities zu
erwahnen, mit denen man direkt auf
die Floppy zugreifen kann.
Insgesamt ist das PHS-Pascal eine
recht leistungsstarke Implementie-
rung des Wirth-Standards, die auch
noch einige interessante Erweite-
rungen enthalt, Weniger gelungen
sind einige Details, zum Beispiel
die englische Benutzerfilhrung.
Wenn schon deutsche Programmie-
rer dieses Produkt entwickelt ha-
ben, wieso bieten sie dann nicht
auch deutsche Befehle und Hinwei-
se an? Fehlermeldungen im Klartext
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waren ebenfalls recht angenehm.
Weitaus bekannter als PHS Pascal
ist das Turbo-Pascal. Dieses Pascal
ist in verschiedenen Versionen fir
CP/M und MS-DOS erhaltlich, unter
anderem auch in einer Version fiir
den C 64 mit dem CP/M-Modul. Es
ist die an den Schulen am meisten
verbreitete Version. Wichtig ist au-
Berdem, daB sich dieses Pascal
sehr streng an den Wirth-Standard
halt. Nachdem das Programm nicht
speziell fiir den C 64 entwickelt wur-
de, gibt es aber leider keine Anlel-
tung, die ausfiihrlich auf die Eigen-
heiten dieses Systems eingeht.
Wenn man Turbo auf diesem Rech-
ner 1adt, wird man zwar erst etwas
iiber die langen Ladezeiten er-
schrecken. Hat man sich damit je-
doch abgefunden, kommt die Freu-
de: Compilierte Programme in Tur-
bo-Pascal laufen fast so schnell wie
in Maschinen-Code geschrniebene
Programme. Und auch die Compi-
lierzeiten sind wesentlich besser als
bei anderen Compilem. Hinzu
kommt, daB der Prozessor des
CP/M-Moduls fiir den C 64 nur mit 2
MHz getaktet ist, wahrend andere
CP/M-Systeme ihren Prozessor mit4
MHz takten. Aber fiir den Preis von
230 Mark einen Compiler zu erhal-
ten ist schon beachtlich. Deshalb ist
esschade, daB das CP/M-Modul fiir
den C 64 wieder ganzin der Versen-
kung verschwunden ist. Aber mit
dem neuen CI28, der ja CP/M inte-
griert hat, sollte gerade der Turbo-
Pascal-Compiler einen neuen Auf-
schwung in der Heimcomputerwelt
nehmen.

Letzterer der drei Pascal-Compi-
ler ist Oxford-Pascal. Dieses kostet
199 Mark inder Version fiir den C 64.
Das beste an diesem Compiler: Er
ist im Speicher resident. Das heift,
daf die Programme fast wie norma-
le Basic-Programme eingegeben
werden kbnnen. Ist man fertig, muf3
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nur noch der Befehl »l« eingegeben
werden und schon l&uft die Compi-
lation. Das Programm wird langsam
gelistet und dabeil in den sogenann-
ten P-Code, das heift Zwischencode
umgewandelt. Gibt man dann»RUN«
ein, lauft das Programm. Das geht
vollkommen ohne Diskettenzugriff
wahrend des Compilierens. Das ist
recht angenehm im Vergleich zu
den Programmen anderer Herstel-
ler. Hat man aber ein Quellpro-
gramm, das in den vorhandenen 13
KByte keinen Platz hat, so kann man
den residenten Compiler gegen el
nen anderen eintauschen, der Disk
zu Disk arbeitet.

Wichtig fiir die Schule ist, daB der
Compiler alle Standardbeiehle des
Wirth-Pascals versteht. Und auch
hier enttduscht Oxford-Pascal nicht.
Den Variablentyp »String« des
UCSD-Pascal kennt diese Version
zwar nicht, aber das macht nichts,
well sich die passenden Variablen-
typen in Pascal alle iiber den sType-
Befehl erzeugen lassen. Die ande-
ren Befehle, die iiber das normale
Wirth-Pascal hinausgehen, unter-
stiitzen vor allem »High-Resolution-
Crafike. Zu beméangeln ist nur, daB
beim Plotbefehl lediglich 255 Pixels
in ¥Richtung angewdhit werden
kénnen, so daB immer ein Rand
bleibt, auf den man nicht zugreifen
kann.

Gerade der residente Compiler
bietet viele Wege, schnell zu Ergeb-
nissen zu kommen, wenn man als
Anfanger nur kurze Programme ma-
chen will. Der Disk-to-Disk-Compi-
ler iibersetzt allerdings zu langsam,
als daPB hier das Arbeiten mit Ox-
ford-Pascal noch Vergniigen berei-
tet. Natiirlich gibt es noch viele wei-
tere Compiler, unter anderem auch
fiir Atari. Aber egal, mit welchem
Compiler auf welchem Rechner
man arbeitet — Pascal bleibt immer
eine Sprache, die gut fiir das Erler-

nen des Programmierens geeignet
ist. Nicht umsonst wird Pascal von
Jahr zu Jahr populdrer.

Pascal auch fir

die Universitat?

Der Informatikprofessor Dr. Chri-
stoph Zenger von der Technischen
Universitdt Miinchen sprach mit
Klaus ]. Friese iiber den Sinn von
Pascal im Schulunterricht.

Happy: sHerr Dr. Zenger, halten Sie
es fir sinnvoll, daB Pascal an Schu-
len unterrichtet wird?
Dr. Zenger: »Ja, zum Erlermnen des
Programmierens ist Pascal die best-
geeignete Sprache.«
Happy: *Was sind die Vorziige von
Pascal als Unterrichtssprache?
Dr. Zenger: »Zum einen die Daten-
struktur von Pascal. Sie ist fiir alle
iiblichen Aufgaben leicht anwend-
bar. Zum anderen bietet Pascal alle
Hilfsmittel, mit denen man struktu-
riertes Programmieren erlermnen
kann.«
Happy: »Gibt es irgend etwas, das
man bei der Wahl des Compilers
beachten sollte?s
Dr. Zenger: »Nein, das ist eigentlich
ziemlich egal, nach welchem Stan-
dard der Compiler arbeitet. Wichtig
ist nur, daB er keine zu kleine Teil-
menge der Befehle enthilt. Beson-
ders die Datenstrukituren sollten
schon vollstdndig vorhanden sein.«
Happy: »Wenn die Schiiler an der
Schule Pascal gelernt haben, wird
diese Sprache dann auch an der
Universitat verwendet?
Dr. Zenger: »]a, die meisten Univer-
sitdten machen die Informatikgrund-
ausbildung in Pascal. Auch in den
Ingenieurwissenschaften ist eine
gewisse Abkehr von Fortran zu Pas-
cal hin feststellbar.«

(Klaus Friese/zu)
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Wollen Sie einen gebrauchten Compuler verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehir? Haban S

SnMomzubuerenodarm&aF‘mgmnmem

»Happy-Computers bistet alan Comp

Der COMPUTER-MARKT von

i heit, fir nur 5 — DM eine private Kleinanzel-

wmmzusmmxlnmﬁmwmmwUndsakamm‘tlrrem\rawlﬂem

in den COMPUTER-MARKT der

be (erscheint am 18. September 85): Schicken Sie
Ihren Anzeigentext bis zum 14. August BS (Eingangsdatum baim Weriag) an

« Spa-

*Happy-Computer:
ter eingehende Auftrage werden in der November-Ausgabe (erscheint am 14. 10. 85) veroffentlichl.

APPLE

* & & % *DRINGEND * & & & &
! Suche Software fur Apple lle !
Zum Tausch oder Kauf, Liste an:
Dirk Eiterich, Hervorsterstr, 31
4180 Goch 1

BASIC-Erweiterung: > 100 HGR-Farben
{wie Adventures), HGR-Schrift (bel. ver-
groBerbar, Toolkit-komp) uvm. = DM
40— SUBATTACK (Spiel) = DM 40—
Info: (0261) 63586

Apple Scribe Printer, 5 Monate all, an-
schiuBfertig fGr Apple Ilic Tel
0221/7657 49, Preis: 700 DM (Raum
Kdin) ab 18 Uhr

Apple lic, Monitor lic, 2. Laufwerk, Ima-
gewriter, Joystick, Mouse, div. Blicher u.
Software kpl. 6000 — DM. J. Trdndle, Tel.
0721/856621

Verkaufe ein Physikprogramm (Mecha-
nik) fiir Apple llec+ (64 K). Thomas
Hardt, Tel. 0202/403222

Verkaufe Apple I+, Board 450 —, 16-K-
Karte 60.—, Farbkarte 60,—; zusammen
550— Volker Weilz, 4352 Herten 6,

Langenbochumerstr. 379, Telefon
0209/620474
Achtung Apple-Fans

Verkaufe Apple fic, Teolkit, neun Fachbd-
cher, 15 Leerdisketten, komplett fir nur
4500,— DM. Neupreis 6500— DM. Tel.:
0214/55306

ATARI

Suche Programme fOr Atari 800 XL auf
Kassetie: Liste an

Thomas Kasseimann, Botticherstr. 2,
4504 G. M. Hiitte

Suche lauffahige 810 Disk-Station bis DM
300—,0511/882464 v. 18-21 anrufen

% %% Achtung Atari-Fans! &% %
Suche Software, Peripherie, Literatur so-
wie Zubehor for Atari BO0 XL! Liste an M.
Griner, Grussendoristr. 16, 4500 Osna-
briick

* % & Atari-Fans &k
Suche Kontakte im Raum Bochum
zwecks Sofiwaretausch.

Jorg Orthaus, Baumgartenstr. 22 A,
4630 Bochum &

skarte am Anfang das Heftes.

mmmmmmm
Bitte b

hten Sie: thr

Auftrag
1 5 Zailen mi je 32 Buchstaban batragen.

m&mmwmws auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
schackamt mit dem Viermerk »Markt & Technid, Happy-Computers oder schicken Sie uns DM 5—ais
wmmmmmmmmdnmmmﬁmm Kleinanzeigen,

Dogde Race-Crash Cars von Synapse,
drei Disketten fOr nur insges. 75—,
Tel ab 19 Uhr, 02 11/349194

zeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche T
Kileinanzeigen« zum Prets von DM 11,— je Zede Text verbifentichl.

schiiefen taB1,

Verk. Dark Crystal (3 Disk) 50 DM, Mask
of Sun (2 Disk) 30 DM, SchioB des Grau-
ens (Disk) 20 DM, Dallas Qu. (Disk) 30
DM. Alles Originale! K. P. Geyer, Hamba-
cher Weg 8, 8721 Zeil

Suche auf Disk: BC's Quest for Tyres
uw.foder BC's Grogs Revenge Tausch ge-
gen Spitzenprgme., Liste an: Woligang
Pfeiffer, Haldenweg 19, 7402 Kirchen-
tellinsfurt

Verkaufe die MACIES Supercartridge von
05S mit Manual erst 2 Monate alt for DM
200—

Carsten Reinhardt, Bergweg 3, 8170Bad
Tolz, Tel. 0BO41/6028

MAC/65 (XL-DOS, BUG/65) org-Disk +
Handbuch sowie Defender, Joyst. Quix,
Pole Pos., Buck Rogers, Donkey Kong auf
ROM zu verk. Preis NV Martin Krauss,
Tel 0T 31/414189

HEE Neu! Adventure-Maker Neu!
Machen Sie fhre eigenen Text-
Adventures mit Sprachausgabe,
fanf Adventures sind dabeil
HE Kass /DSK, Tel. 06147/2517 HE

EER SUCHE EER
64 K Erweiterung und Spiele (auch 64 K)
for Atari 600 XL Verkaufe Atari 2600 mit
4 C. auch einzein. T (07151/28347)

Suche Software fir Atari a. Disk.

Erbitte Preislisten.

Tausche Mask of Sun gegen Dark Crystal
S. Neise, Eichensir. 29, 2 Hamburg 20

Suche Programme und Spiele fir 800
XL Nur Modul + Disketten. Suche Eleva-
tor + Raid over Moskau fir Atan 800. An-
gebote an: Krombholz, Bilker Alles, 4
Disseldorf 1

Suche Software fir Atari 800 XL (nur auf
Kassette!).

Bitte meldet Euch bei

Bemd Meier, Tomburgstr. 7

5024 Pulheim 2, Tel. 02234/82244

Verkaufe nagelneuen 800 XL!!!
Zustand: Fast noch besser als beim Kauf
{vor 2 Mon.) nur 275— S Schiicht,
Ob der Schwelle 45, 7821 Feldberg

Verk. 30 Supergames auf Kass.; HAPS.2
f. Floppy 810, Preis VB; Writeproi. Ab-
schaller f. 810 + 1050 7 DM; Macintosh
512 K Erweiterung Preis VB; Trackball 1.
Apple VB 026 22/5458

AtariTauschaktion
Biete: Fernstrg.; Multiplex Europa Sport
216 K inkl. Akus. + Ladegerat 2 x gebr.!
Suche: Atari 105011!
Angebote: 022 45/27 40 (Martin)

Atari 800 XL Suche Software auf Kasset-
te z.B. Forbidden Forest... Zahie bis 7 DM
for Topspiele. Liste + Preise an Andrej
Tan, Hauplstr. 90, 4455 Wietmarschen 1

Verkaufe Atari VCS 2600 mit fanf Topkas-
setten (PitFall, Seaquest, Pres. Cooker
wa ) far 180 DM Toppreis Stephan Miller,
Rensekamp 9, 4390 Gladbeck, Tel
02043/327 14

Verk. 600 XL + Datasette + Topsoftware
+ Joystick

VE 350 DM

Tel. 05341/497 80

Suche: Kopierprogramm von Kass. auf
Kass, von Disk auf Kass. fir Maschinen-
progr. Andreas Bockholt, Im Kiihi 2,
4730 Ahlen, Tel 02382/81813

for Atari 800 XL

Verkaufe: Atari 400/48 K
Atari 810 mit Happy

Suche: Atari 810 defekt
Atari 1050 Billig

MNorbert Lesch 02238/51685

Atari-Tele-Club ‘82 informiert!!! Wegen ei-
ner Tumierfete {3 J. ATC) werden Mitglie-
der gebeten, um 14 h am 27.7.85 im
Clubhaus, in Heidkamp 20, Linen-
Niederade zu kommen

Achtung: CP/M + V24 + 64 K-Drucker-
Puffer + Centronics = ATR 8000 DM
1100—, 2 x TEAC FD 55 F 40/80, Track
DS/DD je 1 MB f. ABOO m. Netzt. + Ge-
hiuse, Preis VB 1350—/Schilings
0201/6877 44

800 XL + 1050 Disk + 1010 Rec +
Mod. + Lit + Spiele + 2 Joyst. fir alles
DM 1480— Tel. 04163/3702ab 18 h.

Verk. Atari 800 XL + Datasette + Griin-
Monitor + Plotter 1020, 3 Mn. alt fir 650
DM, Tel. ab 16.30, 02327/352985

% & Notverkauf # &« Atari 400 + 3
ROMSs, Pac Man, GiiX, Basic + Datenrec
1010 + Org. Software + Joystick + 4
Biicher, Mein Atari Comp. usw. * Nur
450 DM * Uwe Odenwald, Tel «
06121/842127 + Ab 20 Uhr

Achtung —Billig— Achtung
VICS 2600 Telespiel filr 200 DM, NV + 6
Kassetten + Computertastatur (16 KB)
+2 * &k

Tel: 046T71/4866

Suche Top Software auf Disk Besultima 2
4+ 3, Rails West, Dragon R., Adv. Constr.
Set ua Angebotsl. an H-J. Marotz,
Buhmstr. 20, 3103 Bergen 2

ATR 8000 64 K + Digitac RX1 80 Doppel-
floppy NP 3100—/2200— VB Xidex
Disketien SS/DD ab 3,40 DM

Jarg Janssen, Fliederweg 6, 2870 Del-
menhorst, Tel. 04221/22246

Space Shuttle Weltraumabenteuer, Spit-
fire Ace Super Luftschiacht original En-
counter von Synapse, alle drei Disk for
nur zus DM 75— Tel ab 19 Uhr,
0211/349194

Suche billige Floppystat.
850/1050 + DOS
zahle bis zu 150 DM
Tobias Schulz, Santisstr. 10
CH-92430 St. Margrethen

Verkaufe Orig. auf Disk: Cave Lord, Kar-
riere, Giobetrotter, Spitfire Ace, Mask of
the Sun, Pinball G. Set, Archon Il, Seastal-
ker, Ski-Weltcup, gunstig, Telefon
040/6414387

Verk. Atari 600 XL + 64 K Erweil + 8
Bicher + 1010-Recorder 2 Quickshoot
2 + ca 200 Progr. auf Kas. + sehr viele
Unterk. for 700 DM (VB) Tel
056 73/37 B3 Marcus Hock

Hobbyaufgabe: 00 XL (64 K) + 1050 +
60 Disks + 7 Blcher = 1200,—; Atari
800 + 1010 + 100 Progr. + 3 ROMs +
1 Joystick = 800—; Afari VCS + 7
ROMs + Zubehor + Buch = 400—; Ak
les Topzust; 0228/466817

HAASE-Computersysteme - lhr ATARI-Fachmann:

CP
mit ATR-

flur ATARI

— DM

DIE NEUSTE SOFTWARE

BASIC XL:
ACTION:

Akkustikkoppler

Drucker

Bestellungen und Informationen bei:
HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575
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DATEN-TECHNIK

Laden + Versand:
Schoneberger Str. 5

1000 Berlin 42 (Tempelhof)
= 030-752 91 50/60

Handler-
anfragen
erwilinscht

Offtnungszeiten:
Mo-Fr: 10-18 Uhr
Sa: 1013 Uhr

* Bei uns gibt’s kein SOMMERLOCH...
BURO - ELEKTRONIK - STEINS

deshalh geht's waiter mit diesen Angaboten, giifig ab 10.07.85:

EPS0ON FX-804 o Giditz-intertace
EPSON R¥-80 u. Gadiz-interface
Cumn-Diata OMP 1182 f0r VC-84
SHARP PC-1500 A 382, —, PC-1401
SHARP PC-1402  325,—; PC1260
SHARP PC247 177 — PCA4
SHARP MZ-821 B4B— MZ-T21
SHAAP PC-2500 neu TR
SHARP PC1401 + CEA2E-P ur
SHARP PC-1402 + CE128-F i

Besonders ginstig: Brother EP-41

1655, —
1138, —
698 —
218,—
247,—
24T =
479 —
BB —
368, —
475 —

CASIQ FX-802-P LTy
CASI0 FX-720-F 158 —; FX-T50-P
CASIO FX-T20-P + 2 x RC-2

CASIC PB-700 mar
PE-T00 + FAID + OM
MS5¥-Computer MPC-80

HP- 7 1-B nochmals

Neuheftern: Casio FX-770, PB-770
Typanrad-Schraibm. Cuen-Deis i
Taxan CP-E0-X fir VC-84 Tag —

379~ u. EP-44 549— u BP-30 nur 483—

69 —

1488,—
ah

New: Texas Instruments CC-40 nur 579 —; Zubshtra A
Sensaticnall, COMMODORE Drucker MPS-801 479 —
Alle Preise inkl. MwSt., Versandkosten 8— DM
Zahibar per Vorauskasse odar per NN, Lisferung sofort

BURO - ELE

KTRONIK - STEINS

Postfach 32, 4791 Lichtenau/Westf,, Tel: 05647350

Ladenverkauf jeden Mi. 4+ Fr. 15.00~17.00 Uhr, Sa_ nur nach tel: Versinbarung
* 47971 Lichtenau-Kleinenberg, Untern Bruchgarien 2

*

143~
289 —
249 —
885,—
788, —

B40,—

*

IPUTER-TARAT

Tausche und suche Software aller Art auf
Disk, fir Atari 800 XL Liste an Wilgo
Koenders

in 38, 2312 AK
Tel. 071/1332 45 Leiden Holland

Atari BO0 48/128 KRAM + NTSC/PAL +
Floppy 810 m. Kopierchip + Monitor +
Softw. VB 1 750,— DM. Dazu Eprombiur-
ner m. Softw., Atari 410 m. Softw., Tel.
041 41/27 66, 18.00 h

Veric: 600 XL + Datasettenrecorder + 2
% Module + 2 x Blicher + 30 x Spiele auf
Kassette + 2 x Joysticks / (Alles origi-
nalv.) = VHB ca. 400— / Sofort anrufen
unter 0 7807/695 (Mario R.)

kkhhkhhkkkhh bk hk*k
Verk. Atari 400/16 K + Recorder 410 +
1 Joystick nur = Di, M, FR, Preis = 310
DM, Tel. 0421/552207 & Anrufen &

L S & & 8 & & & 86 &6 S s S &

Verkaufe Atari-Programme:
Pacman-Modul 20 DM, Pharaous Curse
und Fri. Apocalypse sowie das Super Ad-
venture Empire of the Overmins fir je 25
DM. Tel. 0221/218199

* % * Searching for Members!! « x
Aktiesend-Atari-Club sucht neue Mitglie-
der. Clubmagazin mit Tips & Tricks, Prog.
b., usw. Meiden bei [ Schwill, Telefon
02305/29777

Veri. 800 XL + Soft + Datas. + Literat
fr 700 DM (New: 900 DM) + 1 Joy. +
Modul (Jungel Hunt) + Listings

Nur 5 Mon. ait Top Zustand
* Unter 077 04/6991 *

Suche gute Personal Prgr. wie 2B Letter
& Spell/Keyword/Homework usw. und
preisw. Hardware z.B Oldruner Card +
850 Interface

R. Bercio, Mansfelder Str. 25, Bochum 7

Suche alle Ausgaben des Magazins Atari-
Kontakt, der Fachhandlerinformation
Atari-Aktuell und alte {auch amerikani-
sche) Atari-Club-Magazine! Ruft an bei
02306/41935

Suche Sofiware B00 XL (Disk oder Cas.)
Verkaufe VCS + 13 Kasseiten, Jirgen
Boru, KA Schubertsir. 22, 6420 Lauter-
bach, Tel. 06641/47 12

Suche Diskettenstation 1050 for Atari
800 XL, Angebote an Jirgen Sichelsch-
midt, Crone . 1565, 565 Solin-
gen 1, Tel. 0212/50870 nach 19 Uhr

Stop!! Wer verkauft oder besorgt diese
amerikanischen VCS-Kassetien: Flag-
Capture, Starship, Slotmachine + fir
deut. Pal-Fermseher, Homerun, Canyon-
bomber: 02306/4 1935

| Atari Biete u

800 XL + 1010 Rec. + org. Zaoion;
Bruce Lee for 550— DM
Angebote an J. Seiler
| ] Tel. 02572/85386 ]

Veerkaufe Atari + Floppy + Tape + Disks
+ Comm. Pro + Diskbox + Buch oder
tausche gegen Synthesizer ein

Tel. 07141/603593

Tausche: 200 Programme gegen
Monitor; Veerkaufe: Atari 800 XL +
50 Programme flr 450— DM
Frank Nitsche, Waldstr. 44, 4936
Augustdorf, Tel 05237/226

Atari 800 8/16 K — Omnimon NTSC VB
+ Didt Zeichensatz Basic XL Disk 810 +
Bitc. ATR 8000/CPM 2 x TEAC 40/80 Tr.
DS/DD je 1 MB/Sanyo 12 /220 Disk
Preis VB Schilings 0201/6877 44

Verkaufe ATARI 800 XL + Floppy 1050
(fe 4 Mon. Garantie) + viele Disketten
nur komplett, for DM 795, Tel
029 38/36 84, Christian verlangen!

Verkaufe Superdiskettenspisle wie Sum-
mer Games (45 DM) u. Ghost-Busters
{45 Dm)!!

Telefon: 091 71/24 06 ab 18.00 Uhr

Suche Spiele zB. Mask of the Sun etc
Lists an: Lars Winterkamp, CL-
Wenceslaussitr. 3, 8980 Oberstdorf

AEEEEEEENEENEEEEEEN
Verkaufe wegen Aufgabe meines Hobbys
37 Disketten mit Programmen gegen Ge-
bot! Melden bei

Christain 06 71/35652

I Verkaufe ATARI CX 2600 11!
(1% Jahre alt) mit 2 Joysticks, 2 Drehreg-
lern u. 10 Kassetten zu nur DM 400—
Tel. 06304/427

Suche Tauschpariner fOr  Afar-
Programme und suche sog. sHappy
Chipe. Franz Georg Brandl, Platensir. 6,
8000 Midnchen 2, Tel 088/7TEBT 28

Suche Flight-Simulator Il und andere gin.
Software. Liste an: Stephan Braun,
Adamstr. 10, 8500 Namberg 20

Atari B00/48 KB + Zub + Kassettenin-
terface + Blcher = 400—, Joyboard =
100— 5 ROM Module = 120 —. Alle Sa
chen Top Zustand, Tel 02104/53668

* k& Atari 400-800 XL * k&
Suche und tausche Software auf Disket-
te. Liste mit Freiumschiag an Jirgen
Frey., Steinbruchstr. 63 B, 7000 Stgt. 1

J ot e ok de gk de ke ke ke ok ke ok o ok

Modem for Atari DM 139 J
Schuppener, Denninger Str. 206, 8 Mdn-
chen 81, Tel 089/939088

Wer schenkt armen Schiler Hardware?
{Auch defekt) an Martin Felix, Meisenweg
31, 5093 Burscheid 1. Suche auch billige
Software!!!!

ssscBseRBBER

Pit Stop | Super Autorennen, Bandit +
Haubitze zwei Ballerspiele, original »Sii-
mee, Spiel von Synapse, drei Original-
disk. fir zus. DM 75—, Tel ab 19 Uhr
0211/349194

+ % Verkaufe Originalspiele:

Karriere (Disk) 50— = James Bond
(Mod.} 40— +* Kaboom (Mod.) 30— *
Pitfall Il (Kass.) 30— # R Puchner
Aubing-Ostsir. 26 * 8 Minchen 80

Hallo Freaks!!! An und Verkaufl! Vion ge-
brauchitem 800 XL u. 600 XL's von Data-
setten und Floppies auch kaputte Hard-
ware gesucht z.B. Drucker!!! Christian
0671/35552

Haflo Leute! Fir 420 DM ist ein 6 Monate
alter 600 XL Computer zu verkaufen +
Datasst + 2 Bicher + 8 felzige Spicle
wie Defender, Jungel Hunt und Super
Copra. Michel Ralf, Trifelastrafle 5, 6741
Billigheim-Ingenheim 2, T. 063 49/17 36.

COMMODORE

Verk VC 20 + Datasette + 10 Spiel
Kassetten + 5 Steckmodule + Program-
mierbuch / ca. 190 DM, auch einzeln.
M. Graoner, Grussendorfstr. 16, 4500
Osnabrick, Tel. 0541127482

Suche das Atari-Assembler/Editor Modul
und Antic-Magazine!

Suche auch Literatur (bes. Computer-
Bicher, die Hexenkiiche, De Re Atar
eic); Tel. 05223/61723

Verschenke Programmiersprache
ok ke hkdk COMAL & & & & & &
Verk. COMAL Handbuch (80 Seiten)
H. Bergmann, Reinersreuth 58, 8663
Spameck, Tel 09257/425

Ausgabe B/Rugust 1985



Verkaufe: Quen Data EX7OVC, neu,
B850~ DM, Liifter . Floppy 42 — DM. Tur-
bo Disk/Tape Modul 40— DM. Modem f.
C 64 160— DM. Flugsimul 2 Orig.
140— DM. Tel. 027 47/2999

Verkaute VC 64 + VC 1541
Preis nach Vereinbarung. Melden bei
Thomas Dirks, Tel 02861/2194 zwi-
schen 15 u. 19 Uhr

Hilfe! Wer verschenkt oder bietet sehr
glnstig Computertelle an. Suche C B4,
Floppy usw. Bitte meiden bei Thorsten
Schwarz, Ratzeburger Str. 23, 2060 Bad
Oidesloe, Tel. 04531/84077

Billig abzugeben Billig
VC 20 + Software 90 DM. Datasette
1530 15 DM. Akustikkoppler + Softw.
C 64 - VC 20, 70 DM (in Originalver-
packung). Tel. 048 71/4866 jetzt

% % % % * % Osterreich & & & % & &
* Verkaufe C 64 + viel Software &
* (Liste anfordem) gegen Gebot
* Tel. (0662) 769524 *
* % % & & Osterreich & d k% & %

Verkaute RS232C-Schnittstelie von Mo-
kra fiir 100 DM (neu 129 DM). 3 Monate
alt und unbenutzt!!!!

Bei. Rolf Knemeyer, Heidering 11, 4518
Bad Laer, Tel. 054 24/9061

Verk. C 64 + 2 x VC 1541 (alies mit
Turbo-Access V.26 —evt M2.7.) + 1 x
Kabel-Farbmonitor + 1 x Quickshot2 + 1
x Gorlitz-Interface-FX80 + U.47 Disk +
L. — VB 3800 DM ab 19 Uhr
05751/7378

Suche Losung fiir Gordon Saga. Wer hat
Hires Hardcopy-Programm far C 64 /
Wieseman-Centronics-Schnittstelle  /
NEC-Drucker. -

Markus Schrifer, Tel. 08141/80155

Verkaufe wegen Systemwechsel C 64 +
1541 + 1530 + Delta 10 x + Inter. +
ca. 60 Disk. + Kass + 7 Bicher + div.
Zeitschr. + Monifor.

VB 2600 DM. Tel. 0202/442252

Wer schenkt Schiler alten, leicht be-
schadigten C 64 oder VC 20 777 (auch
ohne Geh#use). Porto-Ersatz!! M. Fi-
scher, Innsbrucker Bundesstr. B18,
A-5020 Salzburg, Osterreich

Verkaufe C 684, 2 x 1541, Taxan-Monitor,
Epson-Drucker, Akustikkoppler, Dataset-
te, Computerunterschrank, 4 Joysticks,
Literatur, 1700 Progr. u. v. m. for 5500
DM VHS. Tel. 06 21/554827

Schaltinterface zum Schalten und Steu-
em elektronischer Geriite, Acht Ausgén-
ge! Mit Demo-Software. Schaltstrom bis
1 Ampere. 220 Volt. Nur 70 DM 11! Tel.
0223B8/47518

Verkaufe; nageineuen VC 20 + Garantie,
Datasette, Data Becker- und Handbuch,
Spiele. Mit Tasche Andreas Stephan,
8602 Debersdorf 20, Jeden Tag ab
14.30 Uhr. Porto=bezahit. VB.

Suche Floppy 1541 u. Drucker MPS
802. Verkaufe VC 20 u. Datasette 350
DM. VB + Kassetten + Literatur,

Ab 20 Uhr Tel. 05768/204

Verkaufe kaum benutzte Commodore-
Datasette 1530 fir 60— DM.
Tel. 027 43/3436

Verkaufe 17 Spectrum-Progr.

Suche C 64 + 1541, OK, Preis VB. .
Dietmar Bohmer, A-8591 Puchbach 102,
03144/30875 {nach 14 u. vor 17 Uhr)

Suche Diskettenlautwerk fir den VC 20.
Angebote an M. Glathe, Bethanienstr. 9,
4630 Bochum 1

Verkaufe C 84 + Datasette + Joysticks
+ Programme + viel Literatur + Extras
(Schutzhaube, Reset, etc) + 64%er Aus-
gaben. * Alles neuwerlig *

Preis: VB, Tel. 0211/3584 16

* % Halt, dringend! % % % & & Halt & %
welcher nette Computerireak kann mit-
tellosem Schiler defekte Floppy 1541
Giberlassen? Bin Bastier, zahle bis 30 DM
Tel. 07704/580

HES-Forth-Modul orig -verpackt 100 DM
EPROM-Brenner DELA bis 27128 inkl.
Software 100 DM. Bruziks, Laubach 1,
5400 Koblenz, 0261/1 6647 ab 20 Uhr

Verk. VC 20 + Datasette + 32/27
KByte-Modul + 30 Modulspl. z. B. (Sar-
gon ll, Shamus, Pac man, etc.) + 50 Spie-
le. Angebote bitte schriftlich an: Tobias
Henrich, Nr. 14, 7861 Raich _

Suche C 64 + Datasette % % zahle bis
zu 300 DM * * Angebote an Ingo Dit-
ges, Heiligenstock 40, 5060 Berg. Glad-
bach 2, Tel. (02202) 36785

C 64 + Datasette + Recorder + Interfa-
ce + Resel + Schalter + deutsch. Hand-
buch + Data Becker-Buch + Chip-Spe-
zial-Buch + ca. 200 Progr. fir 200 DM
VB zu verk. Tel. 0201/367373

Verkaufe VC 20 ihne Datasstte, dazu Ba-
cher + Software fir 210 DM. Mathias
Bethanienstr. 8, 4630 Bochum 1

SOFTWARE VON DC -

UND ZUFRIEDEN WIE NOCH NIE!!!
SPEZIELL FUR IHR SYSTEM
SAMTLICHE SOFTWAREPRODUKTE.

PREISLISTE MIT SYSTEMANGABE ANFORDERN BEI:

Date - Control
—  SOFTWARE——

Inh.: Petra Ratschker
Am Krausen Baum 7 - 4000 Disseldorf 31

TEL: 0211/401244

* % Verkaule Original Programm % #
fiir C 64 aus England: Originalverp.
Super Huey (Flugsimulator) 60— DM
Airwolf (Actionsprogramm!) 40— DM
Tel (089) B711387 ab 17 Uhrk & &

# CB4 * Suche SOFTWARE + C 64 *
zu Billigstpreisen! Disk. und Kass. Biete
Liste an; Oliver B. Marquis, Palmenstr.
20, CH-4055 Basel

T EEESES S SRR EE RS S ]

Suche billige Datasette fir VC 20 (evil.
mit Kassetten fir VC 20, Spiele, Grafiken
usw.) Angebote an Birol Arkat, Zittin-
gerstr. 19, 7108 Neuenstadt-Bhrg, Tel.
07139/2161

EREEEE Verkeufe! HENEE
C 64 + Floppy 1541 + Datasette + 50
Disks + 2 Joysticks far 1300 DM.

Olaf Franz, Gartenstr. 23, 2168 Droch-
tersen 1 ANEEEEEEEEENERE

Super !! Vier. VG 20 mit Datasette u. Gber
50 ! Spiele, z. B. Frogger, Scramble,
Nightaktion! und &in Hofacker-Buch.
Anrufen bei Christoph Sauer,
040/2254 77 nach 19 Uhr!

COMMODORE 64

*hkkkkk Tausche * k& **
Prg. wie Amarzon, Mask o Sun,
SumGam., Kav. Rhythm. Rocker, Asylum
usw. Listen an: Christian Kdllerer, Bahn-
hof 18, 8261 Jettenbach

C 64 + Datas. + Joy + 5 Books [Data-B.)
+ mehr als 110 Progr. (alles 1a Qualitat)
for VB8 650— DM oder <. Tel
0T7062/8803, T. Tetziofl, Am SchioBb.
11, 7141 Oberstenield!!!

HMER Verkaule bilig C 16, Datas, Joy,
Lit, Games (ADV usw) Fir sage und
schreibe 450 DM (nur zusammen). Ralph
Dengler, Wirthstr. 22, 7800 Freiburg,
Tel. 0761/131083 ab 17 UrEEEEE

Achtung C 64 Besitzer, such EPromer,
biete 1. scharfe Schrift- u Grafikbild,
hochwertigen  Kabel-Video-Verstarker,
DM 85, ist kein [Videoentzerrerl). Tel
09721/62346
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BRANDHEISSE KNULLERPREISE:

THEB Commaodorn
Grafitabiet! [Superskeich) 230— Commodore 128 (Semnbohst ket 129~
Modulexpander 3tach 125— Biach 225— Commodore 54, VG 1541 ah
Extended Basic {Original T1) 258.— Commodare Floppy SFD 1002 1ee—
EditoeiAssemibles 75—~ Druscionr MPS B0 468.—, MPS BO2Z 699~
THmvsders, Car Wars, Aftack B 30— MPS BOS 518~ Sx-84 1569~
Alpiner, Parsec. Munch Man B 48—  Typenmddrucker 1120 1048~

L . Sl * 58— Farbplotted 1520 200~
Espial, Delender, Dig e 68—~ Akustikkoppler Dataphon 5 21 d
Burgeriime, Prate's lak, Congo + Kabel + Termnalprogramm 3B~
Bongn, Buck Rogers, Treaslsle & 75— Epsondrucker GX B0 fanschiull-
Vidao Chess, e T~ ortig an C 64 und SX 84) B8y~
[Pole Posiion, Sharms, e 8O~ FGA0 + ]
+ Riesonauswahi Modulen rafi-interipce 8422 1128~
4 Programmen sus USA 11 s + AXBOFTS Li-3 - P

dto + FXBD+ 1578~

CPC 464 me Grinmonitor 98— Stardinucker SG 10 + Goritzint 148 —
CPC 464 mil Fartmoniiod 1299~ Sinciair
CPC 464 Floppy Tag— Spectrum, Spectrum P, Cart. oA
Epeon RXB0 anschiufiterty 950~ Disketien
dia + AXBOFTH nme— 5% " Scotch 3M S50 105 54—
. + P80+ 1419 = 100 St 485 —

Alart: 800 XL 188 —, 800 XL 348—; Floppy 1050 599.—; 130 57 56—

Alp Presse indd. MwSt zuzigl & s DM 1 DD ARG e )
Vorsuskasse (DM 8—/20.~), Nachnshme (DM 11.20/23.20), Austand (DM 18.~30,~). Lsforung mur
gagen Vorauskamse oder per NN: Ausiand mr Vorsuskasse Gessmipresbiste gegen Freumsching

CSV RIEGERT SchicBhofstraBe 5, 7324 Rechbarghausen, Tel 07161/52889

Wir erwarten
Sie auf Seite 93!
Bis spiiter!




51 Musik

Suche Spitzenspiele fir C-84 auf Kas-
sette (Pitstop Il, Hes Games Slap Shot
On Court Tennis). Liste an Stephan Ah-
rens, Tiefenseer Str. 1, 1000 Beriin 26

*4kkk CE4Disk + Tape % %% %
Ich tausche, kaufe Programme aller Art.
Listen an: A. Hoffmann, Stursbergerstr.
2, 5630 Remscheid 11

C 64: Verkaufe Sprachsynthese — Digiti-
zer + Mikro + Treibersoft. zur direkten
Spracheingabe Ober Mikrofon. Komplett:
DM 170— T. 0228/218667. Ab 17 h

Suche Superprogramme fir C 64 zB
Hes Games, Bruce Lee oder andere
Schickt bitte Preislisten an: fjo Ende,
Knechtstedenerstr. 13, 5000 Kdin 60

{Nur Tape!l)
Pixstick Lightpen + Grafik-Software
Paintbox (Hi-Res) wenig gebraucht nur
DM 70— per Nachnahme filr CBM 64. H.
Haarmann, Kosterstr. 82, 4630 Bochum
1, Tel. 0234/793212

dhkd ok ko koo ko ok ok
Suche und Tausche Software aller Art,
nur Diskette. Listen bitte an Patrick Be-
ham, Kolbing 4, B095 Schnaitsee

Verkaufe fir C 84 wegen Systemwechse!
den Flight Simulator li, das Original mit
Flugkarten 2 Blichern usw., VB 100—
DM. Tel, 05205.'?'1 AR =

Commdore 64 Musik |
Verkaufe Wersiboard »Music-64« von
‘Wersi. Komplett mit interface und Softwa-
re. 3 Monate alt. Preis 200— DM, Tel.,
06251/65353 / i

* Verkaufe C 64 + Software *
und Datasette wegen Systemwechsels,
Sascha RieB, Steingasse 16, 6366 Wol-
fersheim 1, Tel. 06036/506, montags +
dienstags von 18-18 Uhr

Achtung! Kaufe Original-Software: Ad-
ventures, Taktik, Spor, Action. Moglichst
auf Disk!! Schickt Eure Listen an: Chr.
Clausen, Narzissenweg 4, 2808 Syke 2,
Tel. 04242/80213

Verkaufe C 64 + VC 1541 + GP 100 VC
+ SB-Modul + Joysticks + Literatur, an
Selbstabholer fir 1400— DM, O. Sell bei
Rojahn, 2000 Hamburg 70, Tiroler Str.
11A, Tel. 040/6 5237 40

Suche Lsungen von Hulk und anderen
Graphik Adv. Habe Deathin the C. undan-
dere Losungen (Tausch). Wolfgang Pat-
z0ld Haffweg 20, 3004 Isernhagen

% %k Wk Lisungen * %k ok ok
for Ulysses, W&P, Gruds, Mask of the sun
und 11 weitere Graphik Adv. (je 5,— DM).
Wolfgang Pétzold, Haffweg 20, 3004
Isemhagen

Suche dringend u. mogl. billig Archon 2,
Summergames und andere Superspiele
auf Kassette. Liste an Andreas Treffert,
Hebeistr. 4, 7104 Obersulm Affaltrach

Schiler sucht Programme fir den C 64!
Spiele, Adventure & Anwenderpr.! Disk &
Tape! Listen an Gary lden, 2090 Drage,
Schwinder Str. 17

4 k& Hallo 64 User!!! 4k ok
Tausche jederart von Software fir C 64111
Auch Anleitungen!!!
NTausch!ll

C. Maller, Meller Str. 37, 4904 Enger

Verkaufe nageineues Modem zum Son-
derpreis {(nach Vereinbarung), Selbstan-
dig mit Interface und Netzstecker! Ange-
bote an Krones Andreas, Tel
08031/65726

Suche zuverlds Tauschpariner (Disk).
Suche bes. Karateka, Dimension X, Co-
nan, Champ. Boxing. Liste an Felix Wiene,
6701 Maxdorf, Kalmitstr. 5 (EILT — EILT)

Suche Stapshot billig auf C. Tausche Pgr.
nur Cassette. Listen an: Jens Hibner,
Kommodore-Bonte Str. 4, 2930 Varel 1
(Garantierte Antwort)

Immer an Interessanter Software interes-
siert. Listen an: Steven Maller, Karmeii-
terweg 78, 1000 Berilin 28

AuigepaBt und zugefaBt Wegen Aufgabe
meiner C 64-Anlage verkaufe ich mein
gesamtes Zubehdr 50 % unter
NP)! Tel. 06071/36941 (ab 18 Uhr)

kW o ok ok b ok o ok kb
Darum!

Wer nicht ahnt, worum es geht
Siehe auch 64%er
ok gk ok ok ok ok bk kb

Verkaufe e engl mit
3000 und franz. mit 1200 Vokabeln +
Tools + 2 Zeichensatze Ofiver Herr-
mann, Hohenweg 18, 5253 Lindlar 2, Tel
02266/6122

Verkaufe fir C 64 — Dallas Quest Disk
20— DM, Mask of Sun Disk, 50— DM,
Hustier Tape 10— DM, alles Orginal-Pro-
gramme. Markus Z6li, Graf-Gerhardstr. 5,
5168 Nideggen

Verkaufe kompl. System (6 Mon.): C 64
+ MPS B02 + Datas. + 100 Progr. + 2
Joyst + Literatur gg

(mind. 1300 — DM] — evil. auch einzein
—Tel. 067 42/3995

Zahle fOr die Anleftung von Ultima il 10—
DM [kann auch gute Folokopie sein). Mi-
chael Schulze, Ollerkamp 12, 2802 Ra-
stede 1.

Verkaufe C 64, Floppy 1541, 3 Monate
alt, Datasette und 40 volle Disketten far
1200— DM. Schreibt an Volker Jabio-
nowski, Im Ziegelfeld 25, 5630 Rem-
scheid 11, Tel. 02191/51485

Achtung Bruchpiloten Achiung
Kaufe defekten C 64 undioder def. 1541.
Zahle besser als andere. Je nach Scha-
den bis 250— pro Teil. Ruft mal an_ Tel
06831/88244

Achtung Achtung Achtung
Suche gebrauchten Epson RX 80
Drucker fir 650 — 700— DM. Melden
bei Markus Thomas, Matthauskirchstr. 1,
4300 Essen 11, Tel. 0201/67 8981

Suche gut erhaltene Floppy 154 1. Nicht
defekt Kann hochstens 250 — DM be-
zahlen. Angebote an Ingo Morsumé. Tel.
02427/6663. Ab 17-21 Uhr. AuBer
sonntags u. diensiags.

% %+ Suche Suche Suche % %
Gute Software fir den C 64 (Spiel und
Anwendung). Angebote an: Ludwig Poll,
zur Vieste 6, 8425 Neustadt

Thkk kA A Ak A r A btk
Gesucht: C 64

Zahie bis 430— DM. Tel

02102/50330 ab 27.6. Schmidt

khkkkhkdh kb hhkhkkdhkd

VEl‘kalJ‘lBVCG4+\fCEU' * &

* %

Zubehor 180— DM, Tel. 02246/39 17

Verk.: C 84 + 1541 + AK 300 mit Telet. Verkaufe fiir C 64, Koala Pad komplett mit C 64 zu verkaufen
+ 1.Joy. + Softw. + KoalaPad + Sl. Bas. ~ Casselte + Diskette, Ausdruckpro- C 84: 50— DM Floppy: 10— DM
+ Bicher fir DM 3000 —. Nur komplett. ~ gramm wund deutscher Anleitung fir : Stiick 1— DM.
Tel. 05505/51 51 150,— DM. Markus Z6ll, Graf-Gerhardstr. Gregor Denz, Tel 07158/86386
5, 5168 Nideggen
*hkkkkk CB4 Hkdkik Suche fir C 64 Programme: Suche Flop-
Suche gute Programme. S-U-F-E-R py 1541 und AnschiuB an Computer-
Bitte Liste an: Vermittle privat gebr. Hardware! Bei mir clubs. an Michaal Wieland,
Armin Goergens, Hegen nur glnstige Angebote vor! Ver- 42, 7101 Hardthausen 2.
Ringstr. 33, 5210 Troisdorf mittle fast alles! Tel. 02520/1514 Entauscht mich nicht! Danke
Gratis  Grafis Gralis  Gratis H*Axx* Osterreich ** % *  MuB mich leider von meiner C 64 Soft-

16 Seiten Tips & Tricks fir C 64 + Liste
meiner Anleltungen. Suche Kontomat
Postkarte an Siegfried Otter, Villenkolo-
nie 224, A-2752

Verkaufe Commodore C 64 + Datasette
1530 + Data Becker Buch + Datasetten
6 Mon. alt, Topzustand for DM 530— VB
Tel. 06221/37 2222 — Heidelberg

‘Suche zuveriissigen Tauschpartner. Ha-
be gute Softw. Liste an Haider Bernd, An-
gemg. 8, A-3371 Neumarkt

An alle
Anfénger 64'er Club sucht noch Mitglie-
der. Meldet euch bet: Thomas Lock, Har-
burger Chaussee 73b, 2000 Hamburg
28, Tel. 7522244

Verk. t0ir C 64: Datasette 60—, Imp. Mis-
sion, Ghostbusters, Beach Head usw. bil-
lig abzugeben (nur Kassette). Tel
0881/4500

Verk. C 64, Floppy m. Speeddos, SW-
Monitor und Software (ca. 30 Disk),
Preis: 1500— DM, Tel. 06104/62999,
Ritchi oder Siggi verlangen

ootk ok ok ke ok ok ok ok k ko ok ok

Suche eilig Homeword Deutsch

Zahle gut, Angebot und Preis an Dieter,
Tel. 06101/83732 ab 18 Uhr

Wer hat Kassetienversion v. Fiigh + li77
Biete dafir Orig-Softw.: The Calacombs
+ Pitfall Il + Jet Set, Willy + Daley

s Decathion!!!! Tel
07254/8607

Floppy 1541 (orginalverpackt) + 26 Dis-
ketten ca 100 Programme + 26 Disket-
ten ca. 100 Programme + Data Beckers
Floppy-Buch fir 600,— DM. Markus Z50,
Gral-Gerhardstr. 5, 5168 Nideggen

Osterreich: Verkaufe C 64 + Floppy +
68 Diskseiten mit Programmen + 6 Bl-
cher:  Kieslich Woligang, Maria-
Cebotaristr. 50, A-5020 Salzburg. Tel
043/662/28691: nur 19-20 Uhr

Verkaufe Formelsammiung for Kfz-
Mechaniker. Uber 60 Formein zur Be-
rechnung am Mofor. Alexander Gisin,
Steurentaistr. 38, 7801 Stegen

*hkhk k% Suche * ko ok ok

Mbglichstbilliges 1541, Angebotean Ch.
Wurzinger, Salzburg, Tel. 06229/327

Achtung:

Briaubt ist.

das Urhebemrechl

weder anzubieten, zu verkaufen
Thre Kinder.

lassen, daB Raubkopien angeboten werden

Wir machen unsere Inserenten darauf autmerksam, daB das Angabot, der Verkauf oder
dia Verbreitung von urheberrechtiich geschiitzier Software nur fiir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von sRaubkoplene verstoBt gegen
tsgesetz und kann straf- und zivilrechtiich verfolgt werden. Bal Ver-
stbBan mufl mit Anwalts- und Gerichtskosten von Ober DM 1 000 — gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
trigers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeifigen Beschlagnahmung ain.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem interesse. Raubkopien von Original-Software
noch zu verbreiten. Erziehungsbarechtigte haften fior

DerMagwrum.Zm«mﬂkanuﬂga\mﬂrwm die darauf schiieBen

ware frennen. Wer Interesse daran hat
meide sich bitte bei: V. Eberle, Tilsiterstr
16, 5483 Bad Neuenahr. Beantworte nur
Briefe!

COMMODORE

Telefon 02365/349 14

Verkaufe VC 20 + Datasette + Gfach
Modulbox + 27-K-Karte for 350~ DM.
Tel. 0641/427 85 (nach 18 Uhr)

SUPERBILLIGIIN SUPERBILLIG! 1!
VC 20 + 16 K + Dstas + Reset + Lit
+ vigle Programme - l‘lil195 DM! Bei
Oliver Mihihaus, - 19, 4322
Sprockhovel 1, Tel 02324/74251

!  VERKAUFE FURNUR 175DM: !
IVC 20 + 8K + 3K + Datasette + !
!  Software. Angebote an Roman |
Boeschgens, Juechener Weg 49, 4000
Disseldor, T.02 11/596 1207(ab20h)

ten VC 20, VB 200 DM. Telefon
OB9/6371426 ab 20.00 Uhr

VIC 20 + Datasette + 2 Spielkas. + 1Ba-
sickurs + Handbuch + Programmier-
buch fiir 240 DM.

Tel. 06131/471825

PS: Suche billig C 64 + Floppy!

®#®e® HalioVC 20-Freasks e e @
L] Verk. SuperVC 20-Spiele L]
L4 Ruft an - es lohnt sich .
® {07724) 3210 von 14-16 Uhr @
S ESEBBOBEREBEEES

VC 20 + 32 K, Dataselte, Paddles, 3
Spielmodule, Data-Becker-Lit: Floppy-
Buch, Tips + Tricks, intern, VIC 20-Buch!
Software: ca. 450 Games, 200 Mod-
Games; 800 DM. 0531/874835

Aunsgabe 8/August 1985
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LONPUTER-MARAT

Verkaufe VC 20 + Datasette + 16 K
(schaltbar) + 50 Programme + Fire Ga-
laxy + Handbuch. Zwar nicht umsonst,
aber preiswert fir 280 DM. Telefon
02591/49093

EEM® Verk. Schneider Handbuch R
unbenutzt 30 DM; das Grab des Pharao
20 DM und CUBIT 30 DM gegen NN ven
Olaf Krefting, Heinrich-Holthaus-Str. 1,
5828 Ennepetal

Suche Tauschpartner

fur Schneider CPC 464-PROGRAMME.
LISTEN bitte an: A. KIRNER

THALHAM 4, 8201 Hoehenmoos,

TEL 08032/5296

Schnéider CPC 4641 Verkaufe Lotto,
Code-Programm, Lotto 2, Spiel-Kaiser filr
nur Fr. 12-15. — Liste mit Beschr. bei:
Space-Soft, U. Thony, Pasch, 7214
Griisch (CH)/Riickp.!

VC 20 + Datas. + 8 K + 32 K + Reset
+ MC-Mod. + Selkosha GP100VC +
viele Bicher + 2 Spielmod. + 1500 Bl
Papier, VB 800 DM oder Tausch mit
ATARI 800 XL + Disk. Nur Sa/So:
07051/13479

VC 20 VC20 VC 20 VC20 VC 20
Suche eine schaltbare 16-K-Erweiterung
fir 850 DM VB Meldet Euch unter:
09721/84739

Gelegenheit!
Verk. wegen Syst-Wechsel VC 20 + Da-
tasette + 3 K + B K + neue 16 K schait-
bar + 1 Joystick + 1 Basickurs (Buch),
VS Tel. 0221/858402

EEE VC 20 + Joystick + 8-KByte +
Kass-Rec-inter. DM 250 HEE 32-
KByte-Erweiterung (AOOO) DM 110-
BWEME Progr-Hilfsmodul (Fast-Save) 60
DM zuverk. B T. 07053/7618ab 18 h

VC 20 in Originalverpackung inkl. Grund-
ausstattung + Programmbuch (55 Pro-
gramme) + QOriginalsoftware zu verkau-
fen! Preis VS ———— % % & Telefon
04981/61943 ab 16 Uhr! *

Suche Tauschpartner fir VC 20! Spiele -
Kartenspiele - Englischlernprogr. auf
Kassette oder Diskette. Liste an Felix For-
nof, Im Rickert 16, 6115 Mdnster.

VC 20 + 16 K (schaltbar) + Datasette +
4 Spielmodule (nur kompiett) = DM 350.
ZX-Microdr, = 90 / Int.f. 2 = 85 DM!!
* k& D228/345652 % & &
T. Bldm, Utestr. 38, 5300 Bonn 2

Verkaufe: VC 20 + 84 K + 18 K + Data-
sette + Joystick + Akustikkopler + Pro-
gramme! Alles zusammen fiir 650 DM!
Tel 04791/1 2059, ab 14 Uhr. Veeriangt
ver am Telefon!

SCHNEIDER

Verkaufe umstandehalber vwoilig intakten
CPC 464 + Gronmonitor + Assembler
+ Firmware-Buch + Joystick. VB 850
DM, Tel: 089/601 3676, 17-19 Uhr

Verkaufe Schneider(Farbe) mit viel Hard-
u. Software wegen Bund 20, Tiefstpraisi!
Eugen Montabon, 56 Wuppertal 1, Wér-
therstr. 14, Tel: 0202/443329 (ab
20.00 Uhrjtinmnmm

CPC 464: Fur 10 DM oder im Tausch
LIST Protectad Basic. Peter Riehl, Wie-
senstr. 12, 8087 Bittelborn 2

Osterreich: Suche Software for Schnei-
der CPC 464, Schickt Eure Listen an Ha-
selwanter Markus, 8020 Innsbruck, An-
der-Lan-Str. 18, Osterreich. Telefon
05222/638833

Verkaufe CPC 484 mit Farbmonitor + 7
Spiele, Zeichenprg., Assem./Disassem,
fOr nur 1090 DM. Compi ist kaum ge-
braucht und in 100%igem Zustand, ab
15, Juli: 0521/45 1419

CPC (m. Farbm.), % Jahr alt + Floppy
(neu) + Software + Blacher, Npr. DM
2500~ umsténdeh. far nur DM 1800—;
A Weinreich, Osnabrick, Tel
0541/388805

Verkaufe CPC 464, Grin, mit DD-1 Dis-
kettenlaufwerk, Joystick, Software, Dis-
ketten, 5 Data Becker-BUcher und Zube-
hir VB 1650 DM. Tel.: 02 31/37989 von
14-18 Uhr

94 s

Der Schneider-Computer-Club  SCC
sucht noch Mitglieder in ganz Deutsch-
land. Mehr Information bei Henry Heit-
mann, Berfiner Landstr. 27, 2057 Wen-
torf

Verkaufe Schneider-Drucker

'NLQ401" kompl. mit AnschluBkabel flr
470— DM.

Tel: 0723176241 ab 19 Uhr

J ok ok ek ok ok ok ok ek ok

Suche + tausche Schneider Software
Auch Hardware-Angebote erwinscht
Schneider Computerciub Stadt Olden-
dorl. Andreas Seibt, Odfeldstr. 21, 3457
Stadt Oldendorf, Tel. 05532/56 78
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NPUT ©4
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s Pauken.
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...der Spaf geht los.
INPUT 64.

Das Computer-Magazin auf Computer-Cassette.
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® TOP @ Verkaufe CPC 464 + Sofiware  Suche Software fir CPC 464 aller At Hilfe!! Suche Tauschpartner fir
+ Literatur + Schutzhaube ® Neuwertig Biesterfeld, Flotowstr. 17, 2000 Ham- MZ-800-Programme aller Art, Floppy,

LONPU

'F ;

~ Private Kleinanzeigen

Suche Ghostbusters u. Quo vadis
fur den CPC 464

Biete dafiir jeweils 2 Spiele
Schreibt an: D. Nikmond
Theresienstr. 40, 8057 Eching
drdk koo kok ok ok ok ok ok ok ok

® Fast unbenutzt®info M. Huebnere burg 76 Handler, Modem usw.

Tel. 064 32/81694 ab 17 Uhr® Wegen
Hobbyaufgabe # VB auf Anfrage ®Top ®

X Tausche Schneider-Software

XXX CPC 464 Zubehtr XXX

X Suche billigen Drucker/Verkaufe

Verkaufe billigen MZ 700 an den Meist-

Markus Ricker, Frankfurter Str. 46a,
6074 Rodermark.

* t Suche Sharp-Matrixdrucker + %
passend zu MZ 700 (mbglichst aus
MZ 80 P-Reihe)

F. Schauver, Tarodunumweg 20,
7815 Kirchzarten, 07661/3502

SHARP * SOFTWARE % MZ-700/800

bietenden. Melden bei Josel Tlskaus,
Tel 0286171486 ab 18.00 Uhr

Fr. 610, Kabel Fr. 45 X Liste an: S C W / Pastorenkamp 8

X
X
Brotherdrucker M1009 zum Superpreis X engl. Original-Prg's X
X
nach 19 Uhr, Tel. 01/9540866 Schweiz X 2841 Wagenfeld (054 44/1811) X

Roulette 800 20- DM
CMT-Registrier-System 25~ DM
Monitor-Listing -QD- 30~ DM

Sperfich, Kurzroderstr. 5, 6000 FFM.

Wer tauscht EPR22 (2-KB-Speicher,
RS232) gegen PC-1S00A (nur 1A-Zu-
stand mit Bedienungs- u. Systemhand-
buch). T. Hopiner, Ringstr. 38,

4904 Enger

Verkaufe MZ-T31 + Abdeckhaube +
Joystick + 300 Progr. + Blicher. Zu ha-
ben gegen Hochstangebot (nicht unter
700 DM). Bitte Mo-Fr unter folgender
pM 12, 80 Nummer anrufen: 07024/2174

ptenintd Umstandeh. komp System: MZ-731 +
Disk 2,8 + 50 Disks + Literatur neu ca

4000~ for 1200- zu verk Tel
ape-copry 08172/T9672 ab 19 Uhr. Daringer,
en-Komio Ringstr. 6, 6382-Friedrichsdorf

Kasselt
Verkaufe Spitzensoftware flir & % & & %

Dire I PC-1245 / mit Anleitungen / Super- % & %
Upersichtlt cle giinstig / Liste anforderm bei: # & % #& %
wurrelspff-'

T
e Uﬂre’haﬂunqr_ P‘_ proaemp
m jeet bl

" [nfos - News Progré

Volker Zilling, Miraustr. 131 & & & & &
1000 Berfin 27, Tel. 030/4336929 &

Habe % % % PC-1500 # * + und suche
Software und Kontakt zu anderen Usemn!
Anfanger sind mir am liebsten. Schreibt
also an H-J. Faber (HC), SchioBstr. 40,
D-5450 Neuwied

MZ-700 Software, Bauanleitungen
(RS232C, Universal /| Druckerinterl
Akustikk., Joystick, A/D-, D/A-Wandier),
Anwendungen, DFU-Prgr.
W. Dom, Langesir. 68, 4572 Essen

Verkaufe fast neuen Sharp MZ-721 + 3
Biicher + Monitor {grin) + deutsche Ta-
statur + deutsches S-BASIC + 20 Pro-
gramme 10r nur 780 DM!!! Alex Matheis,
Tel. 0681/34268

% PC-1245  zu verkaufen: DM 110~ mit
ca 50 Programmen - 6 Monate afl
(Progr. aul Mikro-Cass. + DM 10)
Runkel, 2988 Domumersiel, Telefon
04933/2233 (nur 15.-31.7.85)

+ PC-1280/61/5%-1401 W verkaufe =
Programme, z.B. ASS-DISASS, Mapros,
Musik, ha. Grafik, Mathe, Physik. Liste
gegen frank. Rilckum. + -,50 DM. Bu.
Funk, Otto-Hahn-Str. 3, 2308 Preetz.

Verk. MZ-721 + div. Software, z B Text,
Datei, Spiele usw., mit Handbuch u. Aniei-
tungen fir die Programme fiir 850,- DM
Tel. 0208/21988

Suche Prog. for PC1401 in Basic u. MC!
Spiele und Anwendung (Astrona. u. el
Tech.). Auch billige HW ges. Angebote
an: Michael Baumgart, Pastoratstr. 11,
5630 Remscheid 11

N gder

Sommer, Sonne, Chip und Speicher -
nocheinmal! Die Ferien sind da. Endlich
Zeit, sich mit Haut und Haaren seinem gy Band.

Commodore zu widmen. Da kommt das

SINCLAIR

SPECTRUM

neue INPUT 64 gerade recht. Wie recht,
das zeigt die Juli-Ausgabe verscharft.
Deshalb nichts wie hin zum néchsten
Kiosk, ran an INPUT 64, rein in den
Computer. Und schon geht das Ferien-
vergniigensorichtiglos. Alsonichtlange
warten, sondern starten. Volles Pro-
gramm mit INPUT 64. Ubrigens seit
neuestem auch auf Diskette.

Tape Copy:dasuniversale Kopiersystem
fiir Cassettenbesitzer. Boxenberech-
nung: berechnet fiir alle gingigen Laut-
sprechertypen das optimale Geh&use-
format. Editor-Erweiterung: LIST-Scrol-
ling mit Editierhilfen. Dazu: 2 Uber-
raschungsspiele, 64erTips, Program-
mieren fiir Einsteiger, SID-Kurs und
News, News, News,

B Verkaufe Spectrum 48 K + Tast. B
W Saga 1 + Drucker GP505 zus. nur @
B 550 DM 1! L Stuckmann, 3257 B
] Springe 1, Kastanienweg 3 | ]
B Tel 05041/3424 (20-21 Uhr) W

e 95




Hier kochen die Preise....

Wir prssehzieren eine aktuelle
Auswahl aus unserem Lieferpro-
gramm: Commodore VC 64

Thted Disk/Kass
Neuheiten
Music Studio slehe 69 59
Happy 7/5. 60

|l a9-
Flyer Fox . 48/ 38
Bounty Bob Strikes Back 49/ 39-
Operation Swordfish 49-
-Beach Haad II-
Rockat Ball 35
Rock'n Bolt 49-/ 38
Rocky Hofror Show 39/ 29
Adveniures:
Mind Shadow B8~
Tracer Sanction 69
Amazon 78
Dragonworid T8
Fahrenhelt 451 78
Murder by the Dozen 84,
Rendevouz with Rama 79
Flugsimuilatoren:
Flight Simulator Il 139,./129 -
Dambusters 69./ 49-
Gilider Pilot -Segelfiug- 49 39-
Spitfira 40 45/ 39;
Super Husy 59 45-
Sportsimulation:
Baseball (.38,
One on One Basketball 49 39-
Super Star Challenge 49/ 39
American Football { 39
Superpreis:
Hexankiche {35
Impossibie Mission ! 29:
Alr Woll [ 29;
Pitstop i 49/ 39;
Sorcary | 35;
Unser Sonderangebot:
Brandaktuell und trotzdem prajswart
Jump Jet -Flugsimulator
mit Sprache- 39- 29-
Schneider CPC 464: Kassetten
Chass a5
Battie for Midway 37
Frank'n Stain 37,
Grand Prix 38
Knight Lore 39
World Cup -FuBball- e 3
Turbo Tape 29
One on One 39
Sorcery 33

Alle Preise verstehen sich incl MwSt
zzgl. Versand

Weitergekocht wird
auf Seite 104

PC Softwareversand GmbH
Postfach 2129,
Stuttgarter Str. 62,

7447 Aichtal-Aich,

Hotline 07127-507 13

BESTELL-COUPON

Einsendon an: PC SOFTWAREVERSAND GMEH
Bitte Bendan S mir

WME = Versandosten

mmmmnwm

cc Computer
Studio GmbH
ElisabsthstraBe §
4600 Dortmund 1
Tel.: 0231-528184
Tx 822631 ccecsd

Genie 16C

TCS GENIE 16C, der neve PC-Kompati-
ble: 256 K RAM (bis 640 K RAM auf
Hauptpiatine erweiterbar). 2x360-K-
Lautwerke, Color-Grafik-Karte, Centro-
nics- u. RS232-Schnittstellen, deutsche
Tastatur, 6 freie Steckpiatze, MS-DOS u.
GWBASIC inki 4800~

Tandy 1000

TANDY 1000, der ergonomischa PC-
Kompatible: 128 K RAM, 1x360-K-Lauf-

Colour Genie

Floppy-Disk-Station, slegantes
fiaches Design mit Controler, DOS- und

FORTH-Entwicklungssystem 998~
DruckaranschiuBikabel 128~
18-KB-Speichererweiterung T8~
Austiihrliches ROM-Listing 45~
Technisches Handbuch 45~
Akustik-Koppler Tandy AC3,

FTZ-geprift mit Kabel und Soltware

fr Colour Genie 3856~
Originai-Joystick-Controlier, 2 Joysticks
analog, 2 numeric Keypads und Spiel
Panzerschiacht 148~
W‘H—HDMWW

20~
TDCSuperCn'mdgnmEm Manitor,
Disassembler, Packer etc. 179~
Neue Software:
Puffelskuchen 18-

Torten u. Linkengrafik 8-
Disassembier . RAM und ROM 19~
Aulpretse 1. Diskettenversion je 15~

O.a. Prg. auch in offener Version befer-
bar, d.h. m. austhrl Dokumentation,

SUCHE  moglichst billig einen
ZX SPECTRUM
e: ab 18 Uhr Tel. 07556/8184

Top Angebot
Diskettenlaufwerk (min. 360 K Sp) far
den ZX Spectrum mit 30 Disketten flr
1200 DM abzugeben. Tel (05401)
44890 Emnst Braun

Spectrum USER CLUB WUPPERTAL
NIMMT WIEDER MITGLIEDER AUF!
MNach 2jahriger Arbeit mit neuem Kon-
zept. Rolf Knorre, Postfach 200102,

5800 Wuppertal 2

Verkaufe Original Software (Kong. 3D-
Gombat, Zone, Arcadia, Hobbit Alic
Atac) je 10— DM oder alle fir 50—
DM.* * Suche bilig Watadrive od. Mi-
krodr. Andreas Sohnel, KS/51 7661

Spec‘lmm 48 K 300 DM. Recorder 55
Joystickint. 85 DM, 4
Bndwrpe 15 DM, Programme ab S DM,
zusammen nur 420 DM — alles VHB!
Telefon: (061 21} 601227 —Eduard

Suche Software
Kaufe Spectrum-Software 48 KB
Mur mit Anleitung. Angebote an:
Axel Kopp
Weinsir. 25, 7600 Offenburg

Wie steuert man mit Spectrum und inter-
face 1 Seikosha 100 AS an? 50 DM far
Steverzeichen mit kurzer Eriuterung fir
Grafikmod. M. Graf, Pestalozzistr. 10,
6610 Lebach 4

pirvillage, Jetpac, Chess Lord of Mid-
night, Eureka, Hobbit, Flight Cooky, EDV
usw. Anfragen an M. Gral, Pestalozzistr.
10, 6610 Lebach 4

ZX Spectrum 48 K mit folgendem Zube-
hor: Interface 2, 2 Quickshot ll-Joysticks,
neuw, Kassettenrecorder, Prgr., Comp.-
Hefte, verkauft M. Kohn, Tel DEQEEF
2TTO et de otk g de ok ok ok ok ok ok

Spectrum 48 K fast neu mit Reset + ca
300 Supergames (z. B. Ghostbusters) +
Kempstonil + Anleitungen. Preis nach
\ereinbarung. Ruft an: Joachim Hollen-
berger, 09364/94 41

Verkaufe Sinclair ZX Spectrum 48 K +
Datenrecorder + ZX Drucker (rep. bed.)
+ Software + Literatur 400 DM.

Tel O7 11/37 1258

Verkaufe: Spectrum 48 K mit SAGA 1 Zu-

052 22/7614 SEEEEEANEEEE

* % & MARIO HOFFROGGE * % %
sucht Kontakt zu anderen Spectrum-
Usern zw. SW-Tauscha & 2.

25, 4443 Schiittor, 05023/2923. bit-
tel meldet Euch!!!

Verkaufe umstandehalber ZX-Interface 1
+ Mikrodrive + 5 Cartridges mit Pro-
grammen 420 DM; suche Software.
Georg Miller-Jensen, Bachstr. 21, 7500
Karlsruhe, Tel. 07 21/84 5360

Verk. 48 KB Spec. + Sony Recorder +
Literatur! Alles in Top-Zustand fir insge-
samt 350 DM!!! Dazu gratis meine 19
Progr-Kassetten (C 60 + C 90). Tel
0203/598455 (abends)

Spectrum 48 K 300 DM, Recorder 55
DM, programmierb. Joystickint. 85 DM, 4
Bicher je 15 DM, Programme ab 5 DM,
zusammen nur 420 DM — alies VB!
Tel. (06121) 601227 — Eduard

STOP—Verkaufe meine ROM + ULA +
48K + BO K Erweiterung, auch einzein.
Bauplédne fiir Spezialinterfaces, 2 Micro-
drives + Cart. INFO bei Norb. PUCHTA,
K-Martell 8, 8500 N, 09 11/328808

* % * ACHTUNG Tausche: TWS, Sabre
W, HERO, ZZOOM, Zip-Zap, Chequered
Flag u. Hobbit {nur Orig.) gegen Interf. 1
u Mikrodrive. G. Peneff, Vill 40a
6080 IBK-Igls, Osterreich
Osterreich Gelegenheit

ZX Printer + 3 Rolien Papier, wenig ge-
braucht, S 800, — originalverp. Juan W.,
Tel. 0422/232675 MO-FR

Uhr. Habe 48 KB mit Programmen (20) u.
Kemp. | (04841) 72315

Spectrum User Club Wuppertal
Nimmt wieder Mitglieder auf!
Schreiben Sie uns.

Geg. Rickp Rolf Knormr
Postfach 200102, 5600 Wuppertal 2

Hobbyaulg.! 48 K Spectrum 250 DM +
Kempston Centr. JF inkl. Kassette 30 DM
4+ EPROMer m. Superprogr. 110 DM +
jede Menge Zubehdr — Liste gegen 80
Pt — J. Sowa, 4150 Kref. 11, PL. 491

% % % Suche 16 K Spectrum & %
auch mit defekter Tastatur. Zahle 150 DM
Rolf Peters, Lambertstr. 6, App 17,5500
Trer, Tel. 06564/45 36 von Sa-So

Suche Original-Software !!!
Kaufe Spectrum Software 48 KB
Nur mit Anleitung. Angebote an

Axal

Kopp
Weinstr. 25, 7600 Offenburg

Spectrum-Programme-Tausch
iber 100 versch. Programme. Kein ROck-
portoerfd.! Liste an: Detlef Thee, Schwar-
taver Allee 35, 2400 Lbbeck 1, Tel
0451/47 4930 ab 19 Uhr

EEE SCIUC USERCLUE HEE
Vorabinfo = 2 DM; CLUBINFO = 4 DM
Reinhard Frank
7922 Herbrechiingen, Brenzstr. 3
B MITGLIED WERDEN LOHNT SICH B

Super-Anlage: Spectrum 80 K + Tastat.
+ Interf. 1 + M-Drive + 6 Cart + Centr-
Int. + 6 Bocher + sehr viel orig. Softw. +
Light Pen + Kass-Recorder! Preis: VB
b. D. Baum 0228/614174

Verkaufe Microdrive + Interface 1 + 4
Carlridges far 300 DM (VB).

Udo Probeck, 11,
5713 Griinstadt, Tel. 06359/1669

WER SCHENKT ARMEN SCHULER
gegen geringe Unkosten einen
ZX SPECTRUM

Bitte ab 18 Uhr unter der Nummer
07556/81 84 anrufen.

WAFA-DRIVE, neuwertig. mit Textverarb.-
Progr. auf Wafer, 7 350 DM
Tel. ab 17 Uhr/0551/6 8680

SPECTRUM 48 K-gr. TASTATUR-REC-
ZXLprint-Centr.  Druckerkabel-Kemp-
Joy-Interface-Joystick-viele Pgm. flr
650— DM. J. Straub, Fichtenstr. 10,
7734 Brigachtal

Verkauf: Spectrum 48 K + Saga Tast &
1 * H-2% Microdrive % Drucker
GP100 + Kempston-if * Monitoran-
schiuB + Joystick * viele orig. Prog. %
alles TipTop * Tel Koéin (0221)
6801286

Suche Interface 1 und Microdrive max
200 DM (gebr.)

06103/84565 ab 17 Uht/Mi-Mo

J. Siebert, 6072 Dreieich, Taunusstr. 17

Sinclair QL + Software + Zubehdr +
Biicher. NP 2100 — VB 1600 — QL:
1300 DM. J. Schd, 06104/63738
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% % % k % ZX-PROF-CLUB + % % # %
Hier ist sie! Unsere 1. Ausgabe: Infos,
Tips & Tricks, Tests, MC-Pgme...unter an-
derem ain  Bauplan. CENTRO-
NICS/JOYSTICK-INTERFACE

Maheres in der Clubecke von Happy
Computer! Hilfen (Honorar!). Erhaltfich
bei M. Hauck, Larchenstr. 2, 8091 Mai-
tenbeth

khkd kA kb ddd

Achtung! Verkautfe ZX Spectrum 48 K +
Dictron Keyb. + 4 Blcher + Joyst-interf.
+ reichhaltig Software. Alles ca. 1 Jahr
alt. VB 600~ DM Manfred GroB, Tel.
05621/6805

QL — Wer hat Interesse, mit mir Tips,
Tricks und Software zu tauschen? Burk-
hard Musterer, Sudentenstr. 27, 3437
Bad Socoden-Allendorf, Tel. (05652)
2400

Verk. Software: Reversi, Y. Pac, Pssl,
Backg., Cookie, Pimania, je 10 OM.
Ghostb., K. Lore, Lords of, je 30 DM. Mic.
Olympics, M. Miner, Flight, Time Gate,
Cheqfiag 20 DM + Div. (08249/610

48 K Spectrum + Datenrecorder + Bd-
cher 4+ Software (wegen Systemwech-
sel) zusammen: 450— DM. Tel
02802/2257

Spectr. Sprachsynthesiz. Easy-Talk. Ein-
fachste Bedienung, da Bildung der Wir-
ten aus Silben; billigst abzugaben, ca. 30
DM. Forater, Dimker-Allee 32, 4270 Wul-
fen, 023608/5262

» SUCHE ZX-PRINTER ODER ZX81 %
Im Tausch gegen prog. Joystick-Interface
+ Quickshot 2 (neu!) + Softw. fur SPEC-
TRUM 4B K oder 16 K.

kkkw Tel 0751/64085! * k & &

% % k & & & SOFTWARE & % & % % &
Das neueste aus EnglandllIlInmmmm
z. B. Gyron, Shadow Tire usw. /Weit unter
offz. Preis/nur Orig./Je 1 Ex. Schnell an-
rufen: 02 11/746658

Su. Dev/Pac, Tasword, Beta-Basic, Pas-
cal, MGTT, fr. Basic-Compiler-od. &hnli-
chen, Hobbit, Sherlock, Adventures. Ralf
Raoth, Edenstr. 6, 5501 Kardel, (08505)
491 nach 18 Uhr

Verkaufe: Spectrum 48 K + Kempston
Interface + ca. 180 Programme + 10 kg
Literatur flr 480 DM.

B. Miiler, Pf. 21 05 14, 5900 Slegen 21

Verkaufe ZX Spectrum 48 K
+ Joystick ; Joystick-Interfacxe + viele
Programme. Computer in erstklassigem
Zustand. Vor kurzem generaliberholt —
Tel. Q2373/64100

Biete an: SPECTRUM 48 K 400— DM
und: SPECTRUM 16 K 250~ DM
Angebote an; LUTZ WAGNER, GRAF
BERNADOTTE 17, 41562 KEMPEN 1

ssesesonssssasRee

ZX Spectrum Interface MC 1, 100%
komp, je jeder Erwaiterung (2.B. Floppy-
intf, Microdrive), 24 I/O-Lig., 5V, Video-
A. + EPROMer + Logik-A. + Reed-R. In-
fo g. Ri.: Martin Kree, Garbenhaimerstr,
25, 6330 Wetzl 17

Verkaufe Top-Originalprogramme zu je
25 DM: Alien 8, Combat Lynx, Mono,
Sherlack, White Lightning. Asmus B&hm,
Zum Ehrenhain 18, 3501 Guxhagen

Verkaufe: Knight Lore, Beach Head, Un-
derwordle, Matchday, Alllen 8, Zombie
Zombie, Loaf of Midnight und noch mahr,
Tel. 080/ 8413928, ab 20 Uhr

HeiBe Sache: Floppy-Disk-System Beta-
Gontroller 4+ Lautwerk (1 MB) + 30 Dis-
ketten voll mit Spitzen-Software.

Tel. 051 36/83866

Spectrum 48 K Gert + Tastatur 1 A, Is-
sue 3, inkl. 3 Bucher + 15 Top-MC-Prog.
[FI-Pilot, Hobbit, Chess, Ant-Att., Frogger
u, a.) Neupr. > >1000 DM, FP 520 DM.
02732/81483

Verkaufe Original-Spectrum-Sottware, z.
B. MONTY MOLE, DDDECATHLON,
FRED usw. Insgesamt 45 St. sowie Sin-
clair QL kaum gebraucht. Interessenten
Tel. 069/438658 !

Suche deutsche Baschreibung zu
TASWORD Il
Bitte melden bei: H. Bértschi, Wiesenstr.
31, CH-3014 Bermn/Schweiz

* * SCHWEIZ *
Verkaufe Seikosha GP 508
7 Monate alt, NP 398 — jetzt 200—
H. Bartschi, Wiesenstr. 31, 3014 Bern
Tel. 031/41 5520 ab 18.30 Uhr

Verkaufe ZX Spectrum 48 K + alle An-
schiiisse + Dataselte + Orig-Software
({Lords of M...) + einige Literatur an Meist-
bietenden (nicht unter 600 DM]). Tel
O7345/6417

‘erk. Beta-Basic 1.8, Spectrum CAD je
30 DM, Tasword 2 25 DM, Atic Atac, Inka-
kurse je 15 DM, Invader, Maziac, Jumbly,
ZigZag zus. 30 DM. Microdrive Utilities
aus England. 06151/316095

HEEEEE TOP-Gelegenheit ANEER
Spectrum 48 K; DK’ Tastatur; Drucker GP
508; Lightpan; viel Lit., massig SW, Joy-
stick, eingeb. Verstirker, 700 DM. H
Nehls jun. (02361) 26450

kA hkdkhkhkdkdhddkdhi
Kaufe defekte ZX Spectrum
und Peripherie. Preia nach
Vereinbarung. 075 45/68 41
Rk ko ko k ok ok kk

Spectrum-User sucht Kontakte zum
Erfahungs-Programm-Austausch!! Bitte
schreibt oder ruft an n. 14 Uhr. Peter
Sechmidt, Ribenstr. 30, 5600 Wuppertal
2, Tel. 0202/6242098

Verk. neuwert. 48 K-Speactrum nur 4 Mo-
nate jung (spottbilig) + viel Spitzensoft-
ware (Ghostbust. Jet 5. W. Enterprise,
Anw-Prog. usw) Preis V5 Tel
02545/1363 + 2 M. Garantie

# # Achtung + * Verk. QL, Farbmonitor,
29 Cartridg., 2 QL-Blcher + viel Softwa-
re, Drucker- und Monitorkabel, alles neu-
wertig fiir 2300 DM 1 (NP: 3300 DM).
Tel. 07441/1510 ab 14 Uhr

ORIGINAL-SOFTWARE
Jat Set Willy 15 DM, PSSST, Cockie, Che-
quered Flag, Jet Pac, Backgammon nur je
10 DMIN
Tel. 04209/3830 (ab 15 Uhr)

Sinclair QL und Farbmonitor QL 14 +
Criginal-Software + 20 Cartridges + dt
zusatzl, Handbuch far 1300 DM zu ver-
kaufen. Absol. neuw. Tel. nach 18 Uhr
02191/291394

ALPHACOM 32-Drucker fr Spectrum
und Z¥-81, wie neu, nur 199 DM mit 6
Rollen Papier (NP (iber 350 DM). Ralph
Stenzel, FlieBbachsir. 12, 8520 Erlan-
gen, Tel, 091 31/3024 05

QL QL 4L QL 32-Bit-Rechner mit
Software-Assembl. Monitor, Schach...
Staubschutzhaube,  Centronics-Inter-
face, Blcher und ROM-Listing. Super-
preis VB. 08104/61403 QL QL QL

1 Z¥-Microdrive nur 90 DM It

1 Intarface Il nur 70 DM 11

VC 20 + 18 K + Datas. + 4 Module =

385 DM

* &k 0228/3456562 L
T. Blim, UtestraBe 38, 5300 Bonn 2
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SPECTRUM SCHNEIDER CPC 464, 664
DIE DEUTSCHEN MULTIS KOMMEN:

Rolf Strecker

Elektronik- & Computervertrieb

Luxemburger Str. 76
5000 Kaln 1
Tel. 0221/417789

proudly presents

MULTICOM

siehe Test HAPPY-COMPUTER 8/85

V.24-Schnittstelle inkl. Software + Verbindungs-
kabel, Parameter, 7 oder 8 Datenbits, 1 oder 2
Stopbits, Paritatsprifung auf Wunsch, Echo EIN
gder AUS, voll- oder halbduplex, 40 Zeichen je
Zeile, zellenweiser Scroll. Meniigesteuert - daher
einfache Handhabung.

mit Akustikkoppler (FTZ-Nr.)
ahne Akustikkoppler

DM 598,
DM 378.-

auBerdem neu Im Programm ...

MULTIDISC MULTIDATA
sighe Testbericht Sonderheft Super-Allzweckdatei. Voll Maschi-
JunifJuli '85. nencode. Dt. Zeichensatz, 64 Zei-

sDisketten-Doktore fir das Beta-
Dizc-Floppy. Selbst einzeine By-
tes sind verdnderbar. Einmals
ERASEte Files erscheinen wieder
im Katalog.

chen (Schneider B0) je Zeile. Ver-
knipfbare Such- oder Sortierkrite-
rien, gezieltes Suchen einzelner
Wdrter, Zeichen etc. innerhalb ei-
nes Feldes mdglich. Maske frei de-
finierbar, 2 freiwdhlbare Drucker-
formatierungen, ca. 33 k frei fir
Daten. Vollkoemmen menligesteu-
ert. Einfache Handhabung Paper
+ ink (Schneider Pen) frei wahibar.
Flappy + Micro Drive kompatibel

und vieles, vieles mehr ...

{nur Spactrum),
far Spectrum DM 69,
Handleranfragen erwiinscht. i Sebnsldar DM 89.-
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ZX-Spectrum

Reparatur-Schnelldienst

Computer & Medientechnik, Heinz Meyer,
Rahserstr. 52, 4060 Viersen 1, Telefon 02162/22964

Rufen Sie uns an!

'R R N R R N R O B R B RC A B A RO B LR BB

Jetzi gibt es mich:

GBASIC &4

hitft dem VIC &4 aul die Springe: Tum
‘Wahnsinnspreis von OM 258,— Incl. USL
Macht Euch das Lebon richt selbst
sotrwor | Nahere Informationen von mir
erhaltet Ihr bei: COMPUTERVERSAND
SIEGEN, GV. Mevissenstr, 66, 5800
Slegen, Tel. 0271/42182 v 16.30 bis
20,00 Uhr ader einfach Postkarte
schickan. lch melde mich !

DER VC 64 LEBT !

ER BRAUCHT MICH !!

Ich habe es satt mich zu verstecken
Bisher gab es;

Grafik- Erweiterungen
Sound-Erweiterungen

Toolkits

Extended-Baskcs
Maschinensprache-Monltore
Sprite-Editoren

AS-A 2480
Akustlkkoppler nach CCITT V 21 Norm

Sk Q7



LOMPUTER-TARAT

ZX-WAFADR: VE + 9 Wafacas. 4 76 K
und 17 PM-Computerh. (inkl. Testh.
—12/84) geg. Hochstgebol zu verk.
Schrift. Angebote an D. Kortz, Zum
dicken Busch 18b, 2000 Barsbittel

Verkaufe Original Software (48 K)
The Cave/Castie of Doom/Hotal Bur-
glar/PSST/Cookie/Espion. |sland — alles
nur 1 x! H. Prillinger, Jahn-Str. 2, A-5280
Braunau/inn

Wegen Systemwechsel Sinclair 48 K +
Drucker + Intl. 1 + Keyboard ; 5 Catr, +
Softw, + Lit. Geréita ein Jahr alt!! 500
DM. R. Salaske, Marklandstr. 188, 5600
Wuppertal 2

Verk. EXD-10 (HC 5/85) + Netztell + 5
Farbbandkas. +Thermopapier fir 4560
DM

Ul Freudenreich

Tel 04542/876056

AN ALLE SPECTRUM-FREUNDE!
Der Spectrum User Club Wuppertal
nimmt wieder Mitglieder aul.

Gag. Rickp. Rol Knorre
Postfach 200102, 5600 Wuppertal 2
EEENENNNENEEREEREEER
B0 K Spectrum aulgepaBt! Wir suchen
Kontakt, auch zu PASCAL- und FORTH-
Benatzern und Roboterbauern! Schreibt
Eure Viorschiige an Ktkeny, P1. 11 1263,
B900 Augsburg
EEEEEEEENEEEEEREEEE

SINCLAIR

ZX81

Z¥81 + 16 K + Aufsatztastalur + div.
Software + Blcher zusammen 150 DM,
Tel. 0281/7 1582

Verkaufe ZX81, eingeb. in kleiner Tastatur
+ 16 K + ZX-Printer + Joystick + Q-
Save + Software 400 DM. Tel
040/7637186

2X814 + 32 K + Dk'tronics Tast. +
Joyst, + Reset + Drucker-interf. +
Drucker GP 100 A + s&mtl. Kabel + jede
Mange Progr. VHB DM 700,—. K-H. Kbh-
ler, Tel. 0B681/22318

SPECTRAVIDEO

SVi328. Verkaufe glinstig orig. Wordstar
| Datastar | Reportstar | Calcstar | Mail-

merge
Stephan Lederer, Zeppelinstr, 9, 8600
Bamberg

® @ & \lark. wg. Hobby-Aulgabe & & &

Svi 328 . 500
Exp. 801 m. Disk-Contr. 500
Star Gemini 10X + Centr-Inl. 600
2 Floppy Teac FD-55E-02-U Shug-
kompat. (80 Track/320 K) pass. .
SViuva je 500
Monitor Taxan Vision EX 550
Joyst. + 3 Sp-Mod. + Lit. . SVI 150

komplett 2800 DM. Tel. 089/682337

Suche fur ZX81: RAM-Erweiterung und
PGM's: Fast-Load/-Save, Assembler, Mo-
nitor, Disassembler, Forth, Compiler. Fai-
re Bezahl. Cramer, 8335 Lahnau, Lau-
terstr. 43

VERKAUFE: SV1328 Mk2 + Recorder +
Software + Quickshot 2.

& Monate alt, wagen Hobbyaufgabe.
Stefan Frelse, Preise nach Vereinbarung.
Tel. 05244/8185

@ % @ & ZXB81-Sound-Maschine ® x @
3 Ton-, 1 Gerfiuschgenerator, Frequ.:
23 Hz-102 kHz, W. Systemwechs. ab-
zug.! Angebote ab 70 DM an: M. Hauck
& Lérchenstr. 2, BO91 Maitenbeth @

S\-328-Computer + SVI-605-Super-
Expander + SV-904 DataCassette +
Joystick + Software + Literatur zu ver-
kaufen, Preis nach VB 2000 DM. Tel.
04941/54 56 - Aurich/abends

Verk. ZX81 + 18 K + Orig. Software

(> 250 DM) + Softw. + & Blcher + Li-
stings + Netztell + alle Kabel + Bauan-
leitungen + Tips fir 150 DM bel
(0B8249)610,A. MilerENNEEENE

SVI 328 (Topzustand) + Datenrecorder
+ Software wegen Geldnot zum Fp. von
nur 600,- DM abzugeben|
+ Schnell melden bei: %

Bernd Bibmer, Tel. 054 31/4158

SVI 328 Mk2 & Recorder & Centronics &
Selkosha GP10DA & 2 Quickshots &
Progr. & Lightpen & Farbbander & techn.
Lit. * Preis: VB % Grund: Hobbyaulgabe
+ Marcus Miesler, 05244/7961

T 99/4A

Billig abzugeban: T1 99/4A (di. Hand-
buch; orig. verp.) + Rec-Kabel + Joyst.
+ Joystickadapter + 2 Spielmodule
PRGe: Auf VHBI! .
Telefon 08122/2868

TI99/4A 220 DM 2 Recorderkabel je
30—, Joysticks + Modul Hustle + Spiele
+ Schaltplane 50—

Modul Extended Basic + Lemkassette
210—, Michael Ruck, 08350/354

Verk. Tl 89/4A, 32 KB, Disk, RS 232,
Rec, Synt., Joys., Modul-Exp., Ex-Basic,
Sup. Basic, Ed. Assm., Forth, 6 Module, B
Blicher, viel Software ...

VB DM 2500—, Tel. 02 11/4924 80

TI-89/4A m. Rec-Kabel; Schaltpiane
Chrish, Tall; Literatur, nur 250 DM, Ex-
Basic m. deutschem + engl. Handb. nur
200 DM, zus. 420 DM, R, Bretschneider,
Hanffeld 159, 4980 Blnde 1

Suche Diskcontroller mit Box oder
externen Controller
Tel. 07821/T5T70

SUMMER IMPOSSIBLE
ROCKY HORROR GAME MISSION
® 29— | ® 39~ | K 39—
iiber 1000 Titel fiir
HEXENKUCHE| Commodore, Sinclair i‘g‘&gﬁ%g;
(K) 29— | Schneider, Atari, MSX
erhitlich (K) 45~
COMPUTER- | gounTy BOB
N TR SHOP STRIKES BACK
: Landsberger Str. 104 | (K) 39,—
8000 Miinchen 2
super HUey | Tel. 5022463  [rockeT BALL
() 49— [ emmemmmee |K) 32—
zzgl. DM 2,560 Versandk,

Seit langem fithrend bei Schneider Hard- und Software

"~

~omputer

ZS-Soft GdbR

aden,

FORDERN SIE UNSEREN GRATISKATALOG AN! {auc
ol ¥ : cht!

128 kB RAM,
fiir weniger sollten
Sie nicht mehr

bezahlen.
NEU — ATARI 130 XE.

Technische Daten:

GRAPHIK - 320 x 192 Bildschirm-Punkie,
11 Graphik- und finf Textstufen mit.
einander kombinierbar, 256 Farben gleich-
zoitig darstellbar, Horizontales und ver-
tikales Feinverschieben, Player/Missle
Graphik mit Beriihrungs-Erkennung,
Display List Interrupts,

TASTATUR - 57 Tasten mit sicherem
Anschlagspunkt, Aufgedruckie Graphik-
symbole, alle Tasten umbelegbar, finf
Funktionstasten, internationaler Zeichen-
satz eingebaut,

SOFTWARE - Eingebautes ATAR| Basic

mit Sonderbefehlen fir Graphik u. Ton-
susgabe, welters Programmiersprachen,

wie z. B. Logo., PILOT, PASCAL,
Assambler, FORTH, ACTION, u. v. a.,
Software-kompatibel mit  tausenden
ATARI Programmen,
1050 Floppylaufwerke - kompl. Paket -
DOS 2,0/3,0/2,5, 6 allg. Test-Progr. und
Matztail DM 848, —
1010 Lernset { Recorder) oM 119, -
1020 ATARI-Drucker DM 349, -
1029 ATARI-Drucker DM 676, -
§X-100 P — Drucker, Schénschrift,
EPSON-Kompatibel, Vaollgratikfahig,
Cantronicsstecker, 100 Zeichen pro Sek.
DM 748, —
Logitec 5002, Schonschritt, Epson:
Kompatibel DM 1,190, —
Druckor-interface (Wissemann) 248, —
Drucker-Interface Contronics und

R$-232 308, -

DM 598, -

Growse, neus MUNZENLOHER GMBH
Biicharpalette | | Tolzer Strafle 5

Fordein Sis | D-8150 Helskirchan / Obb,
untsren Teleton (080 24) 1814
Katalog an |
DM 2,50 in
Brietmarken]
Farbmonitor Sanjo CD 3195C 898, -
Farnseher Sharp DV-1600 (auch Video-
Eingang) 995, -
Monitor Philips BM-7622, Amper, 20
MHz 350, -
Monitor Philips  BM-7602, grin, 20
MHz 348, -
Akustic-Koppler-Dataphon s 21d m.
FTZ:Nummer, Vollduplexbetrieb, Ans-
wer- u. Originate-Modus, Autom. Kanal-
wahl DM 208, -
Armschiultkabel, Software wu. Interface
direkt an ATARI 169, —
Digital-Sprachmodul m. Mikrofon, super
klare Sprache, abspeicherbar u. sufrufbar
aut Disk 249, -
Maltafel ATARI 179, —
Joystick Medalist Deluxe 21, -
NEU — Zehner-Tastatur (Profitasten) m.
Direkt-Anschl. a. Atari u. Software 88, —
Artikolverwaltung 72, -
Buchhaltung

Karteikarten

Haushaltsbuch

Fibu BDOD

Biro-Manager (Angebot, Bestellung,
Rechnung, Lieferschein, Mahnung,
Standardbriefe)

Adressenverwaltung (Etiketten)

Print Shop

Graphics Library

Ausgabe 8/August 1985




Verkaute TI-09/4A mit Zubehdr fdr nur
sage und schreibe

11 150—~DM I!

U. Andersen 04632/7804

TI99/4A kompl. mit 32 K, Ex-B., EAExp.
Box, Disk, Joyst. u. 7 Modulen, VB
2000— DM, 0201/402385n. 18 h

Komplette Anlage 35 Super Assemb.
Spiele 250 Super Ex. Ti Spiele 200 An-
wendungen alles zus. auf 50 Disks even-
tuell auch einzeine Disks, kompl. 3700
DM, 02041/28321

Suche Extended Basic méglichst in
Deutsch mit Handbuch.
Tel. ab 17 Uhr 071 41/41769

Verkaufe T1 99/4A + Extended +
Speech Synth. + Indoor Soccer + Alpi-
ner + Adventure (mit Software) + 15
Kassetten voller Programme + Joyst-
Adapter + Recorderkabel, VB, Telefon
o40/T2011 21

Melden bei:

Verkaufe: T1 99/4A

16 K, Ton, 16 Farben, 1 Jahr alt mit Buch
VB 250— DM

ab 17 Uhr 02191/3497 96

Suche Extended Basic Modul fir Texas
Instruments T1 99/4A

Zuschr. an Schmitz J., Gubestr. 12, 8
Minchen 50 bzw. Tel. 144540

Versteigere TI99/4A, Ex.Basic, Mini-
mem, Mindestgebot je DM 50

Anrufen lohnt sich:

Tel, 07 21/579198

Suche Module f. Tl 99/4A (Tunnels of
Doom). Suche Sprachsynt. Tausche o
verkaufe Buchungsiournal.

Thomas Haltermann, Keltenring: 1, 8057
Dietzenbach, Tel. 06074/23405

Fir UCSD-Pascal TI98/4A Software ab-
zugeben: 1 x PHD 5064 Assembier-
Linker (New/Original) Preis: VB
for T1 58/59 Module und Literatur abzug.
Tel. 07664/4822 (nur Sa/So).

Verk. TI99/4A + Ex. Basic + Handbuch
Deutsch + Kassetten Rec + Kabel +
Joyst. + 6 Biicher + 100 Programme +
Listings + 3 Module z.B. Schach, VB 800
DM, Tel. 0228/6921 48 ab 17 Uhr

TI'99 4 A: X-Basic (170); RS232 (290);
GP 100 A (300); Konsole (110); Sprach-
synth. (100); Parsec, Alpiner, Munch, Da-
teiverw., Invader, Soccer (je 40); 20 Disk
{40); ab 18 Uhr: 091 28/6478

Verkaufe: Tl 99/4A (150—) Parsec
(40—) Ext. Basic + Tl 99/4A (300—)
eventuell NachlaB auf VB

Suche: Module fir T1 88/4A

F. Haage, 746 Balingen-14, Rudolistr. 8,
Tel. 07433/351809

Verkaufe TI9S/4A, Tl + Ex. Basic + Joy-
st, 32K + Ed/As + RS232, Disk + Box
+ Contr,, Tel. 0531/512702

Verkaufe TI/99 4A + Ex. Bas. mit Hand-
buch + Kass. Rec. mit Kabel + 2 Lemnprg.
+ Spiele + 2 Blcher + viele Hefte! Alles
in Orig. Verpackung, VP: nach Vereinba-
rung, Tel. 089/17 2582

Verkaufe TI-99 + Ex-Basic + Rec. + Ka-
bel + 4 Bicher + 40 Prg. Preis: 550 —
DM VHB

U, Andersen 04632/7804

kontakt  Jorg Hirt, Birkenstr. 10, 68542
Liebshausen, Tel 06764/832n 20 h.

T1 mit allem Zubehdr + Literatur, alle Tl
Grafik PGMs + TiWriter + Tk
Terminalemulator 1200 + 12 Disks, folle
E/APGMs + 20 Disks Tl + Ex + 10 Disks
Anw. 3700 DM, 02041/28321

Verk.: TI99/4A, P-Box, Controller Lauf-
werk, R5232, 32 K-RAM, Editor/Assem-
bier, Writer-dt., Multiplan Comp. Literatur
versch. Software komp. od. einzein. Tel:
0747116820

d dk d g ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Verkaufe Extended-Basic-Modul orig.
T, inkl. Handbuch VB 180.—per NN, Tel.:
0561/403830

khkhkhkhkhkhkhkhhkkhkkhhk

Verkaufe TH99 + Ex-B + 2 Mod + 7
Advent. + 2 Basickur. + Rec. + Kabel +
4 Bicher + Schaltpl. + 40 Spitzenprogr.
VHB: 650 DM

U. Andersen 048 32/7804

ETTETETETIN

Verk. Ti99/4A, Interface, Drucker GP
100 A, Ext. Basic. RecKabel ca 200
Pgm. und viel Papier

Preis VB, Tel. 02135/20494

TI-29/4A + Rec. Kabel + 37199 Tipsund
Tricks« + Mod. »Bes. Grammar<. VB 200
Georg Schrennen

Tel. 02161/603613

1199!4A+XMC+BM+D¢&R+
Contr. + 32 K + Rec. + Joyst + 5 Mo-
dule + viel Softw. + Literatur. Wenig be-
nutzt NP 3200 for 1350. Orig. Texas J.
Neuhof 062031 2536, 6802 Laden-
burg

Verk. TI99/4A + Ext. Basic + Schach-
mod. + Literatur und and. Module + Kas-
sette for DM 500— F. Lichtwarck, Chri-
stophstr. 10, 7320 Goppingen

Verkaufe TI-Soft-Hardware + Blcher!!
Es lohnt sich! Infos gegen 60 P1. in Brief-
marken

Ralf Derissen, Josef-lambertzstr. 21,
5120 Herzogenrath

Verk. TIO9/4A — 180; XBas. — 180;
PBox + Laufw. + 32 K —.1180; EA —
150; Rec. + Kabel — 100; Tarxan Farb-
monitor + RGB-Mod. — 780; Diverses —
230; kompl. + Geschenk — 2600: R
Bochen, 06831/80265 ab 19.00

TI99/4A + Ext. Basic gebr. Original verp.
+ Rec. Kabel NP 800 VB 400 DM
Andreas Ulmer, Borsigstr. 21, 8520 Er-
langen

Tl 98/4 A + Ext Basic + 2 Module
(Schach + Poker) + viel Software + 5
Blcher + Data Recorder + Rec. Kabel +
Metzteil + Superstaubschutzhilie. Neu-
preis ca. 1500— VB ca. 800~ Fr. (CH)
Tel. 004145/211478

ZUBEHOR FUR COMMODORE UND SINCLAIR

ZUBEHOR rin SPECTRUM

Bestoll-Nr, BEZEICHNUNG

Blesseil-br

BEZEICHNUNG

3406 WAFADRIVE _ROTROMICS™
= 2 Laustwaris

= Cortronics-intortace
= RS-232 infertace

= Spectrum-Bus
- TED Tenteciio:
= 1 Walaband 64 KB

3408
3408
380

3414

RS-232 Wabel fir 3406

DISKETTEN UND WAFER
Walerband 54 KB (3403/3408)
8128 Waterband 128 KB (3403/3406)
£'/4™ 55750 Dislatte 10 Sick.
5'/4” DS/DO Diskette 10 Sick.

Bitte senden Sie mir sofort urverbindiich Thre: neven

Prospekiagegen DM 1,30 ilir O Commodore, [ Sinciair
Ihre Bestellung hier eintragen. Preis incl. 14% MwSt
TuTigich Versanckosien Listerung per Nachnahme.

Basy-Nr.

S

ommmmmwm
& Andansngin vor

NETTETALER COHPUI’ER-SHOP

D-4054 Nettetal 2 - Steyler Strae 22
HOTLINE 02157/1616
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Jofiware 3hop <1
CKEGQ iber 400

Programme

Schneider CPC - C 64 - Atarni
Goto Shop oder Preisliste fordern

Utopia GmbH Nymphenburgerstr.1 8 Minchen 2
T. 089-594 195 (U-Bahn Station Stigimaierplatz)

I_Basic-Kurse ! Info anfordern |

L LB L L B B O L B B B O BB R B ]

£-DASK-System 280 tmcks 836 KBytes m. BASF-Lautwark 6138
EPROM-Progrsmemiergert mit russtiichem Centronics infertace 208~ DM
NEU! Eigener Repamtur-Schosldienat (0 den 2X-SPECTRUM
COMPUTER & MEDIENTECHNIK HEINZ MEYER.
Rahserstr. 52, 4080 Viersan 1, Telefon 02182/22064

LRE DL B B O B I O R B I R B B I R R R

ZX-SPECTRUM COMPUTERSCHNELLVERSAND .

Erwatiorung sul 48 K 89~ Dn Joystiok Quickshot 29— DM .
Tstatur oh'romcs 168~ DM Joyshok-inbirface m. 2 Ports 49— D .
Lightpen 72~ O™ Programmierbares Joyst.-intertace fa—0M

Cantronicy 188~ D 3-Kanai-Sound- 5 111~ DM

Sprachsyrthosizer m. Software 05— O -Portverdngerung 15cm 45— DM "
SPECTRUM-Port Zach-Verteler 38~ DM Diskattan 5.25° dads 5 Stk AT—DM ®
Fulli Kaytaoard 228 Did .
Curmh-Spmchaynihosize: m. ROM u. Ton Ober TV, such sls BEEP Verstirkar 111—~0M 9
B-DaS¥- Floppycontrolier 3,0, bis 4 Loufwerke 40/80 iracks ds o a8 -0
£-DISK-Systom 1 x80 acka 318 KBytes m Shugan-Laufwerk SA410 1048 — Did L
-

-

L]

L]

L]

ATARI — COPAM — EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!

TEL.: 0208-373610

MULHEIM/RUHR
MRUSEGRIT -
STRASSE 1A

5000 KGLN1
Aquinesirels 1§
[FEIERFIET]
L]

VERSCHIEDENES

ASS Schneider-Computerclub ASS
1~ DM Info, Atari,
Klginhannsstr. 32, 8948 Mindelheim
ASS Commodore-Computerciub ASS

1 Anleitungen i
Vizawrite, Superbase, Simons, etc. Alle
Anleilungen vorhanden. Liste: S. Otter,
Villenkolonie 224, A-2752 Woilersdorf
(alles Deutsch)

Verkaute  Matrivdrucker  Seikosha
GP-5504, Centronics-Schnittstelle, Neu-
preis DM 899 — fast neu for nur DM
B00—, ferner SW fir GPC. G. Neke, Fald-
bergstr. 44, 7032 Sindelfingen

Telefon Modem neuwertig 200— DM.
Suche ATARI-Module zw. 10 + 20— DM.
Verkaute noch alte TRS-80 Programme
auf Kass/Disk — Orginall Telefon
07321/41357 — 23294

Tausche Revue Telescop, EH-Preis
378—DModerZX81 + GrTast + 16 KB
+ Blcher + Software usw. gegen Oszil-
loskop (kaufe auch billig) Tel
06127/62460

An alle Eisenbahnfreunde!l!
Wie verbinde ich meine HO 2-Lsiter-Gl.-
Strom-Anlage mit meinem Apple lic oder
mil einem anderen Computer? Ich freue
mich Ober jeden Tip! Antworl bitte an:
Axel Bick, Tulpenbaumweg 1, 53 Bonn 2

Suche fir 5% Disketten: Postversandta-
schen, Verpackung z. Einstecken v. Disk
u. Anleitung. Angebote an: Hubertus
Bachmann, 6985 Stadtprozeiten 2, Tel.
09392/8625

Akustikkoppler FTZ, Duplex 285~
SG 10 Star-Drucker NEU: NLQ 848,—
Cassetten Disketten Floppys Monitor,
Infos gegen Freiumschlag: Bermnd Flach-
mann, Gleiwitzer Str. 3 b, 48 Bl 1

* & Verkaufe % %
Super-Ganstig 1111
Neues TI-Extended-Basic MD.
* & 100 DM * &
Tel. 040/312400 (Nach 18 Uhr)

Verk. Oric-1 (84 K) + Atmos-ROM; Also
verbessertes u. fehlerfreles Basic + 20
Top-Programme (CMESS 2; ZORGON
uva.) + viel Fachiiteratur fir nur 225—,
Tel. 02420/7474

Verkaufe fast neuen Laser 310 + 16 K-
RAM Erweiterung + Interface u. Joy. +
Datasette + Programme. Neuwert: 900
DM fir nur 400 DM zu haben! Tel
04102/63738 ab 14,30

Laser-210 + 16 K-RAM fir 280,— DM!
Dazu gratis — einige Prgr. Kass. + Buch:
Tipu. Tricks fir Einsteiger & Erwin Juros,
Ludwig-J. Str. 1, 3679 Neukirchen

% % % % Achtung Laser User +# & % &
lch verkaufe meine gesamte Software-
Sammiung, von Tennis Gber Planat Patrol
bis Schach!l St. Schilcher, Schulstr. 1,
8101 Unterammergau

Intelligentes RS232C-Interface fir Ga-
briele 8008, neu, Baudrate 300-4800,
wéhlbar mit Kabel, neu 480— DM f0r
280— DM zu verkaufen. L. Reum, Tel
06074/29480 nach 20 Uhr

Zuschaltbares Dauerfeuer fir Atari-
Compatible, Joystickports + 3 m Joy-
slickverlangerungskabel for DM 25— T,
Mandel/Birkenkaupweg 118, 4937 Lage

Verkaufe Casio-750 P Neu mit Hand-
buch, Verhandiungspreis Tel.:
08171/6756 Am Wochenende, Tel
08171/609 49 nach 19 Uhr

Verkaufe: Basic Pockat Computer — Typ:
Casio FX 702P — Preis: DM 235 — Alter:
6 Monate — Exir. Handb. + Tasche
Adresse: Axel Schndlle, Auf der Hohe 3,
4925 Kalletal

Verkaufe wegen Zeitmangel Matel
Intellivision-Telespiel + 2 Cass. (Burger-
Time und Triple Action) Org.verp. f0r nur
180, — DM. Rainer Bittner, Hauptsir. 38,
4576 Berge

GroBte Dragon-Club in  Deutschiand
sucht noch Mitglieder. Wir bieten
Clubzeitung. Info gegen DM - 80 in Bfm.
bei: Arcada, Wilhelmstr. 17,
4055 Elmpt

Mannasmann-Tally
MTB0 Centronics-Drucker mit Trakior-
eng. Handbuch ca 3500 Blalt Papler
800~ DM. Straub, Fichtensir, 10, 7734
Brigachtal

MSX
Verkaufe ROM-Cart. Wordprocessor.
Einfache Men(-Steuerung. Drucker-
steverung usw. E. Wirth, ViaMaggio 13,
6900 Lugano — Schweiz

Antaretic-Adventure NP 79/60
Athletic-Land NP 79/50
Computer-Billards NP 68/40
Creative-Graphics NP 248/190
Ab 17 Uhr. od. kompl.,
Tel. 0B136/5773 300~

Computer-Nelztell, 5-15 V, kurzschiugf,
49—, Baby-Uberwachung + Alarmania-
ge a. d. Steckdose 79—, Auto-Motorrad-
Alarmaniage, 12 Mo Garantie, Netz-
sprechaniage, Tele-Modem-Baugruppe

Suche MSX-Freaks zum Softwaretausch
und Interessenten fir einen MSX-Club.
Oliver Hengst, Schinebusch 22, 3490
Bad Driburg (ich selbst besitze einen CE-
TEC MPC)

te otk de vk ok ok ke gk ke ok ok ok ok ok
Von Privat an Privat

Gebr. Gerite, Adressenvermittiung, Rod

Schneider, Tel. 07528/2387 {abends:l

Dragon 32, Suche Software aul Cass.
Wer hat eine Bauanleitung zum Einbau ai-
ner seriellen Schniltstelle far Akustik-
koppler? Tel. 054 06/1098 ab 18 Uhs

Su. ZDF-4-Teller »Die Koralleninsele auf
VHS-Video, zahle DM 30— Ang. an M.
Bunz, Am Schaeferberg 2, 3510
Hann.Muenden 1. Gute Qualitat! Casset-
te wird gestedit!

CBS-Coleco zu verkaufen mit TOP Cas-
salten wie Rocky + Super-Action Con-

08— Studio-Microfon drahtios.  ftroller, Original-Verpackungen keine Ab-
Elektronik-Problema?? Tel nutzu heinungen, Prels: VB. Tel.
0511/405933 09492/5023 (Roland)

* k& Verkaufe Verkaufe & & & Der neue Software-Hardware

folgende Steckmodule: Donkey Kong,
Jungle Hunt, Moon Patrol. AuBerdem
Ober 30 Spiele aul Cassette Jlrgen
Knopp, Tel. 07264/5034

Computer-Club
sucht noch Mitglieder. Info geg. 80 DM
bei: Rainer Vogt, 7101 Erlenbach, Wei-
Banholstr. 144

Programmiere Ihre Eproms bis 27128,
Suche Lermprogr. flr Apple Il zB Voka-
bel, Schreibmasch. etc Tel 089/
685336

Monochrom-Monitor ( > 20 MHz) f0r den
C 64 gesucht. Angebote mit Preisvorstel-
lung an: Matthias Scherl, Kochelseestr.
17, BD38 Grobenzell
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Ges. 200/48 K Orig. Games: Jet SetWw,
ManicM, Atic, Fred, Alchem, Psytron, Jet-
Pac, AntAtlt, Kong, Ghostb, LJetM, Ston-
kers, nur 1 x da. Wolkersdorf, A-2120,
Roseneck 17, Tel. 02245/21184

Verkaufe ROM-Module billigst ab 40—
DM!! Tausche und verkaufe Software in
Massenl!! Wo? Bel Stefan Bayer, Vir-
chowstr. 3, 8660 Manchberg, ab 18 Uhr,
Tel. 09251/5329

* ko k ok Tausche ok k ok ok
Computerzubehar 1. VC 20/C 64 gegen
Wikingautos + Modelleisenbahn Trix Ex-
press, Sp. HO, H. Masuch, Bahnhofstr.
24, 6293 Lohnbeng 1

Suche Memot. Memopak 64 K, Memo-
tech HRG, Memotech ZX81 Keyboard.
Alexander Brohl, BismarckstraBe 20,
4005 Meerbusch 3, Tel. 021 50/51 31

Verkaufe Computerzeitschriften: Happy
Computer 14 Hefte bis 4/85 HC 15 Hefte
bis 3/85: PM bis 9/84 (8 Helfte): Comp.
pers. 33 H. bis 8/85, Preis VB, A. Bialla8,
0234/73285

150 Computer-Zeitschriften 84/85 fast
alle Titel for DM 300— + viele BOcher
glnstig zu verkaufen. Liste/info g. Rick-
porto, Wolf Noften, Pf. 101863, 43 Es-
sen

ATARI ST ATARI ST ATARI ST
Suche Software, Tips und Kontakle jeder
Art fir ATARI ST Jorg Lucinski, 8500
NOmberg 10, Greuleinweg 30, Tel
513880

S-U-P-E-R
Vermittie privat gebr. Hardware zu Super-
Preisen! Bel mir findet sich immer ein An-
i
Tel: 02520/1514

Suche defekte Computer, Telespiele,
Module und Zubehdir. Schillinger Tho-
mas, Holzgasse 33, 6741 Minfeld, Tel.
07275/3801

ATARI

EEE Atzi-Grafikadventure HEEN
Goldrausch nur 49 — DM Diskette, J. Kai-
ser, Baselerstr. 130, 1 Berlin 45

TER-MARKT

BEACH HEAD D 59—
DECATHLON C 43—, F15C 48—,
FT. APOCALYPSE C/D 38—
ZAXXONM 99— SEVENCITIESD 88—
... und Liste mit Gber 400 Tite! Unterhal-
tungs- und Anwendungssoftware unter
Angabe Ihrer Computermarke anfordem:
TELEDIENST, MainzerJor-Anl. 45 h,

6360 Friedberg, Tel. 06031/9 1650

ATARI — ATARI — ATARI — ATARI
64 K-RAM-Board fiir 600 XL : 148 DM

Ruste 400 auf 48 K-RAM : 160 DM
Profitastatur fir 400er : 94DM
Dyn-Ascom-Akustikkoppl. : 288 DM

R-Convert, RS232 + Termsoft: 115 DM
Dataphon + Al Interf. + Soft: 398 DM
Supermodem, 3001 200 Baud, Info

S. Schmeling, H-Dunant-Allee 32
2300 Kronshagen, 0431/542543

EEEER ATARI EEEEE
ATASYS Maschinensprachmonitor + Li-
ne by Line Assembler + Disk-Editor =
79,90 + DOS CONVERTER wandelt von
DOS 3 auf DOS 2 = 44,50 % LOGIC-
ANALYSATOR B8-Kanal-Digital-Oszillo-
scop 62,50 x CENTRONICS-INTER-
FACE inkl. Demo + Utilities 129— +*
weiteres Zubehdr wie Drucker, Monitore,
Disketten usw. zu Super-Preisen.
HOME SOFT PARTNER,
6272 Niedernhausen 3, Seelbacher
Grund 22, Tel 06127/1826

Commodore

Flugsimulation nur DM 20 + NN bet
Roland Rahn, Gdhlenkamp 45

4 Disseldorf 1 (Kass.)
ADVENTURE CONSTR. SET D 138—,
MULTIPLAN dt. D 279—

BATTLE FOR MIDWAY dt. C/D 52—

68—

SUSPENDED D 49—
451D 79—
ONE-ON-ONE C/D 45—/88—,
MASTERS OF THE LAMF C/D 45—/
58— CAULDRON C 29—, STARFIRE/
FIRE ONE C 37—

.. Liste mit Gber 800 Titel Unterhaltungs-
und Ammanclmgssal’!m unter Angabe
lhrer Computermarke anfordem:
TELEDIENST, Mainzer-Tor-Anlage 45 h,
6360 Friedberg, Tel. 06031/91650

IHR COMMODORE-64-SPEZIALIST!
Wir bieten Hardware zu vemdinftigen
Preisen!

Katalog anfordern gegen DM 1,30 Rock-
porto in Briefmarken.
Handleranfragen willkommen!
IMPORT-EXPORT-STORE

Com,

FAHRENHEIT

mbH

SERPANTs STAR 88 — Asylum 108 —
HITCHHIKERSs GUIDE 129—

HERO 45—

... und Liste mit Giber 400 Titel Unterhal-
tungs- und Anwendungssoftware unter
Angabe Ihrer Computermarke anfordern.
KOSTENLOS!

TELEDIENST Mainzer-Tor-Anl,
8360 Friedberg, 06031/91650

Das Super-Spiel auf D/C 800 XL
——— MIKE's SLUTHECHIHE 2 ——

45h,

AMC- Vadag 6200 Wiesb. Blicherstr. 17

*hkhkhhkhkhkkhkhkhkhhkhhkhk
% % % % Druckerdinterface # & % %
+ ATARKSeriell — Centronics + *

* inkl. Kabel DM 199,— *
* und weiteres Super-Zubehdér
* Info kostenlos bei: *

Computerzubehdr J. Strenger
*hyamltr 15, 5628 Heiligenhaus
* Tel. 02056164 18 *
kkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkdhhkkhk

Str. 52 « D-3000 Hann. 1
Teleton (0511) BB7B40

Emnsthafte Programme & Spiele ab
19,90. Katalog gegen B0 Pi-Marke von
Holstedes-Service, A. d. Windmahile 8,
5010 Bergheim 5

8 Grafiktablett DM 149 B
SCHEUFLER COMPUTER,
H. Gasse 42,
7119 Niedernhall, ¥ 07940/53431

*hkhkkokkhkhkhkkkkdkkkkh
+* VC20 CB84 VC20 CB4 VC20 CG4 &
* Lichtgrifiel 48—
Dauerfeverzusatz 19—
Dataphon s 21 d 28BB—
$21d mit AnschiuBkabel an
C84 und Software 368—
Epromer for VG20 149~
AuBerdem Joysticks Trackbal
80 Zeichen Karten und vieles
mehr im gratis Gesamthatalog
Fa. Klaus Schisslbauer
Postiach 11 71, 8458 Sulzbach
Tel. 09661/6592 bis 21 Uhr
doke ok gk Kk ok ok ok ok ke ok ok

Hildesh

ok % % %
e TR
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Die Super-Hits
fur Ihren
Heimcomputer:

Flr ATARI-800XL:
Hits:
DECATHLON (K) 49~
SPACE SHUTTLE (K) 49~
SERPENT'S STAR (D) 88~
PRINT SHOP (D) 129~
GRAFICS LIBRARY (D) 78~
COL CHESS 3.0 (KD) 34,-139,-
FLUGSIMULATOR i (D) 178.-
CONAN (D) 59~
Adventures:
SUSPECT (D) 148,-
CUTTHROATS (D 139,-
MASK OF THE SUN (D) 8s,-
Zubehbr und Joysticks:
85er-DISKBOX 39,-
B5er-DISCBOX mit Schiod 48,
STAUBSCHUTZHULLE 64er 18,-
10 DISK. ELEPHANT ss/dd 75,-
10 DISK. sa/dd in Plastikbox 44
10 KASSETTEN C-15 19,-
KOPF-JUSTIER.-SET G4er 34,-
DISC-LOCHER .-
COMPETITION PRO MICRO 64,-
THE ARCADE 55,-
QUICKSHOT i 29~
SUPERIOYSTICK 199~
Fir C64:
Brandneuw:
THE ROCKY HORROR SHOW (D) 48,-
SKYFOX (D) 89,-
BLUE MAX 2001 (D/K) 79,-65,-
MAIL ORDER MONSTERS 78~
SPY V8. SPY D) 59~
RENNZIRKUS {DvK) 239,-132,-
RACING DESTRUCT. SET (D) 78~
SERPENTS STAR (D) 89~
BOUNTY BOB STRIKES B. (K) 38~
MINDSHADOW (D) 89~
TRACER'S SANCTION (D) 89,-
ROCKETBALL (K} 32-
GROG'S REVENGE (K) 38.-
MASTER OF THE LAMPS (D 65.-
Adventures:
SUPER-BILLIG!!
ZORK | {D) 49~
ZORK Ul (D) 43,-
ZORK W (D) 48~
SUSPENDED (D) 48~
STARCROSS (D) 45~
sul Disketialll
BOULDER DASH, BRISTLES,
FLIP FLOP .28~
(nur solange Vorrat reicht!)
D = Diskstle, K = Kassette, M = Modul
‘Wollen Sie von uns regeimiBig uber
die neuesten Spiele informiert werden?
Ganz einfach — Coupon susfillen!

[ — —

IM&hG&lﬂt

INama.Vomame

|
IAIIBI‘
ISImBe.N!

I pizs

|
|
|
|
4 |
| Sa)

das will ich!

slimiine Disc , 598.-
Apple ll C devtsch, kompiett 2398.-
Tele-Term. Hommuonik.Softw. 178.-
sSchneider CPC

3" Disk 10er Pock 149.-
m stereo Sprachovspgabe mit
Softwaore u. 2 Loutsprechern 118,

Druckerkabel S4.-

Tosword 464 devtsch 78.-
m“‘w _‘._.
Tascopy 464 devech 39.-
Tele- L 3
Tel mit
interfocekobel 128.-
Sinclair .g_l_.
Advanced User 59.-
ey e SRS 175

S : —
CST Disk-Controiler 498.-
Printerkobel RS 752 as.-
Joystickkabel .+
RGE Forbmonitor ¢l 14 ':g
Assambler/Editor -
mm “_.
. -
Backgammon -
Talent Craphilol 158.-
Area Rodar Controller 39.-
Sincl. Spectrung

Cehause Netrtell 954.-
m m ".
‘Opus Diskettenstotion TR.-
Spectrum 84 K 388.-
Spectrum Plus &888.-
Iinterfoce 1 179.-
Microdrive 179.-
IX Lprint il 178.-
Doppeiport Joystick-interf. 54.-
Joyst.-interfoce progrommb. TE.-
Competition Pro Microschalt. 59.-
Busveriangerung 20 cm as.-
Microdrive Verlangerungskob. 25.-
w Dk Tronics :-—
Cortridge Avfbewohrbox .
3 Kanal soundsynthy 10.-
Micro Speech Sprachausg. 110.-
umx«:awu ::
Low Profile Keyb. Toer Bl 13-
Misoft € Complier o8.-
‘omnicalc devtsch .-
Beto Basic 1.8 59.-
Trans-Express Koplerprgm. T
Astronomer 59.-
Tele-Terminal !ﬁ 5
Tek mit
Iinterfocek. 58.-
Commodore €64
Lightpen mit Koolo-
Ml-lt- 128.-
Sketch-Pod Crofiktablett 189.-
SM Text 58
Muitiplon v. Microsoft 228.-
simulotionn 169.-
Adventures alie 8.
‘Eureko Adventure €9.-
LAS B4 Flugsimuiotor inki. Analog-
Steverknuppel 388
und sonst noch
Forbbd /MTES 18-
Tope Reinikungskit .
orucheruntertisch Plexigias 58.-
Liste anfordern!
ibitte 80 Pfa. Ruckporto)

MCL - Lietzenburger Str.
90, 1000 Berlin 15, Tele-
fon 030 / 882 65 90

“Der-Billich-Macher”
T
GO o030/
882 65 90

%, 101
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Fordarn roch
liste an. Selbetverstindlich kostenlos!il
Weltere Software- und Zubshfir-Fniiller finden

Sie in mserem SOFTWARE-SAOP, (ESS—

[ _rFoppyDiskFp 1 |

Ein Produkt der Firma Vortex Computersysteme

EINE SUPER DISKETTENSTATION
MIT CPM 2.2* FUR DEN

SCHNEIDER CPC 464

lmSFslsanpwmwmmelszs <Slimiine mit einer Speicherkapagitét von
?Oﬂxﬂmiuuaﬂe} BO Spuren, 7 g, doppeite Sct 4 ms Stepper-

iS!abiaethhgemmenulNettelmdeinaMmmmﬂlnrMMSFmsa
Floppy-Disk-Laufwerke.

* Betriebssystem CP/M 2.2 * mit den entsprechenden Utilities. Erweitertes BASIC Disket-
tenbetriebssystem V-DOS* * (voll AMSDOS-kompatibel}

® Uber ein Adapherkabal (Option) kann das Schneider 3 * -Leutwerk als drittes brw. zweites
Lautwerk angeschiossen werden. Das Schneider Systemiormat wird automatisch vom
mmmm:amuehmmmmwm
men.

® |nstalk 1 dier Di son in gen Minuten an den Schneider CPC 464

® Ausfohriiche Beschreibung in deutscher Sprache wird mitpelietert

® Abmessungen: 300 x 148 x 87 mm (L x B x H)

® Gewicht: 3,1 kg (4,6 kg bei zwei Lautwerken)

° singetages Warerzeichen dor Fema Digital Research

** gingetmgenas Warenhiichen dés Firma Voras Computarsysiames

Preise:
Diskettenstation mit Netztell, sep. Controller CPM 2.2¢

und sinem Lautwerk 1188,00 DM
Diskettenstation mit Netztell, sep. Controlier CPM 2.2°

und zwal Laifwerken 1688,00 DM
Programm =PARA«

Sie knnen mit diesem Discmanager alle 6 menogesteusrt instaliaren
und Disketten von Alphatronic, Osbome, Kaypro et direk! lesen.

thre Direclory kbnnen Sie aul 256 Eintrige enwaitem 58,00 DM
Programm =Grafik Masters

Meniges E 1 von Supergraphik mit Hardcopyrouting

zur Druckemusgabe 78,00 DM
Okl Mate 20 PC-Farbdrucker 899,00 DM

WA = Winchester Controller mit 12 MB (formatiart), Winchesterautwers im Gehduse for
Apple Il + Kompatible ngssoftware fir folpende Betriebssystema: DOS 3.3 /
UCSD / Pascal / CPM 2.2 / ProDos 3249,00 DM

Ale angegebenen Praisa inkl. MwSL + Versandkosien,
Bas Versand gegen Vorkasse 1. 2% Rabatt.

G + R Siemens Micro-Computer Service GmbH
Leobener Str. 28 Telefon 07 11/859088
7000 Stuttgart 30 nach 17 Uhr 0711/8567137

+DOS5.1 + OLD + RESEFASTENUR

65 DM
TURBOTAPE MODUL 39,50 DM
TURBO-DISK MODUL 39,50 DM
DOS 5.1 MODUL 39,50 DM

ALLE MODULE MIT RESETTASTE UND
LEERPLATZ FUR 8 K-EPROM UM-

H. LANFERMANN, LESSINGSTR. 46
5012 BEDBURG, 022721580

Losungen von Advent. + Pokes zum Wei-
terkommen. Tel. 04 71/756 50

C-16/116 PLUS/4 Flugtraining
nun verfigbar. Wie bisher auch
for C-64, VC20 und 2001 bis 8296

terlagen.

C) Boeing-727 Simulator. Dieses
Programm ist zur Anfanger- und
Instrumentenfiugschulung

Fluging. F. Jahnks, Am Berge 1
3344 Fidthe 1, Tel. 05341/91648

SERPANTs STAR 88— GRAPHICs LI
BRARY 79— MAILORDER MONSTERS
74— SKYFOX 88—

RACING DESTR. SET 74— ASYLUM
109 —, BLUE MAX 2001 79—

.. Liste mit iiber 600 Titel Unterhaltungs-
und Anwendungssoftware anfordem.

KOSTENLOS!
TELEDIENST Mainzer-Tor-Anl. 45h,
6360 Friedberg. 08031/91650

Schneider CPC 464 Profiprogramme
Liste 0,80 DM Franz van der Zalm
Schieferstitte, 2949 Wangeriand 3
Schneider CPC — Profiprogramme
z B FiBy, Faktucomp elc. Liste
bei Fa. Elfriede van der Zalm
Schieferstatte, 2949 Wangeriand 3
Dateiv. DM 39, Textv. DM 45,
W viele giinstige Progr. B

SCHEUFLER COMPUTER,
H. Gasse 42,

7112 Niedernhall, = 07940/534 31
Schneider-Computer
Software CPC 464
1. Brief/Textprogramm 69— DM
2. Dateiprogramm 59— DM
3. Soundprogramm 49— DM
4. Biorhythmusprogramm 49— DM

Paketpreis Programm
1—4 177— DM

T + U GmbH, Postfach 80 1865
8000 Manchen 80

CPC 484 — die neuestan Titel aus
England for Spieler oder Freak!
DENISOFT, PF 1064 21, 28 Bremen 1.
Aktuelle Preislista, ca. 300 Titel, gegen
DM 2 in Briefmarken.

DDDL_J Sdme-der{:PCdBd GSDJ

ter nutzbar 192 — DM
5. Schrader, 2805 Stuhr 5, Telefon
04221/52268 0. 04206/91 23 Gw.

CPC 484: div. kim. Anwenderprogr.
u. Utilities. Liste g. Porta. HEK
Soft, Friedenstr. 28, 2400 Libeck

CPC 464 FORTH 83

mit Turtlegrafik, Tracer,

Editor, dt. Handbuch, Kassette
DM 148 — Info:

PL. 1226, 7820 Titisee-Neustadt,
Tel 07651/1885

MONITOR-HUFE stelien den Schirm
schrig! Mehr Komfort — mehr Platz! DM
20~ im Brief an PANORAMAT-GmbH,
Posti. 77 72, Mohihofen. Lieferung ab La-
ger. Rilckgaberecht 14 Tage.

CPC 464: Fakturierungsprogr. fir

gewerbl. Nutzung, enorme Kapazitat
nur Disk. DM 98 + Disk. HEK Soft

Friedenstr. 29, 2400 Libeck

[ 11111 aLaLaL ERERR
Alles fir Inren QL

Soft- u. Hardware. Viele Spielel

Z B Schach DM 86, Joyst. DM 59,

Lk!qersrslmﬁe42 8 Mdnchen 40

Flr ZX81 und Spectrum diverse Softwa-
re, Briefe/Rechnungen/Text usw. — Neu
ZX-81-Spectrum Kopier-Servica! Info —

Straubinger Elektronik, 8306 Schierfing,
Hohiweg 5

Spectrum 48 K kompl. 428—
mit 9 Software-Kassstten 468—
Watadrive mit Texteditor 448 —

Spec. 48 K + Waladrive + 9 Software-
Kass + TED-Wafer, alies kompl. 868 —
Tasword lFWaferanpassung 15—
Saga 1 198, —, Profitastatur

189 —
Opus Discovery 1 898—
Alles mit Garantie und deutschen Anl.
* MEB # Jdrgen Nielsen
* Postfach 2340, 2320 Flensburg

Prof. LOTTO-Pgm. fir Spectrum 48 K
Muthy, Eichen-4, 6790 Landstuhl

CODY Software tor ZX Spectrum MC Info
BO P{. Bim.; Best. per NN bei.

U. Neumann, Hochstr. 1, 5419 Raubach
Hofline: 026 84/55 72 QL-Soft gepl

Verschiedenes

ASZMIC-ROM: Kommentiertes Source-

listing |
ca. 3500 Zeiflen! gebunden, DM 30—
plus Versandkosten ‘
Decker & PF 087,

Computer,
7000 Stuttgart-1, 07 11/2253 14
Akustikkoppler Schneider Speactrum
Computerzubehdr bei M. Kobusch |
0230313345
Psychologische Testprogramme i
CP/M/SchneiderVCE4

Info Roskoden KB, Sachsendamm 2,
1000 Beriin 62, 030/78801161

BRUNKEN-COMPUTERTECHNIK

Info: G16, CB4, C128, CPC464, PC10,
Atari 520ST kostenlos!

NEU! Ringbuch mit Tips, Tricks,

Peeks und Pokes gegen 5,00 DM,
Angebot des Monats:

Einteilige

Abdeckhaube fir den
VC20, C16 oder CB4 nur 18,50 DM.
Versand erfoigt per Nachnahme!
Dorstener Str. 121, 4650 Geisenk. 2
Tel: 0208/639267 + 630165

ALLES UBERSETZUNGEN *
SPRACH/EDITOR 18— * TERMINAL/
EMULATOR 2 18— « DEUTSCHE
SPRACHAUSGABE 45— « GE-
SCHAFTS-EROFFNUNG in BERLIN 51
* WINTERSTR. 17

Ausgabe 8/August 1985



NASHUA-Disketten zu Superpreisen!
H+S Postfach 206, 8630 Coburg

SHARP MZ 700; SCHNEIDER CPC 464
Universelles 32-Bit-TTL-EindfAusgabe-
Interface, interruptfahig, mit Netzteil
DM 198

Dazu: EPROMMER 2716-27128, 2516-
2564 inkl. Betriebssyst. DM 179

MEL Electronic, Hauptstr. 1a,

5511 Mannebach, Tel. 06581/3535

PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundierten Kenntnis-
sen als BASIC- oder COBOL-Program-
mierer. Ohne besondere Vorbildung wer-
den Sie Computer bedienen, Programm-
sprachen beherrschen, Programme ent-
wickeln, testen und anpassen konnen.
Als zukunftsorientierte berufliche Weiter-
bildung oder interessante Freizeitbe-
schaftigung. 48 weitere Femkurse. Ko-
stenlosen Studienflhrer und Probelek-
tion anfordern! Kein Vertreterbesuch.

Studliengemeinschaft Darmstadt
Abt. 30/45, Postfach 4141,
6100 Darmstadt

_ COMPUTER — LITERATUR
FUR ALLE EINSTEIGER UND PROFIS
80 5. KATALOG NOCH HEUTE ANFOR-
DERN
EDV-BUCHVERSAND | D. MICHEL
POSTF. 110505-5,
5630 REMSCHEID-11

#* % % BCT Schnellversand # & &
Kurzinfo kostenlos! Bitte angeben:

C&4 oder C16 oder CPC464 — Info!
Telservice 0209/397862 --24 Std--
Buer Gladbecker Str. 123 & & & & % &
4650 Gelsenkirchen 2 % & BCT & %

*hkkk kb rrkhkhkdhhkdi

COMMODORE 128 1198—
DATAPHON S 21D 280—
RS 232 SCHNITTST. 50—
EPROM BRENNER 240~
EPROMSs ab 9—
EPROM LOSCHER 100—
BETRIEBSSYSTEMPL. &b 48—
SPEED DOS + 2680—
DRUCKER ab 798 —

UND VIELES ANDERE ZUBEHOR BEI
FLESCH & HORNEMANN GbR
LIPPSPRINGERSTR. 14
4650 GELSENKIRCHEN

HANDLER ANFRAGEN ERWUNSCHT
Ik khkkk ko khhkdhkork

Unser Renner; TEKOS
DFU-SW. Test in diesem Heft!
Super: TEKOS mit Koppler ab
DM 339 —. Soft- & Hardw. ab

DM 8,99. SPECTRUM- o. ZXB1-
Info: DM 2,40 in Briefm. an
HANSESOFT GmbH, Abt. M,
Rebenacker 1a, 2 Hamburg 54.
B TEKOS: DM 88—+ DM6—P/V. B
SEEENENEEEEEEEEEEEEN

+ %#BUCHER FR COMPUTER  #
GRATIS-Katalog anfordemn
RAR-EDV, Postfach 3517-3, 8670 HOE

Schneider CPC Color 1229 DM
Apple Kompatible ab 799 DM
TAPC =998 DM + Disk F 12298 DM
Preisliste von A-Z gegen Porto:
KOSIDATA, Postiach 140502, 48 Bl 4

LASER 110-310/2001/3000/MSX
VZ200 — Hard- und Softwars!
Literatur, Forth, Macro-Assembl.,
Schreibm -Tastatur f. VZ 200!
SCHEUFLER COMPUTER,

H. Gasse 42,

7119 Niedernhall, Z 07940/53431

+ ALLES FUR ORIC-1 U. ATMOS +
Erweiterung ORIC 16K auf 48K

Bausatz . ...... . 129 DM
Einbaufertige Platine .. 149 DM
Mit Einbau u. Garantie ... .. 189 DM

K.D.Benkert/ COMPUTER-VERSAND
Komstr. 28/5800 Hagen 7
IHR ORIC-PARTNER

MASK OF THE SUN 98— KARATEKA
89— ARCHON Il 89— AMAZON 92—
... und Liste mit Giber 300 Tiel Unterhal-
tungs- und Anwendungssoftware unter
Angabe lhrer Computermarke anfordermn.
KOSTENLOS!

TELEDIENST MainzerTor-Anl.  45h,
6360 Friedberg, 06031/91650

PREISE — PREISE — PREISE
SHARP MZ821 B38—
SHARP MZ731 m. Drucker 899 —
SHARP PC-1402 12,2 KB 308~
Sinclair QL m. 4 Prog. 1498 —
Spectrum 48K m. 8 Prog. 358 —
SPECTRUM plus 439—

MICRODRIVE/INTERFACE 1 je
Preisliste gegen Freiumschiag
COMPUTER-VERSAND DORR, Postfach
14 21, 8500 Namberg, 08 11/67 7083

PC-12 xx, 1401: Biete ausfihrich be-
schrieb. Anwendersoftw. zB. Lotto Ur-
laub, Mathe, Nebenkst. Info 80 PI, K
Roethke, Plauensir. 6, TOBO Aalen

STAUBSCHUTZHAUBEN AUS WEI
CHEM KUNSTLEDER FUR FOLGENDE
GERATE SOFORT AB LAGER LIEFER-
BAR: C 16/ 20/ 64, VC 1541, MPS 801/
802 / 803, ATARI 800 XL, JE 17,95
SCHNEIDER CPC FARB-O. GRUNMONI-
TOR = 2 STUCK ZUSAMMEN NUR
28,95, SENTINEL DISKETIEN SS/DD
10 ST IN PVG-HARTBOX 45—, 100
STUCK NUR 415—

SOFORTIGER VERSAND ZZGL. POR-
TOGEBUHREN.

CSE SCHAUTIES ELECTRONIC BAU-
ELEMENTE, BACHSTR. 52, 7980 RA-
VENSBURG, TELEFON 0751/28497

ALLES UBERSETZUNGEN *
SPRACH/EDITOR 18,— * TERMINAL/
EMULATOR 2 18,— =+ DEUTSCHE
SPRACHAUSGABE 45—~ « GE-
SCHAFTS-EROFFNUNG IN BERLIN 51
* WINTERSTR. 17

197 —

Fhkhkhk kA hkhhkhkhdkhkhk
* Shddeutsche Computerbdrse &

* Adressenvermittiung *
* Alle Computersysteme *
% Postf. 1131, 8218 Unterwdssen %
* Info — 80 DM *

o v % o v ok o o ok o o ok ok

Datenkassetten C 15 DM 1.98, Disket-
ten C64, Apple, Atari DM 4,89, JEPO-
SOFT, 4040 Neuss 21, Kruppstr. 9

W Disketten 5'"* Sonderpr. DM 2,508
mit Verst. Ring u. Garantie.
Auch 96 tpi u. 8"

Fa. 3a (aaa), 8057 Eching, |
Ringstr. 10, Tel. 08133/6116. W
Tix. 527551 |

MACHEN SIE IHR HOBBY
ZU IHREM BERUF
Spitzeneinkommen, Arbeitsplatz  zu
Hause!
Baahellen Sie Infodisk. mit 10 guten
rammen zu DM 50—
Betrag wird zurlickerstattet bei
erfolgreicher Zusammenarbeit
Lieferung per NN oder Check
von HOFMANN-SOFTWARE, Rheinfel-
derstr. 6, CH-4127 Birsfelden

Wir haben (fast) alles! Bicher, Baut.,
Anwendersoftw., Zubehdr, Spiele,
Drucker, Buch + Disk-Kombination usw.
Katalog enf (Geritetyp angeben)
Computer-Buchversand, Postiach
831561, 6230 Frankfurt 80

68 Stk. Zusatzhaftpolster selbstklebend
4 2 DM + NN + Porto + + %
CUNNI Garsilla 412, 8522 SATTEINS

A O 0 B Drucker 1526 & MPS 802
Zeichensatz VIZAWRITE / SMTEXT
je 79— DM, Umschaliptatine und

ein EPROM nach Wahl nur DM 169 —
info: Dipl-ing. Alfred Hollmann
Falkenbergsweg 80, 2 Hamburg 92
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wieserrann
MIKROCOMPUTERTECHNIK

1140.~ DM
Naturiich:

Der Drucker, der gebaut |st wie
das Papier, das ér verarbeitet

Flach. £

Iliteman F+

finkl. MwSt mit Pamllalscmlma!

Fx-kompatibel, Einzeiblatt oder Endlospapier, Proportionalschrift,
echte Unterlangen, Grafik (auch 1 : 1, keine Verzerrungen),

und vieles mehr. Riteman F+ kann auch steckerfertig

(also inkl. aller Kabel, Stecker und ggf. Interface) z. B. fir die
folgenden Computer geliefert werden:

Apple,

Atari, CBM, C64, HP-IB, IBM-PC, ITT,

Kiss, Schneider, Tandy

5600 Wupperial 2

Wmchenbachstr 3- 5 Telefon
(0202) 505077 8591656 wwd

Telex

vnicorn soft
EHLEMERSTR.?

3501 HOOF
lel:-05601,2539
Tx: 99653 schurod

Der Drucker

=leise wie ein THERMODRUCKER
=Schriftbilder wie vom TYPENRAD
=vollautomat. Einzaslblatteinzug
—EPSONcompatibel norm. Farbband
-Natrix max. 32x18 max. 56 2/S
Dieser Drucker mifts sigentlich
mehr als das Doppalte kosten,um
ihn mit anderen Druckern var-=
gleichen zu kinnan!

BETA=U1SASYSTEM
SEI HOAPATIRBEL! CA. 82% ALLER
015K=USER HABEN BETA=DISH
320} ANSCHLUSSFERT |G
£40H ANSCHLUSSFERT |G
§280H ANSCHLUSSFERTIG $5%55.00

I'roraﬂe flr BeIrDlsksgslu

DISK- mmnn...............-;sm
l-dlsk mlsllll#loll.ll‘stw
Gratis Info _schnell anfordernt!
vni-proma 16 o
uni-nod (DFU HardiSofllab 35.00

Schneider CPC 464 f 1299.00
. Schneider Flopey 1

T .lotahi. aremt rEiEny

BLITE= HEF'HHP:TUHI

MAIL BOXENIDFU

]
win Camres G Pt parcprs Adwe 5% 9008 Munches 66 Tt b3 838551

| Baed Postharie aufiiaben)
Bifte senden S mir

1 Modem fGr 99,—

[0 Katalog
Absender nicht vergesten’

arfai Gber indo Comtrol Wsdbos e JU,




Hier wird weitergekocht!
Machen Sie mehr aus
lhrem Computer

Bekommt |hr VC 64
Stimme
Sprach-Digitalisierer —
Sprechen — Speichern —
Wiedergeben

nur 245,00 DM

Machen Sie ein Schlag-
zeug aus lhrem VC 64

mit Digi Drums. Trommein,
daf die Fetzen fliegen

— Wiedergabe naturgetreu
Uber Stereoanlage

nur 155,00 DM

Digitalisieren Sie Grafiken
und Zeichnungen mit dem
Scantronic Scanner

nur 348,00 DM

Komponieren Sie mit lhrem
VC 64

mit Music Maker

inkl. Keyboard flr Tastatur

nur 89,00 DM

Der Neue von Commodore
PC 128 dtsch.

1098,00 DM

Der Alte von Commodore

VC 64 499,00 DM

Alle Preise inkl. MwSt.
zzgl. Versand

PC Softwareversand GmbH
Postfach 2129

Stuttgarter Str. 62

7447 Aichtal-Aich

Hotline 07127-507 13

BESTELL-COUPON

Einsenden an: PC SOFTWAREVERSAND GMBH
Batte senden Sie mir

nﬂDM.'s Versandeosten
Nachnahme
O Verrechnungsschack legt bed
Main Computer.
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Schneider-Kurs

CPC 464 — Kein Buch
mit sieben Siegeln - (Teil4)

Der eingebaute Kassettenrecorder des
Schneider CPC 464 wird oft als anachroni-
stisch fiir einen so modernen Computer be-
zeichnet. Aber als preiswerter Massenspei-
cher hat er seine Berechtigung. Noch dazu,
da neue Wege beschritten wurden.

er Kassettenrecorder — oder

wie es korrekter heiBt, der Da-

tenrecorder — ist der Geréate-
teil, der beim Schneider CPC 464
am meisten kritisiert wird. Er wirkt
— 1m Vergleich zu der exzellenten
Grafik und dem komfortablen, na-
hezu alle Bereiche abdeckenden
Basic-Wortschatz — als Speicherme-
dium veraltet,

Warum beschéftigt sich denn nun
der Schneider-Besitzer iiberhaupt
mit diesem Fossiel aus den frithen
Heimcomputerjahren? Zum einen ist
die Floppy (die einzige mégliche Al-
ternative) noch relativ schwer zu be-

. kommen — sowohl was das Gerat
betrifft, wie auch die 3-Zoll-
Disketten, zum anderen ist das Lauf-
werk nicht gerade billig. AuBerdem
hat man ja den Kassettenrecorder
ohnehin eingebaut. Das sollte man
auch ausnutzen. Zudem werden bei
diesem Recorder neue Wege be-
schritten, so daB sich eine Reihe in-
teressanter Moglichkeiten ergibt,
deren Kenntnis den Gebrauch der
Kassette als Speichermedium ganz
ertraglich werden 1aBt, zum Beispiel
durch verschiedene Speicherfor-
mate und deren Kombinationen, die
das Nachladen von Programmen,
Overlay-Strukturen und andere in-
teressante Dinge erlauben.

Der Firmwareblock des CPC
stellt einige Routinen zur Verfiigung,
deren Kenntnis nicht nur beim Pro-
grammieren in Machinensprache
niitzlich sein kann. Einige dieser
Routinen sind von der Kassette un-
abhangig. Sie funktionieren also
auch mit dem Diskettenlaufwerk.

Beginnen wir zuerst mit den Spei-
cherformaten. Die normalen »LO-
ADw« und »SAVE«Befehle sind klar
und laufen im wesentlichen automa-
tisch ab Interessanter wird es
schon, wenn wir an den Speicherbe-
fehl ein Kiirzel anhangen. Dabei ste-
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hen drei Varianten zur Auswahl: »Px,
»A« und »Bx«.

Das simpelste ist das »P« (und wie
die Raubkopierer wissen — auch
das unangenehmste). Es setzt ein Bit
im Header (Kopf) des Programms.
Durch Setzen dieses Flags wird der
Computer angewiesen, nach dem
Abbruch eines mit »RUN« gelade-
nen Programms, ein »RST O« (das
heift eine neue Initialisierung des
kompletten Systems) durchzufiih-
ren, womit natiirlich auch Pro
gramm, etwaige Dateien und ande-
re Informationen geldscht werden.

Das nachste Kiirzel ist »As. Es si-
chert, an »SAVE«angehangt, ein Pro-
gramm als ASCIITextdatel. Auf die-
se Weise speichert beispielsweise
der CPC Daten nach dem Befehl
»OPENOUT« ab. Noch eine Sonder-
form erreichen wir durch das ange-
hangte »Be. Es erlaubt das Speichern

So ist der
aufgebaut .
] I..“li. e
Sy i
Koo o oA ]
m-‘---‘—-—«-?ﬁ;d'-——-—-
oo omdinee
- blen Memory
: : __'——:'ﬁ—_-—__'..
'ﬁm..'-_--_-:-. """""""
(Restarts)

eines bindren Files, und wird nor-
malerweise fiir Maschinencodepro-
gamme und deren Daten benutzt.
Wahrend normalerweise Daten und
Programme aus dem Benutzerspei-
cher gesichert werden, ist mit sBeein
Zugriff auf den gesamten AdreBbe-
reich und damit auch auf die Firm-
wareroutinen, den Grafikspeicher
und andere normalerweise nicht zu-
gangliche Speicherbereiche er-
laubt. Allerdings gilt dies nur fiir das
Schreiben von Files. Lesen von Bi-
narfiles, das heiBtdie Dateneingabe
vom Kassettenrecorder in den CPC,
ist dagegen an mehrere Bedingun-
gen gebunden. Ein solches Binérfile
mub namlich oberhalb der Variable
»HIMEMX« (also in den fiir Maschi-
nenprogramme geschiitzten Be-
reich) abgelegt werden.

Erinnern wir uns an die erste Fol-
ge dieser Serie. Der gesamte varia-
ble Speicher des Computers, also
das RAM, ist in viele Blocke unter-
teilt. Dabei ist die Aufteilung entwe-
der fest oder — im Normalfall — mit
Hilfe von Zeigern (Pointern) vorge-
geben. Die fiir den Benutzer wich-
tigsten Zelger und eine Grobunter-
tellung des Speicheraufbaus liefert
das nebenstehende Bild. Zu den
einzelnen Pointern sind noch die
Adressen angegeben, unter denen
diese Im oberen Firmwarespeicher-
bereich gelesen werden kénnen.

Die Speicherung erfolgt dabei im-
mer im Format Low-High; es werden
also zuerst die acht niederwertigen
Bits der Adresse ausgegeben und
dann die acht htherwertigen. Wenn
wir also zum Beispiel den Beginn
der Variablen abfragen, so ge-
schieht das mit »PRINT PEEK
(&AEBS)+ 256*(&AES6)x.

Aus Platzgriinden wurde bei den
Variablen immer nur die Adresse
fiir das niedrigen Byte angegeben,
die Nummer des Blocks steht dann
in der nachfolgenden Adresse.

Auf eine Eigentiimlichkeit soll hier
noch hingewiesen werden: Da der
CPC, wie die meisten Heimcompu-
ter, die Strings von der Speicher-
obergrenze beginnend nach unten
ablegt, ist selbstverstiandlich der
Zeiger auf das String-Ende niedri-
ger als der auf den Anfang.

Doch nun zuriick zum Ablegen bi-
narer Files. Wie wir schon gesagt
hatten, bereitet das Speichern kei-
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nerlei Probleme. Das Kommando
dafiir ist relativ einfach (angehéng-
tes »Be« und Anfiigen der ersten zu
speichernden Stelle sowle der An-
zahl der zu speichernden Bytes, ge-
gebenenfalls auch noch einer Start-
adresse). Wird ein solches Pro-
gramm mit »"RUN« geladen, so steht
es dann in dem alten Speicherbe-
reich und beginnt bel der Start-
adresse zu laufen. Schwieriger da-
gegen 1st es mit einem »LOADs«
Befehl, Der CPC benétigt ndmlich
einen Kassettenpuffer von exakt 4
KByte, das heiBt 4096 Byte, zum La-
den. Dieser Puffer wird zwischen
»HIMEM« und dem Start der Strings
bei jedem Lade- oder Schreibvor-
gang eroffnet, auBer wenn er noch
vom letzten Ladevorgang vorhan-
den ist.

Fiir das Laden in niedrige Spei-
cherbereiche ergeben sich daraus
einige Probleme. Verlegt man nun
zum Beispiel »"HIMEM« auf 1000, so
fehlt der nétige Platz fir die Zwi-
schenspeicherung und der CPC
gibt ein verargertes »MEMORY
FULL« aus. Somit kann erst ab zirka
§500 nach oben ein grofes Maschi-
nenprogramm abgelegt werden.
Und noch etwas ist wichtig beim bi-
naren »LOAD«Befehl.

Vorsicht beim Speichern

Will man einen anderen Speicher-
platz zum Laden eines Programm-
teils benutzen als vorher beim Spei-
chern, so ist das sehr einfach zu rea-
lisieren. Soll zum Beispiel ein Pro-
gramm, das zwischen 42000 und
43000 lag, jetzt um 1 KByte nach
unten verschoben werden, geht
dies mit »LOAD " <Programme>",
41000« Dabei stellt 41000 die neue
Anfangsadresse dar. Die Sache hat
jedoch einen Haken: Wenn man die-
se Konstruktion im Programm be-
nutzt und die zwei Parameter Pro-
grammname und Anfangsadresse
durch Variablen ersetzt, kann es vor-
kommen (speziell bei iiberlastetem
String-Speicher), daB der Pro-
grammname nicht mehr angenom-
men wird. Gibt man dann zum Bei-
spiel »LOAD N$,A« ein, so erscheint
ein »SYNTAX ERRORy, der den Pro-
grammierer an seinen Fahigkeiten
zweifeln 1a3t. Die Lésung dieses Pro-
blems ist dabei so einfach wie selt-
sam: Man muB namlich einfach ei-
nen Leerstring vor das »N« addie-
ren. Der neue Ladebefehl »LOAD
"4 N$, A« funktioniert dann rek-
bungslos.

Nach soviel sLLOAD« und »SAVE« in
den verschiedensten Formaten ist
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es nun an der Zeit, die verschiede-
nen Speicherformate kombiniert
einzusetzen. Moglich wird dies
durch die Kombination von ASCII-
Dateien und Basic-Programmen.

Wir wollen uns einmal damit be-
schaftigen, wie dies konkret mog-
lich ist. Als Beispiel soll uns dabei
ein bei anderen Heimcomputern oft
schwierig zu l&sendes Programm
dienen: die Speicherung von Ma-
schinenprogrammen im Rahmen ei-
nes Basic-Programmes, das heiBt in
DATA-Zeilen und moglichst auch
noch mit dem entsprechenden La-
deprogramm. Dies laBt sich beim
CPC relativ einfach lésen, indem
man eine Textdatel mit "OPENOUT «
und »PRINT # 9« speichert und da-
nach wieder als Basic-Programm
15dt. Wie dies genau geht, zeigt das
kleine Programm Datagenerator (Li-
sting).

Nach den Anfangsabfragen (Pro-
grammname und Speicherstellen)
geht esin Zeile 200in die eigentliche
Ausgaberoutine, Hier wird Spei-
cherstelle fiir Speicherstelle abge-
speichert, in einen HEX-Code um-
gewandelt und dann, durch Komma
getrennt, zu dem String Z$ zusam-
mengefiigt. Alle zehn Speicherstel-
len fiigt das Programm dabei eine
konstruierte Zeilennummer (begin-
nend von 1 nach oben) und natiirlich
den DATA-Befehl am Anfangein und
gibt dann nach der Addition diesen
String in den Kassettenpuffer ein
(Zelle 260). Das Kommando
LEFT$(Z$) dient dabei dazu, das
letzte Komma vor der Abspeiche-
rung zu unterdriicken.

Auf zwei Besonderheiten muB bel
dieser Methode noch hingewiesen
werden. Strings werden bekannt-
lich durch Anfithrungsstriche ange-
fangen und beendet. Somit ist es na-
tiirlich nicht mehr méglich, Anfiih-
rungsstriche in einem String abzu-
speichern. Das ist aber bel man-
chen Programmzeilen dringend not-
wendig, beispielsweise bei der
POKE-Schleife, die nach den DATA-
Zeilen abgelegt wird und dazu
dient, die Werte wieder in ihren an-
gestammten Speicherbereich zu-
rickzufiihren. Diese Schleife wird in
Zeile 310 zusammengebaut. Dort se-
hen wir auch, wie wir unser Problem
relativ einfach 16sen kénnen: mitder
CHRS$-Funktion.

Damit kénnen wir die Halbstrings
auf beiden Seiten unseres Problem-
zeichens wieder verbinden und ha-
ben trotzdem das gewiinschte Zei-
chen im String gespeichert. Die not-
wendigen Befehle lauten dabei
»CHR$(44)« fiir die Abspeicherung
der Anfiihrungsstriche, beziehungs-

weise »CHR$(34)« fiir das Komma.
Um sich damit vertraut zu machen,
sollten Sie einfach einmal das kleine
Programm eintippen, sichern und
dann laufen lassen, um zu sehen,
wie es funktioniert. Unter dem ange-
gebenen Namen wird das DATA-
Zeilenprogramm inklusive Laderou-
tine als Textdatel abgespeichert.
Diese konnen Sie dann wieder ganz
normal laden.

Programme verbessern
sich selbst

Dasselbe Prinzip kénnen wir na-
tiirlich nun auch benutzen, um sich
selbst &ndernde und gegebenen-
falls sogar verbessernde Program-
me zu schreiben. Dabel unterschei-
den wir grundsétzlich zwei Félle: Zu-
erst soll nur ein begrenzter Teil des
Programms gedndert werden, zum
Beispiel die Zeilen 1000und 1010. In
diesem Fall wiirde man zuerst eine
Textdatel mit "OPENQUTk erdifnen,
dann die Anfangszeilen mit »LIST
—999, #% ausgeben, danach er-
folgt die Ausgabe der gednderten
Zeilen mit dem PRINT-Befehl und
anschlieBend speichert man mit
»LIST1 0l1— # 9% den Restdes Pro-
gramms auf Band. Derartige Spiel-
chen kann man natiirlich nun mit re-
lativ vielen Stellen des Programms
und von verschiedensten Parame-
tern abhangig durchfithren und da-
mit sich selbst &ndermnde Program-
me schaffen.

Die andere Mdglichkeit besteht
darin, nur einen Teil des Programms
als Textdatei abzuspeichern und
diesen dann mit den Kommandos
»MERGE« bezichungsweise »CHAIN
MERGEk in das bestehende Pro-
gramm wieder zu integrieren. Be-
sonders schoén geht dies mit dem
Kommando »CHAIN MERGEs, da
dieses iiber die nachstehende Zei-
lennummer ein Weiterlaufen des
Programmes veranlaft. Bei Einsatz
einer Floppy, um die es bei diesem
Artikel nicht geht, die aber gerade
hier in diesem Fall sehr gewinnbrin-
gend eingesetzt werden kann, lauft
dann das folgende Programm:
OPENOUT "Name"

PRINT #9, " < Zu &ndernde Zeile >"
CLOSEOUT
CHAIN MERGE "Name" 100

Ab Zeile 100 miiBte dann das Rest-
programm folgen. Die einfachste
Anwendung fiir diese Methode bie-
tet ein Standardproblem bei Basic-
Programmen, die Eingabe einer
Funktion in einem laufenden Pro-
gramm. Zum Beispiel bei mathema-
tischen Programmen, die auch eine
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grafische Ausgabe machen sollen.

Die Bildschirmauflésung und die
eigentliche Darstellung bereitet bei
der hochauflésenden Crafik des
CPC keinerlei Probleme. Es ist hier
sogar eigene mehrfarbige Darstel-
lung leicht méglich. Das einzige, was
Schwierigkeiten macht, ist die varia-
ble Gestaltlung des Programmes,
das heift, das Programm an jede
Funktion anzupassen.

Das kann man nun mit Hilfe dieses

Tricks relativ leicht erreichen. Man
holt sich die einzugebende Funktion
mit Hilfe von »INPUT« in eine String-
Variable (zum Beispiel sINPUT D«),
addiert zu dieser noch eine Zeilen-
nummer und jagt das Ganze mit
dem »PRINT«-Befehl in eine Textda-
tel. Diese l&dt man danach sofort
wieder mit »CHAIN MERGE« zu-
riick, wodurch die alte Zeilennum-
mer durch die neue Zeilennummer
iiberschrieben wird: zweimaliges

Sduseln der Floppy und die neue
Funktion ist integriert,

Der Grafikbereich oder Program-
me, die sich aus Modulen selbst zu-
sammensetzen, sind weitere schine
Beispiele. Spielen Sie einmal mit der
Technik herum, und vielleicht sen-
den Sie uns dann Ihre eigene Vor-
stellung von einem guten und niitzli-
chen Programmgenerator,

(Carsten Straush/hg)

Maschinensprache ist
keine Zauberei

Auch fir den Schnei-
der-Computer gibt es
inzwischen verschie-
dene Assembler.
Englischer oder deut-
scher Text, Komfort
und der Preis bestim-
men den Wert jedes
Programms. Die funf
besten mufRten sich
unserem Test stellen.

evpac, ISS-ASS, GMONI, Zen
n und Maxam sind die Namen der
fiinf Programme, die wir fiir Sie
auf den Priifstand gestellt haben. Je-
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des hat seine Besonderheiten und
keines ist perfekt. Das kann man mit
einem Satz feststellen. Aber den-
noch gibt es fiir jeden unter ihnen ei-
nen Assembler, der am besten ge-
eignet ist.

Devpac ist schon von anderen
Computern her bekannt, Einen posi-
tiven Eindruck gewinnt man bereits
beim Laden, denn man kann eine
beliebige Ladeadresse angeben.
Dies hat den groBen Vorteil, daB
schon vorhandene Programme
nicht durch den Assembler iiber-
schrieben werden. Gleiches gilt fiir
den Disassembler, der sich auch auf
der Kassette befindet,

Das mitgelieferte Handbuch bie-
tet neben der guten, leicht verstand-
lichen Beschreibung der einzelnen
Befehle auch eine kleine Einfiih-
rung in die Geheimnisse der Assem-

blerprogrammierung. Man kann oh-
ne Ubertreibung behaupten, daB
das Handbuch, im Gegensatz zu de-
nen der anderen, am besten Aus-
kunft gibt.

Wagt man sich an die Program-
mierung, wird man durch die auto-
matische Zeilennumerierung unter-
stiitzt. Die verwendeten Labels diir-
fen maximal sechs Zeichen lang
sein und miissen durch einen Dop-
pelpunkt abgeschlossen werden.
Labels, die nicht verwendet werden
diirfen, sind in einer Tabelle aufge-
fithrt,

Der Editor erlaubt die Bearbei-
tung von Hex- Dezimal- und Binar-
zahlen, auBlerdem gestattet er die
Benutzung der bedingten Pseudo-
Befehle »IF«, sTHEN« und »ELSEx,

Bedingte Pseudo-Befehle helfen
dem Programmierer, bestimmte
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Quelltextabschnitte in die Assem-
blierung zu iibernehmen oder aus-
zuschlieBen. Unter Mithilfe des Zel-
cheneditors kann man einzelne
Textzeilen recht komfortabel bear-
beiten. Genauso einfach wie das Lio-
- schen einzelner oder mehrerer Zei-
len ist das Einfligen von Textzeilen.
Vorhandene Zeilennummern wer-
den aber iiberschrieben, Also Vor-
sicht! Mit einer durchdachten Zei-
lennumerierung laft sich das je-
doch leicht umgehen. Tritt bei der
Assemblierung ein Fehler auf, so
wird dieser durch eine Fehlernum-
mer, welche anhand einer Tabelle
entschliisselt werden kann, spezifi-
ziert.

Besonders angenehm ist das kom-
fortable Abspeichern von Quelltex-
ten. So ist es moglich, den Quelltext
blockweise zu laden und zu assem-
blieren, was bei langeren Program-
men giinstig ist, da der Speicher
nicht unnoétig belastet wird.

Mit dem Disassembler kann man
den im Speicher stehenden Objekt-
code wieder in leichter lesbare
Mnemonics umwandeln. Als drittes
befindet sich ein Monitorprogramm
mit dem Namen MONA3 auf der
Kassette. Kommandos, wie zum Bei-
spiel Blocktransfer oder Suchen
nach einem String oder Fiillen des
Speichers mit einem festen Wert,
sind in dem Programm realisiert.
Zur Fehlersuche kann man das er-
zeugte Maschinenprogramm schritt-
weise mit Anzeige aller einzelnen
Register arbeiten lassen.

»Aus deutschen Landen frisch in
den Computer«, kdnnte man zum
zweiten Programm im Test sagen.
»ISS-ASS« und »ISS-DIS« sind zwel
Programme, die in Deutschland ent-
wickelt wurden. Auch hier bekommt
man wieder einen Assembler und
einen Disassembler,

Ein deutscher Assembler

Alserster Kritikpunkt ist zu erwadh-
nen, daB man auf hartnackige Art
und Weise versucht hat, das Pro-
gramm vor unerlaubten Vervielfdlti-
gungen zu schiitzen. Unsympathisch
deshalb, weil das Programm mit ei-
genen Kassettenroutinen ausgestat-
tet ist, welche ein Zusammenarbei-
ten mit den normalen Routinen nicht
gestatten.

Nach dem Laden meldet sich der
Editor mit einem Prompt » % « und
wartet sehnsiichtig auf eine Einga-
be. Eingegeben wird im vom Basic
her bekannten AUTO-Modus. Gibt
man »I 10,10« ein, so beginnt der Edi-
tor mit der Zeilennummer 10 und er-
héht nach jedem »ENTER«um weite-
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re 10. Natiirlich kann auch jegliche
andere Schrittweite gewdhlt wer-
den. Nachtragliche Anderungen
werden mit Hilfe des Zeileneditors
vorgenommen. Dies geschieht nach
gewohnter Art und Weise, wie man
es vom Basic kennt.

Sehr gut geldst ist der Schutz vor
versehentlichem Uberschreiben ei-
ner schon vorhandenen Zeile durch
Abbruch mit der Meldung »Zeile
schon vorhandens«. Mochte man
trotzdem eine oder mehrere schon
vorhandene Zeilen auswechseln
oder ganzl6schen, so gibt es die Be-
fehle »Du fiir Delete oder »R« fiir Re-
place, Letzteres funktioniert im Prin-
zip wie»ls, jedoch werden schon vor-
handene Zeilen einfach durch die
neu eingegebenen ersetzt.

AufKassette kann man sowohl den
Source als auch den fertigen Op-
Code speichern. Beim Op-Code
wird noch eine eigene Laderoutine
mitgespeichert, ohne die ein spéte-
res Laden von Basic aus nicht mehr
moglich ist. Der mit auf der Kassette
stehende Disassembler erlaubt, in
den Assembler zu disassemblieren
und den Text anschlieBend weiter
zu bearbeiten. Leider kann man nur
den RAM-Bereich des Computers
disassemblieren. Wiinschenswert
ware auch gewesen, wenn zu den
Mnemonics auch noch der ASCII-
Code eines jeden Bytes dargestellt
wiirde.

Als Eigenheit muB noch erwahnt
werden, daB fiir jede Adresse, die
disassembliert werden soll, eine Ta-
ste gedriickt werden muB. Das
Handbuch umfaft knapp 10 Seiten,
und genauso knapp ist dann auch
die Beschreibung der einzelnen Be-
fehle, Hat man keine Erfahrung mit
Assemblern, so empfiehlt es sich auf
jeden Fall, entsprechende Einfiih-
rungsliteratur zu lesen.

Ebenfalls aus Deutschland, aber
eigentlich kein richtiger Assembler,
ist das Programm »GMON]«. Es han-
delt sich um einen Zeilenassembler,
der — wie der Name schon sagt —
zeilenweise arbeitet, Das heifdt die
Mnemonik wird sofort in Op-Code
umgesetzt und in die entsprechen-
den Speicherzellen iibertragen.
Der Nachteil gegeniiber den ande-
ren Assemblern liegt klar auf der
Hand. Die Flexibilitdt, die man nor-
malerweise von Assemblern her ge-
wohnt ist, ist natiirlich nicht vorhan-
den, zumal man keine Labels setzen
kann. Anderungen sind nur schwer
machbar.

Was sich aber sonst hinter dem
Namen »GMONI« verbirgt, ist ein
durchschnittliches, sehr benutzer-
freundliches Monitorprogramm.

Nach dem Laden meldet es sich mit
einem Menii, welches jederzeit mit
dem »* wieder auf den Bildschirm
gebracht werden kann. Die Hand-
habung des Programms ist sehr ein-
fach, da der Computer nach jedem
Tastendruck den entsprechenden
Kommentar dazu gibt. Leider wurde
auch hier nicht an die Besitzer eines
Farbmonitors gedacht. Gearbeitet
wird wieder ausschlieBlich im Mo-
dus 2.

Neben den iiblichen Monitorfunk-
tionen gibt es noch Befehle zum Um-
schalten der verschiedenen Banke.
Die Expansions-Banke konnen lei-
der nur gelesen werden. Weiter
kénnen die Maschinenprogramme
in einzelnen Schritten abgearbeitet
werden, was bei der Erprobung von
neuen Programmen oder beim Ken-
nenlernen von Fremdprogrammen
eine groBe Hilfe ist. Gut gelost ist da-
bei die Darstellung der einzelnen
Schritte. So werden sowohl die Inhal-
te der einzelnen Register als auch
die Op-Codes und Mnemonics je-
des einzelnen Schrittes aufgezeigt.

Ein Disassembler ist natiirlich
auch vorhanden. Mit ihm lassen sich
der RAM- der ROM- und der
Expansions-ROM-Bereich durchfor-
sten. Die Ausgabe erfolgt wahlweise
auf Bildschirm oder Drucker.

Ein Handbuch mit fast 30 Seiten er-
klart die einzelnen Befehle sehr aus-
fithrlich anhand von Beispielen. Al-
le, die etwas mehr iiber den Monitor
wissen wollen, ohne ihn gleich zu
kaufen, seien noch darauf hingewie-
sen, daf das Handbuch gegen ei-
nen kleinen Betrag schon vorab an-
gefordert werden kann. Der Betrag
wird dann bei einem spateren Kauf
verrechnet.

Unter dem Namen ZEN tritt der
nachste Assembler inden Ring. Die-
ses aus England stammende Pro-
gramm wird mit einem 80 Seiten
dicken Handbuch (allerdings in
Englisch) geliefert. Davon benétigt
der nicht dokumentierte Source-
Code des gesamien Programms,
der im Handbuch mit abgedruckt
wurde, bereits 60 Seiten. Fiir even-
tuelle Verbesserungen stellt das si-
cher eine gute Hilfe dar. Zieht man
noch zehn Seiten fiir die Z80-Mne-
monics ab, so bleiben allerdings nur
etwa zehn Seiten fiir die Beschrei-
bung iibrig.

Komfort kleingeschrieben

Wenn man sich an die Program-
mierung wagt, wird man eine unan-
genehme Uberraschung erleben.
Denn Komfort wurde bei diesem
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Programm klein geschrieben.
Wenn man mit »E« den Editor zur
Texteingabe aufruft und dieser sich
mit »l« meldet, kann man zwar die
Zeichen eingeben und mit»DEL« fal-
sche Buchstaben wieder léschen,
aber die Benutzung der Cursorta-
sten — wie bei der Eingabe von
Basic-Programmen — ist beispiels-
weise ausgeschlossen, so daf man
Vergessenes nur nachtragen kann,
wenn man die anderen Zeichen
auch loscht.

Ein weiteres Manko ist der nicht
vorhandene Zeileneditor. Moéchte
man beispielsweise den Inhalt einer
Zeile verandern, so ist dies nur még-
lich, wenn man die ganze Zeile neu
eingibt, Will man eine neue Zeile
mitten in einem Quelltext eingeben,
somuf man darauf achten, daf man
sich an der richtigen Position (Zei-
lennummer) befindet. Denn steht
man beispielsweise bei der Zeilen-
nummer 23 und méchte eine neue
Zelle mit dem Kommando »E« einfii-
gen, so erhalt die neue Zeile die
Nummer 23 und die Zeile 23 wird zu
24, 24 zu 25 und so weiter. Zum Wan-
dern von Zeile zu Zeile gibt es meh-
rere Moglichkeiten. Entweder man
geht Zelle fiir Zeile weiter — dafiir
gibt es die Befehle »U« fiir aufwarts
und »D« fiir abwédrts — oder man
spricht eine Zeile gezielt an, dafiir ist

dann der Befehl sT nnnn« zustandig.
Weitere Befehle sind Stringsuch-
Zeilenlosch- Kassetten- und List-
Routinen.

Die Monitorbefehle enthalten
Routinen zum Fiillen von Speicher-
bereichen oder Anzeigen von Spei-
cherinhalten, sowie Befehle fiir I/O-
Operationen. Ein Disassembler ist
wiederum vorhanden. Allerdings
bearbeitet auch dieser nur den
RAM-Bereich des Schneider-Com-
puters.

Nun aber kommen wir zu dem gro-
Ben Plus dieses Assemblerpro-
grammes. Bei Programmen dieser
Preisklasse diirfte es wohl einmalig
sein, daB man jede Maschinencode-
Routine an einen anderen Platz ver-
schieben kann. Zwar ist dies nicht
immer ganz einfach, da ja nicht alle
Programme frei verschiebbar (relo-
zierbar) sind. Aber alle frei ver-
schiebbaren Programme (das sind
die ohne absolute Adressen) kon-
nen mit ZEN leicht bewegt werden.
Das Kommando dazu lautet »ds, wor-
aufhin, der Computer nach An-
fangs- End- und der neuen Start-
adresse fragt. Dann wird man noch
aufgefordert, eventuell vorhandene
Datenbereiche einzugeben, da die-
se beim Relozieren beriicksichtigt
werden miissen. Bis zu 64 solcher
Datenbereiche diirfen vorhanden

sein. Zum SchluB kann man noch
wiahlen, ob man das Ganze direkt in
den Speicher oder nur auf den Bild-
schirm haben méchte.

Kommen wir zu dem letzten und
unserer Meinung nach bedienungs-
freundlichsten Programm unseres
Tests. Es hort auf den Namen sMA-
¥ AM«und zeichnet sich durch meh-
rere Besonderheiten aus. Ein Merk-
mal ist der Datentrager, aufdem der
Assembler erhaltlich ist. Er ist nam-
lich nicht nur in Kassetten- und
Disketten-Version erhaltlich, son-
dern — und das ist fiir den Schnel-
der bisher einmalig — auch als
ROMVersion verfligbar. Der Vorteil
dieser Version liegt auf der Hand.
Man spart nicht nur Speicherplatz,
sondern auch noch ldstige Wartezei-
ten beim Laden. Soviel Komfort hat
natiirlich auch seinen Preis, so ko-
stet die ROM-~Version im Moment zir-
ka 230 Mark. Billiger ist da die
DiskettenVersion. Erwirbt man das
Programm auf Kassette, so muf auf
ein paar Routinen verzichtet wer-
den. Dabei handelt es sich aber fast
nur um Monitorbefehle.

Ist das Programm geladen, er-
scheint das Menii auf dem Bild-
schirm, Grundsétzlich ist beidiesem
Assembler alles meniigesteuert,
was besonders fiir Anfanger eine
grofe Hilfe ist.
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Wenden wir unszuerst dem Editor
zu, der mit dem Kommando »E« auf-
gerufen wird. Er ist wiederum me-
niigesteuert. Mit ithm kann man
leicht Quelltexte schreiben und die-
se auf Kassette speichern. Die Form,
in der dies geschieht, ist duBerst
komfortabel. Ruft man beispielswei-
se den Eingabemodus auf, so er-
scheint eine Kopfzeile auf dem Bild-
schirm, in der unter anderem die
Anzahl des noch verfiigbaren Spei-
chers angezeigt wird. Die Eingabe-
kommandos erlauben es, den Quell-
text wie mit einem Textverarbei-
tungsprogramm einzugeben. Aller-
dings muf man sich seine Zeilen-
nummern zu Fuf eingeben, was je-
doch angesichts der Tatsache, daR
man beliebig im Text rauf- oder run-
terscrollen und seine Anderungen
vornehmen kann, gerne in Kauf ge-
nommen wird.

Weiter vorhanden ist eine »FIND«-

und eine »REPLACE«Funktion, mit
der Textpassagen gesucht und ge-
tauscht werden. Bemerkenswert ist
die Art und Weise der Kassetten-
operationen. Man kann man den
Text nicht nur als Ganzes abspei-
chern, sondern auch blockweise.
AuBer diesem einmaligen Editor
bietet das Programm noch einen
Leckerbissen. Wenn man wieder in
den Assemblermodus zuriickkehrt
und seinen Speicherinhalt durchfor-
schen mochte, findet man auch hier
einen Disassembler. Dabei erlebt
man eine angenehme Uberra-
schung. Denn dieser Disassembler
wurde voll auf den Schneider zuge-
schnitten. Wie bekannt sein diirfte,
werden beim Schneider die »RSTk-
Befehle hdufig angewandt. Genau
diese Anwendungsart wurde bei
der Entwicklung des Disassemblers
bertlicksichtigt. So werden nach je-
dem erkannten RST die nachfolgen-

den Adref-Bytes mit dargestellt,
Weiterhin bietet das Programm
noch die Auflistung des Speicherin-
halts in Hexcodedarstellung sowie
die Umschaltung zwischen den ver-
schiedenen Banken. Die Ausgabe
der einzelnen Funktionen kann
wahlweise auf den Bildschirm oder
einen Drucker erfolgen.

Sie sehen, eigentlich besitzt jedes
Programm seine speziellen Vor- und
Nachtelle. Ob man nun einen As-
sembler haben mdéchte, der seine
Kommentare in deutsch gibt oder
ein Programm mit verschiedenen
Monitorbefehlen oder mit beson-
ders hohem Bedienungskomfort,
bleibt jedem selbst iiberlassen. Am
besten versorgt ist man natiirlich mit
allen Programmen. Dann ist immer
das Passende dabei. Unser Favorit
in der Redaktion ist das zuletzt gete-
stete.

(Michael Bauer/hg)
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Zwolf Farben
in Mode 2

Bunt wird’s auf dem Bildschirm
des CPC 464 wenn man mit der
Basic-Erweiterung »Colour Star«
arbeitet. Die Befehle enthalten
wichtige Routinen, auch fiir
Drucker- und Kassettenrecorder-

ansteuerung. Farbenfroh wird der Schneider mit »Colour Star«

de 1 und alle 27 in Mode 0, das

sind die »Highlights« der Basic-
Erweiterung »Colour Star«. Die Er-
wartungen waren nach dieser An-
kiindigung natiirlich hoch, noch da-
zu da nur knapp 4 KByte Speicher-
platz belegt werden sollten. Und wie
erwartet zeigte die Befehlserweite-
rung hier auch ihre Grenzen.

Die zwolf Farben im Mode 2 stel-
len sich ndmlich als vier horizontale
Balken auf dem Bildschirm dar, die
mit unterschiedlichen Vorder- und
Hintergrundfarben belegt sind. Das
sind nun aber nur acht Farben — die
restlichen vier erscheinen als vier
verschiedenfarbige Zonen auf dem
Bildschirmrand. Das gleiche Prinzip
findet man auch in den anderen Mo-
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z wolf Farben in Mode 2, 16 in Mo-

di wieder, was dann auch die Viel-
zahl der Farben trotz geringem Spei-
cherplatzbedarf erklart.

Dennoch ist dieses Programmpa-
ket fiir 29,90 Mark eine sinnvolle Er-
weiterung filr das Basic des Schnei-
der CPC 464. Insgesamt 17 neue Be-
fehle stehen nach dem Laden des
Programms zusétzlich zur Verfii-
gung, alle iiber RSX eingebunden,
Neun davon werden verwendet, um
die Farbgestaltung, sowie die Gene-
rierung aller drei Schrifttypen des
WCPC 464« (20, 40, 80 Zeichen pro
Zeile) innerhalb eines Bildes durch-
zuftthren.

Niitzlich fiir Grafiken sind die Be-
fehle REC, BOX, CIRCLE und LINE.
REC erzeugt, zusammen mit den Pa-
rametern fiir die Lage auf dem Bild-

schirm und die Ausdehnung, ein
Rechteck. BOX hat die gleiche
Funktion, fiillt aber diese Rechtecke
mit der Schreibfarbe aus. Der Be-
fehl CIRCLE dient zum Zeichnen
von Kreisen und LINE verbindet
zwei Punkte miteinander.

Sozusagen als Bonbons werden
unter anderem auch noch Routinen
zum Vervierfachen der Kassetten-
geschwindigkeit und zum Aus-
drucken von Hardcopies auf Epson-
Druckern mitgeliefert,

Alles in allem wird mit »Colour
Star« dem Anwender zu einem sehr
giinstigen Preis ein Programm zur
Verfiigung gestellt, das mit wenig
Speicherplatz bedarf den Befehls-
vorrat des CPC 464 sinnvoll erwei-
tert, (Alfred Otto/hg)
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Zwei
Drucker
furden
Schneider

In England wird fiir den CPC 464 der GP-500 von Seikosha statt
der NLQ401 als Drucker angeboten. Welcher ist besser?

ie wichtigsten Erweiterungen

fiir Heimcomputer sind ein

schnelles Speichermedium —
also ein Diskettenlaufwerk — und
ein leistungsfahiger Drucker. Nach
langerer Wartezeit gibt es fiir den
Schneider CPC 464 beides. Bei der
Diskettenstation ist die Wahl nicht
besonders schwer, da nur wenige
direkt anschlieBbare Typen ange-
boten werden. Anders sieht es da
mit dem Angebot an Druckern aus.
Prinzipiell kann némlich jeder
Drucker mit Centronics-Schnitt-
stelle angeschlossen werden. Doch
ist auch hier nicht alles Gold, was
glanzt, Fast alle handelsiiblichen
Typenrad- oder Matrixdrucker ar-
beiten mit einem 8 Bit breiten Daten-
bus. Damit kbnnen der gesamte
ASCIl-Zeichensatz und zusatzlich
noch 127 Sonderzeichen gedruckt
werden.

Und hier macht der CPC, sowohl
in der deutschen wie auch in der
englischen Version, Probleme.
Denn vom Computer werden nur
»I-Bit-Datens an den Druckerport
iibertragen. Das bedeutet, daR nur
127 ASCII-Zeichen ausgedruckt
werden kénnen. Die Sonderzeichen
des CPC 464 sind also mit einem
normalen Drucker nicht auf das Pa-
pier zu bringen. Schneider lost die-
ses Problem mit seinem besonders
angepalften Matrixdrucker NLQ
40]. Dieser kann alle Zeichen des
Computers wiedergeben. Aber
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auch Amstrad bietet einen passen-
den Matrixdrucker an. Der »engli-
sche« Drucker aus Asien weist eine
groBe AuBere Ahnlichkeit mit dem
in Deutschland angebotenen Sei-
kosha GP-500 CPC auf und ist tech-
nisch identisch. Diese beiden Geré-
te haben wir fiir Sie unter die Lupe
genommen und deren Leistungs{a-
higkeit in Verbindung mit dem
Schneider auf die Probe gestellt.
Der NLQ 401 paBt vom Design her
sehr gut zum CPC. Im gleichen An-
thrazit und mit einer GréRe von nur
330 mm x 180 mm x 70 mm fiigt sich
dieser Winzling gut in das Bild von
Computer und Diskettenstation ein.
Angeschlossen ist der Drucker in
wenigen Augenblicken, da alles No-
tige im Lieferumfang enthalten ist.
Mancher wird sich {iber die Unter-
brechung im Verbindungskabel
wundern, aber dasist gewollt. Damit
wird der doppelte Zeilenvorschub
unterdriickt, den der Schneider
durch gleichzeitige Ausgabe von
»Carriage Return« und sLine Feed«
verursacht. Auffallend ist auch, daB
im Lieferumfang keine Traktorfiih-
rung enthalten ist um Endlospapier
zu benutzen. Eine solche Fiihrung,
sowie ein Aufsatz zum Verarbeiten
von Rollenpapier, sind als Zubehor
im Handel fiir zirka 150 Mark erhalt-
lich. In der Grundversion kénnen al-
so problemlos nur Einzelbdgen im
DIN A4- oder im Brefformat be-
druckt werden. Das Papier 1aBt sich

ohne grofe Umstédnde, wie beieiner
Schreibmaschine, einspannen. Be-
sonders das Einlegen des Farb-
bands, das in einer Kassette unter-
gebracht ist, ist erwahnenswert.
Kann es doch chne Verschmutzen
der Finger durchgefiihrt werden.

Fiir einen Drucker in dieser Preis-
klasse — der NLQ 401 kostet unter
800 Mark — wird ein enorm lel-
stungsfahiges Gerat angeboten. Am
meisten mup wohl die Fahigkeit her-
vorgehoben werden, daB im Schon-
schreibmodus eine Druckqualitat
erreicht wird, die der eines Typen-
raddruckers oder einer Schreibma-
schine um nicht viel nachsteht. »Ne-
ar Letter Quality« heiBt dies im Fach-
chinesisch. Daher auch der Name
»NLQe«. Allerdings wird in diesem
Modus die ohnehin schon geringe
Druckgeschwindigkeit von 50 Zei-
chen in der Sekunde noch einmal
halbiert. Alle Zeichen der »echtens«
ASCII-Norm und acht deutsche Son-
derzeichen (AAO6UGRSE) sind in die-
sem Schonschreibmodus darstell-
bar.

Moglichkeiten zur individuellen
Gestaltung der Druckausgabe sind
beim NLQ 401 reichhaltig vorhan-
den. Hervorhebungen wvon Text
durch Unterstreichungen oder Fett-
druck sind ebenso erlaubt wie die
Darstellung von mathematischen
Formeln unter Zuhilfenahme von
Hoch- und Tiefstellung. Bel ausge-
schaltenem NLQ-Modus sind die
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zur Verfiigung stehenden Druckzei-
chen um die 127 Grafikzeichen er-
weitert. Das sind genau die Zeichen,
die der CPC 464 unter den Codes
127 bis 255 auch auf dem Bildschirm
darstellt. Da, wie schon beschrie-
ben, der Druckerport des Schnei-
der nur ein 7-Bit-Signal ausgibt, kon-
nen an den Drucker nur die Codes
0 bis 127 iibertragen werden. Der
Trick, der dennoch 256 Zeichen er-
laubt, besteht darin, daf nach dem
Senden eines bestimmten Escape-
Signals an den Drucker, dieser das
achte Bit als mit dem Wert 1 belegt
ansieht und dann zu den empfange-
nen Codes den Wert 127 hinzuzahit.
Allerdings muf dieses Signal zum
Umschalten jedesmal neu per Pro-
gramm, beziehungsweise durch Di-
rekteingabe, gesendet werden. In
der Praxis sieht das dann so aus,
daPB zum Beispiel der Code 65 (also
»A«) nach der Umschaltung vom
Drucker als Code 192 (= 65 + 127)
interpretiert, und das entsprechen-
de Sonderzeichen ausgegeben
wird. Eine echte 8-Bit-Ubertragung
kann aber durch diesen Trick nicht
simuliert werden, da bei gemischter
Ausgabe der Zeichen dauernd um-
geschaltet werden muf.

Ein weitaus besseres Verfahren
zur Ausgabe von Grafik ist durch die
Verwendung des»Bitbildmodus« ge-
geben, der eine Ausgabe von belie-
bigen Punktmatrizen erlaubt. In
normaler (8 x 480 Punkte), doppelter
(8 x 960 Punkte) und vierfacher (8 x
1920 Punkte) Dichte kénnen hier
selbstdefinierte Grafikmuster auf
dem Drucker ausgegeben werden.
Besonders zur Erzeugung von Hard-
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copies ist dieser Modus gut geeig-
net. Der NLQ 401 von Schneider ist
ein kleiner, gerauscharmer und
vielseitiger Matrixdrucker, der die
Fahigkeiten des CPC 464 trotz nied-
rigem Preis gut ausnutzt.

Nicht ganz soviel Leistung bringt
der Seikosha GP-500 CPC, der je-
doch auch nur zirka 650 Mark kostet.
Wie der NLQ 401 ist er speziell auf
den CPC 464 zugeschnitten. Sucht
man im Handbuch aber nach einer
Beschreibung, wie die Sonderzei-
chen des Computers auf das Papier
gebracht werden konnen, muf3 man
erkennen, daB das nicht geht. Der
Drucker stellt nur die 128 Grof- und
Kleinbuchstaben sowie Zahlen und
Symbole der ASCII-Norm iiber eine

5 x T groBe Punktmatrix dar. Zwei
verschiedene Zeilenabstdnde, ein-
fache und doppelte Breite der al-
phanumerischen Zeichen stehen fiir
die Gestaltung von Text zur Verfi-
gung. Die Druckgeschwindigkeit
liegt bei 50 Zeichen pro Sekunde.
Der Druck erfolgt immer von links
nach rechts, also nur in einer Rich-
tung. Durch die eingebaute Traktor-
fiihrung kann serienmafig Endlos-
papier benutzt werden, allerdings
fehlt die Friktionswalze, um Einzel-
blitter einzuspannen. Gut geldst ist
die Darstellung von Grafik, die be-
liebig mit Text gemischt werden
kann und unter Verwendung von
entsprechender Software sehr gute
Hardcopies ergibt.

Grafikzeichen werden auch beim
Arbeiten mit dem englischen Pro-
gramm »lasprint« (@bgestimmt auf
den Drucker von Amstrad) verwen-
det, das die Generierung von fiinf
verschiedenen Schriftarten erlaubt.
Mit diesem Programm testeten wir
die Kompatibilitit des Seikosha-
Druckers zu dem der Firma Am-
strad, indem wir beil der Generie-
rung den Druckertreiber fiir den
Amstraddrucker anwahlten. Und
siehe da, dieses kompliziert arbei-
tende Programm funktionierte her-
vorragend und brachte alle Schrift-
arten problemlos zu Papier.

Der GP-500 CPC hat zwar nicht so
viele verschiedene Ansteuerungs-
moglichkeiten wie der NLQ 401, ist
aber, vor allem wenn keine allzugro-
Be Anforderung an die Textverar-
beitung gestellt wird, als preisgiin-
stiger und gut verarbeiteter Matrix-
drucker durchaus zufriedenstel-

lend.
(Alfired Otto/hg)
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er ja schon aus, der neue Schnei-

der CPC 664, Das liegt an den
drei Kabeln, die jetzt die Verbin-
dung zwischen Monitor und Konsole
herstellen, Zwei hdngen — wie
schon beim CPC 464 — rechts unten
am Monitor und dienen dem Infor-
mationsaustausch zwischen Bild-
schirm und Computer, sowie der
5Volt-Stromversorgung. Das dritte
Kabel — 12Volt-Stromversorgung fiir
das Diskettenlaufwerk — ist an der
Konsole fest angebracht und gibt so
dem Grundgerét ein etwas proviso-
risches Aussehen. Der AnschluB am
Monitor ist auf der linken Seite, so
daB auch im betriebsfertigen Ein-
satz ein Kabelverhau zu sehen ist.
Dieser kleine Makel tut den sonsti-
gen Pluspunkten des CPC 664 aber
keinen Abbruch. SchlieBlich weisen
die iibrigen Heimcomputer ein viel
schlimmeres Kabelwirrwarr auf.

Fiir weniger als 1500 Mark be-
kommt man mit dem neuen Schnei-
der-Computer ein 8-Bit-Gerat mit
Griinmonitor und eingebautem Dis-
kettenlaufwerk. Als CPU dient wie-
derumder Z80, der mit 4 MHz getak-
tet wird., Das Betriebssystem CP/M
und die Programmiersprache Logo
werden auf einer Diskette gleich
mitgeliefert. Entscheidet man sich
fir einen Farbmonitor, so kostet das
ganze Paket immer noch weniger
als 2000 Mark.

Als Speicher stehen 64 KByte zur
Verfligung, davon gut 40 KByte in Ba-
sic fiir den Benutzer. Auf eine Erwei-
terung muP man zur Zeit noch war-
ten. Das ROM mit dem Basic und
dem Betriebssystemn liegt in zwel
Blécken zu je 16 KByte parallel zum
RAM-Bereich an den Adressen hex
0000 bis hex 3FFF (erstes Viertel),
sowie hex C000 bis hex FFFF (vier-
tes Viertel). Der Bildschirmspeicher
belegt 16 KByte im oberen Spei-
cherbereich und erlaubt es 20, 40
oder 80 Zeichen pro Zeile (25 Zeilen
pro Bildschirmseite) darzustellen.
Aus 27 verschiedenen Farben kon-
nen im Mode 0 (20 Zeichen) 16, im
Mode 1 (40 Zeichen) vier und im Mo-
de 2 (B0 Zeichen) zwei ausgewahlt
werden, 160, 320 oder 640 Bildpunk-
te konnen dabel in 200 Zeilen ein-
zeln gesetzt werden. Der Soundchip
vom Typ AY-3-8312 steuert drei ver-
schiedene Tonkandle an, wodurch
sich ein Stereceffekt erzielen 148t

Bei der Diskettenstation handelt
es sich um das gleiche 3-Zoll-
Laufwerk, welches fiir den CPC 464
unter dem Namen DD, beziehungs-
weise FDI, angeboten wird. Da-
durch, daf} das Netzteil im Monitor
eingebaut ist, 1st das Gerat nicht tie-

E twas zusammengewiirfelt schaut
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'Viel Compute
fur wenig Geld

CPC 664 heit der zweite Computer aus Turk-
heim. Die erwarteten 128 KByte hat er nun
doch nicht, aber dafiir ist er fast vollstandig

kompatibel zu seinem kleinen Bruder. Ein neues

Geréat oder nur eine Weiterentwicklung?

fer als die Konsole selbst. Der Platz,
andemsich beidem kleinen Modell
CPC 464 der Kassettenrecorder be-
findet, reicht somit fiir das Disketten-
laufwerk aus, Der Controller fiir bis
zu zwei Stationen ist auf der Haupt-
platine integriert, die deshalb auch
ein vollstandig neues Layout erhielt.
Dabei wurde dem Drucker-An-

schiuf} leider wieder nur ein 7 Bit
breiter Datenbus spendiert. Dieser-
laubt zwar den Drucker von Schnei-

der, den NLQ 401, zu benutzen, der
Anschluf fremder Gerate wird aber
erschwert. Ein Fehler in der Ent-
wicklung oder die Absicht anderen
Druckerherstellern eins auszuwi-
schen?

Positiv {2llt die neue Tastatur auf.
Zum einem optisch (alle Tasten sind
einheitlich grau), zum anderen
durch den besseren Anschlag. Der
deutlich spiirbare Druckpunkt
macht sie zum Star unter den Tasta-
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turen aller Computer der unteren
Preisklasse. Die Cursortasten wur-
den vergrofBert und wirken mit ih-
rem neuen Design etwas aufdring-
lich, ihre Benutzung ist dadurch
aber sicherer geworden. Der Zif-
fernblock ist auch auf dem neuen
Computer wieder vorhanden. Der
ungerechtfertigten Kritik vieler Te-
ster (das scheinbare Fehlen von
Funktionstasten) entsprechend wur-
de dieser Block jetzt mit Funktionsta-
stenaufschrift versehen.

Das schon gute Basic des CPC 464
wurde iiberarbeitet und um 15 neue
Befehle ergénzt. Es heift jetzt Loco-
motive Basic 1.1 statt 1.0. Die bisher
fehlerhafte — und deshalb nicht auf-
gefiihrte — Anweisung DEC$ ist jetzt
auch korrigiert worden. Die Befehle
im einzelnen — und was sie kénnen
— finden Sie im nebenstehenden
Kasten erklart. Andere Befehle sind
verbessert worden. Die AUTO-
Routine generiert wie zuvor bei der
Programmeingabe Zeilennum-
mern. Trifft sie auf eine vorhandene
Zeile, sowird diese automatisch zum
Editieren auf den Bildschirm ausge-
geben. Mit einem Druck auf die
EnterTaste wird die Zelle unveran-
dert iibernommen.

So schén dieses erweiterte Basic
ist, seinetwegen mupte leider der
Interpreter neu gestaltet werden, so
daPB sich fast alle Einsprungadres-
sen gedndert haben. Maschinenco-
de-Programme, die solche Routinen
beim CPC 464 benutzen, laufen auf
dem CPC 664 nicht.

Die fiir den Benutzer direkt zu-
ganglichen Basic-Befehle hingegen
sind gleich geblieben. SOUND,
ENV und ENT, mit bis zu 16 Parame-
tern, steuern auch komplizierteste

Soundchip Disketten- Disketten-
AY-3-8812 1/0-Controller controller laufwerk

- FHTERRE

ROM fiir Basic Videoprozessor Z80 RAM-Bausteine
und Betriebs- fiir 64 KByte
system

Ausgabe B/August 1985




Schneider-Test

Die neue Tastatur und das Diskettenlaufwerk fallen sofort ins Auge

Tonfolgen. Die Synchronisation der
drel Tonkandle (rechts, links und
beide gemeinsam) erfolgt — wie bei
dem CPC 464 — mit der sogenann-
ten RendevousTechnik. Rendevous-
Technik heift, daB in den einzelnen
Kandlen verschiedene Markierun-
gen gesetzt werden, die dann den
gleichzeitigen Start der Tonfolgen
bewirken. Damit sind die Sound-
Eigenschaften desneuen Schneider
zwar wieder als gut zu bezeichnen,
aber an die exzellenten Tone des
Commodore 64 kommen sie nicht
heran. Fiir den normalen Computer-
Besitzer sind sie dennoch mehr als
ausreichend.

Fiir die Ausgabe auf den Bild-
schirm stehen wieder drei Modi zur
Verfiigung, die es erlauben 20, 40
oder 80 Zeichen pro Zeile darzustel-
len. Im hochauflésenden Modus
sind von den insgesamt 27 Farben
zwel, im mittleren vier und im Modus
0 16 gleichzeitig darstellbar. Die
Bildschirmgestaltung erfolgt mit ein-
fachen Basic-Befehlen und man
muf kein Maschinensprachenprofi
sein, um mit vielen PEEKs und
POKESs die Optik aufzubessern. Die
hervorragende Windowtechnik des
Schneiders gestattet es, acht ver-
schiedene Fenster gleichzeitig auf
dem Bildschirm zu benutzen (davon
eins fiir Grafik):

Mehr als 200 Symbole sind im
Zeichensatz-ROM gespeichert. Sie
werden in einer 8x8 grofen Matrix
dargestellt und umfassen den ge-
samten ASCII-Zeichensatz und Son-
derzeichen, bis hin zu lachenden
und weinenden Gesichtern. Mit ein-
fachen Basic-Befehlen kann aber
der gesamte Zeichensatz auch voll-
kommen neu definiert werden. Ge-
nauso einfach wird die Tastatur um-
belegt. Hier zeigen sich die Vorteile
der softwareméaBigen Anpassung
der verschiedenen Gerateteile fiir
Ein- und Ausgaben.

Ungewdhnlich fiir Computer die-
ser Preisklasse sind die Befehle AF-
TER und EVERY. Mit ihnen kann

Ausgabe 8/August 1985

man Interruptroutinen direkt aufru-
fen. Mit EVERY wird nach einer ge-
wissen Zelt immer wieder ein be-
stimmtes Unterprogramm aufgeru-
fen. Ein verstecktes Programm

10 AFTER 30000,0 GOSUB 60000
60000 CALL 0

bewirkt nach zehn Minuten einen
Neustart des Systems. Die Moglich-
keiten, die solch ein Befehl eroffnet,
sind sehr vielfdltig. In den meisten

Programmen werden diese beiden
Interrupt-Befehle jedoch sinnvoller
genutzt.

Wer den Schneider CPC 464
kennt, der kennt sicher auch das
3-Zoll-Laufwerk, das Schneider fiir
seine Computer anbietet. Diese
kleine Floppystation wurde jetzt in
das Gehause des CPC 664 inte-
griert. Die Ubertragungsgeschwin-
digkeit ist mit 250 KBit/Sekunde als
sehr hoch zu bezeichnen. Mit einer
mittleren Zugriffszeit von unter 200
ms ist sie zirka 10mal schneller als
die Diskettenstation des Commodo-
re 64. Mdbgen die Schneider-Fans
bei diesen Worten ein freudiges
Glanzen in den Augen bekommen,
so muf ihre Freude gleich wieder
getriibt werden. Denn mit dem
3-Zoll-Format hat sich Schneider auf
ein Terrain vorgewagt, das von allen
anderen Computerherstellern bis
heute gemieden wird. Aus diesem
Grunde hat sich bisher auch erst ein
Diskettenhersteller bereit gefun-
den, Floppies fiir dieses Format her-
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zustellen. Damit ist fiir die Disketten
ein niedriger Preis vorldufig nicht in
Aussicht.

Der Einwand von Schneider, daB
man die 3-Zoll-Disketten nicht mit
dem 5Y%-Zoll-Format vergleichen
kann, da die 3-Zoll-Disketten in ei-
nem robusten Plastikgehduse gelie-
fert werden und dhnlich einfach wie
eine Kassette zu bedienen sind,
zieht nicht. Denn auch die neue
Norm, 3%-Zoll, wird in diesem robu-
sten Plastikgehduse vertrieben, und
von Atari bis IBM haben sich in letz-
ter Zeit die Computerhersteller auf
dieses andere Format festgelegt.
Als Fazit bleibt, daf die hohen Ko-
sten fiir die Disketten das Speicher-
vergniigen stark einschranken.

Drei verschiedene Formate, unter
denen man seine Daten ablegen
kann, stehen zur Verfiigung. Bis zu
170 KByte sind damit auf einer Seite
in iiber 40 Spuren und neun Sekto-
ren unterzubringen. Verwaltet wird
das Ganze von Amsdos, dem Disket-
tenbetriebssystem von Amstrad
(dem englischen Parther von
Schneider). Die Befehle fiir die Dis-
kettenstation sind als RSX in das Be-
triebssystem des Schneider einge-

bunden. Mit einem »l« vor dem Text
interpretiert der Schneider namlich
das folgende Wort als Befehl, der
iiber eine eigene Tabelle aufgeru-
fen wird.

Zum Schneider CPC 664 wird eine
Diskette mit dem Betriebssystem
CP/M und der Sprache Logo mitge-
liefert. Wahrend fiir den normalen
Computerbesitzer Logo nur eine
mehr oder weniger sinnvolle Ergéan-
zung zu dem eingebauten Basic dar-
stellt, ist CP/M bei einem Computer
dieser Preisklasse nahezu eine Sen-
sation. CP/M ist das Betriebssystem
fiir 8-Bit-Computer — und mit sel-
nem Z80 als CPU gehért der Schnel-
der dazu — fiir das es weltweit die
meisten Programme gibt. Nicht zu-
letzt deshalb wird der neue Compu-
ter auch im Bereich der professio-
fiellen Anwendung ein Einsatzge-
biet finden.

Aber auch hier muB der Freude
ein kleiner Dampfer gegeben wer-
den. Der Bildschirmspeicher des
Schneider beschneidet namlich
den sonst iiblichen Speicherraum
der CP/M-Computer um zirka 8
KByte. Und genau dieser RAM-Be-
reich fehlt dann auch bei verschie-

denen CP/M-Programmen. Solange
keine Speichererweiterung ange-
boten wird, die von CP/M 2.2 aus be-
nutzt werden kann, ist deshalb die
CP/M-Fahigkeit nur begrenzt gege-
ben. Auch daB die meisten CP/M-
Programme auf 5Y%-Zoll-Disketten
angeboten werden, erschwert dem
Schneider-Besitzer das Leben.
Aber dennoch bietet die Programm-
vielfalt ein weites Gebiet fiir die
Kaufer des neuen Schneider.

Alles in allem bekommt man mit
dem Schneider CPC 664 fiir sehr
wenig Geld einen Computer, der
zwar einige kleinere Fehler auf-
weist, aber vom Konzept her einer
der modermsten auf dem Markt ist.
Die fast vollstdndige Kompatibilitat
zu seinem kleinem Bruder erdifnet
ihm gleich von Anfang an ein weites
Feld an Software, aber auch an Peri-
pheriegeraten. Gleiches gilt fiir Lite-
ratur, die ja auch fast uneinge-
schrankt fiir den neuen Computer
zu gebrauchen ist. Wer sich einen
Computer mit exzellentem Basic
kaufen und dabel seinen Etat nicht
ungebiihrlich belasten will, der ist
mit dem Schneider CPC 664 sehr
gut bedient. (hg)
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Es war »Risiko«

Im Spiele-Listing »Risikos (Aus-
gabe T7/85, Seite 64 ff) fiir den
Commodore 64 funktionierte die
Zeitbegrenzung nicht. Wer also
mit Uhr spielen will, muB in Zeile
110 den »POKE 788,52« entfer-
nen. (zu)

»nDasher«

Fiir alle, die im Mai das Listing
des Monats fiir den Commodore
64 abgetippt haben und deren
»Dasher«-Lader die Teile sInsts
und »sMain« nicht akzeptiert, gibt
es einen kleinen Trick. Andemn
Sie die Zeile 240 wie folgt ab:
»240 POKE 2157,83: RUN«,

(Christian Stredicke/wg)

»Suchen, nein dan-
ke« und die Fehler-

suche begann
Der Schneider CPC 464 arbei-

Nachhall

den. Nur wenn man den Befehl
LIST eingibt, dann werden nur
288 Zeichen ausgedruckt. Der
Rest wird ohne Fehlermeldung
unterschlagen. Und genau das
ist im Listing sDateiverwaltunge
aus Happy-Computer, Ausgabe
4/88 passiert. Die Zeilen 2270
und 2620 miissen korrekt mit

» NEXT:GOTO 110« beendet
werden. (ha)
»nGrafik« — wo

kommt das »o« her?

Das »6¢ in Zeile 10080 des Li-
stings »Grafike aus Happy-
Computer, Ausgabe 4/85 dilirfte
vielen Lesern Probleme berei-
tet haben. Dahinter verbirgt sich
das »\« (Schragstrich von oben
links nach unten rechts). Mit die-

Marktiibersicht

Monitore

{Happy Computer 5/85, Seite
13610)

Die unter dem Namen der Fir-
men Boston Computer/Cabel
gelisteten Monitore mit den Ty-
penbezeichnungen BMI2G,
BMIZEM und BMB18] werden
von der Firma BMC angeboten.
Bei der Firma Boston Computer
handelt es sich um die deutsche

Verkaufsniederlassung fiir den
Hersteller Cabel. (wag)

Renumber 64

Zum Listing »Renumber 64« in
der Ausgabe 5/85, Seite 70, gibt
es einen kleinen Nachtrag. In
sehr seltenen Fillen kann esvor-
kommen, daB nicht alle Zeilen-
nummern nach Sprungbefehlen
gedndert werden, ndmlich
dann, wenn das Low Byte einer
Startadresse einer Zeile Null ist.
Dieser Fehler 148t sich durch fol-
gende Anderungen beheben:
Sie ersetzen in den Zeilen 480
und 580 jeweils die »l« durch ei-
ne »2s, und in Zeile 720 die »83«
durch eine »78e,

(ClaBer/wa)

»nHappysynthe, leider mit falschen Namen

Die Namen der Maschinen-
programme im Listing des Mo-
riats vom Juni waren leider nicht
richtig. Die Zeilen 9030, 8040 und
9080 miissen unbedingt mit den
richtigen Namen versehen wer-
den, damit die Unterrcutinen

Als Entschuldigung haben wir
gleich noch eine Verbesserung
des Programms mit abgedruckt.
Andern Sie die Zeilen 2130 bis
10830 vom Listing sHappysynth
(Nachtrag) und Ihr Programm
wird noch schéner werden.

tet eigentlich nur mit Programm-  sem Zeichen kann man eine Di- nachgeladen werden kénnen. (hg)
zeilen bis maximal 265 Zeichen. vision aufrufen, bei der nur die
}N:inn mgn aber bestimmte Be- Vorkommastellen des Ergebni-
ehle abgekirzt eingibt (bei- sesausgegebenwerden.Sogibt " "
spielsweise #% fir sPRINT), der Befehl sPRINT T\aesde auf | — o jnecpiayy " oot RVSON, BREENI"TAB(TA  a1e>
dann konnen auch langere Zei- dem Bildschirm aus, die {ibliche 2158 PRINT*"{UP,RVOFF,LIB.BLUE}*TAB(TA)R$ (D
len programmiert werden, die  Division sPRINT 7/2« hingegen (8)) <@24>
auch korrekt bearbeitet wer- 3.5« (ha) 34660 POKE S53280,14:POKE S3281,6:POKE 198,0
:POKE B8@8,237:POKE 2,0 <@33>
P T . T C$:P 4 <187>
Musikalisches Labyrinth S e <@s2>
Im Spiele-Listing »Musikali- rinthnicht zu verlaufen, ersetzen s ;’;mt:g%m“'nhm rad B 883>
sches Labyrinthe fiir den Com-  Sie bitte die Zeilen 580 bis 680 3840 IF C$=CHRS$ (13) THEN 3948 166>
modore 64 (Ausgabe 8, Seite durch die hier abgedmckten 3850 IF C$<"#"DR C$>"ZI"THEN 3819 254>
80ff) hat sich ein Fehler ein- Zeilen. 3855 IF C$="#"DR C$=","DR C$=":"0R C$="7"0
geschlichen. Um sich im Laby- (zu) R C$="@"THEN 3818 <188>
7438 TI=TJ+1:IF PEEK(S56328)=111 THEN 74780 <13@>
7458 IF TJ>8 THEN TJ=@:T1=1-T1 <D&L>
7480 FOR I=1064 TO 1944 STEP 4@:POKE I,93:
S58@ MA%(3)=",, (SHIFT-SPACE,SPACE}, , (25PACE POKE 1+39,93:POKE S54272+1,14:POKE 543
3}, 4 <2SPACE ,SHIFT-SPACE , 45PACEY, , {175PA 31+1,14 <@71>
CE},, <arz> 7485 PRINT:NEXT <175>
S59@ MAs$(4)=",, (SHIFT-SPACE,SSPACEY, , {(7SPAC 7500 POKE 2823,125:POKE 56295,14 <248>
E},, {178PACE},, <@91> B48@ PRINT"=(WHITE)}D{LIG.BLUE}=";R$(D(@));
&£@@ MA$(S)=",, {SHIFT-SPACE,SPACE}, , (25PACE "= (WHITE?D{LIG.BLUE}="3R$(D(1));"=(WH
344 (28PACEY, 4 4y y (26PACEY, , {25PACEY}, ,,, ITEXD{LIB.BLUEX="; R&(D(2) )3 "=" <135>
varyvrny $26PACED, , <214> 92838 IF PEEK(2)=@ THEN POKE 2,1:LOAD"HAPPY
610 MAS (&) =", , (SHIFT-SPACE,SPACE}, , {2SPACE 5.MPG.1",8,1 <o0e>
339 (28PACED 44 44 3 (26PACEY} ,y 4 {25PACEY 4 444 9@34@ IF PEEK(2)=1 THEN POKE 2,2:LOAD"HAPFY
13999109y (2SPACED, , <225> S.MPG. 2" ,B,1 <@13>
620 MAS(7) =", , {SHIFT-SPACE ,SPACE}, , {1BSPAC 9250 IF PEEK(2)=2 THEN POKE 2,3:LOAD"HAPPY
E},,, {7SPACE}, , {26PACE}, , <ona> S.MPG.3",8,1 <@256>
4630 MAS(B)=",, (SHIFT-SPACE,SPACE}, , (25PACE 9258 POKE 2041,14:POKE 2042,15:POKE 888,22
Yy 4 C28PACEDY 44 vy v v 9 v 4 s {(ZBPACE}, , , {Z8PAC S:POKE 49213,5 <203>
E}, (4SPACE}, , (ZEPACE}, , <a7i> 18225 BOSUE 1@8914:ID$(1)=ID$ <1163
442 MA$(F)=",,(SHIFT-SPACE,SPACE}, , (25PACE 10538 NEXT Y:F=F+1:IF F=33 THEN F=32:60TO0
3, 4 C2EPACEY, y 4y y 4 494 vy (SPACE ,SHIFT-SPAC 10588 <B7>
E},,, {26PACE}, {(4SPACE}, , {ZSPACE}, , <242> 12535 FF$(F)=F$ <179>
650 MA%(1@) =", , (SHIFT-SPACE,SPACE},, (25PAC 12590 GOSUB 10914:1F ID$<>ID$(1) THEN LL=0:
E}, , (1BSPACE}, , (25PACE}, , y (25PACE}, 4, ( FOR I=0 TO 32:FF$(I)="":60T0 1821@ <@97>
2SPACE), , {(28PACE), , <124> 10599 PRINT" {HOME, 13DOWN} " <152>
660 MAS(11)=", K {SHIFT-SPACE,SPACE}, , {2SPAC 18911 <O03>
E},,{28PACE}, , {2ZSPACE}, , (ZEFACE}, , (28P 10912 REM +++ [ID ABFRAGEN +++ <@3a>
ACE},,, {2SPACE}, ,, (25PACE}, , (25PACE},, <@55> 12913 <o0Ss>
670 MA%(12)=",, (SSHIFT-SPACE,SPACE}, , {25PA 1@914 CLOSE 15:DPEN 15,B,15,"I" <192>
CE},, (2SPACE}, , {2SPACEY}, , , 4444 {7SPACE} 1@917 CLOSE 2:0PEN 2,8,2,"#" <oo1>
v+ {28PACE}, , <@62> 10918 PRINT#1S,"U1:";2;@;18;0 €229>
480 MAS(13)=",,,,,, {SHIFT-SPACE,SPACE}, , {2 18919 PRINT#15, "B-P: ";2; 162 €121>
SPACE}, , (256PACEY, , (ZSPACE}, y 4 4 4+ 4 (25PA 10920 GET #2,ID%,11%:ID$=ID$+11% <Pes>
CE},,, {2SPACEY, , (28PACE},, <253> 18930 CLOSE 2:CLOSE 15:RETURN <182>
Diese Zeillan milssen Sie im »Musikalischen Labyrinth« austauschen Listing »Happysynth« (Nachtrag)

Ausgabe 8/August 1985




Software-Test

Jedem
seine
Zeitung

Der neue Software-
Star heil8t »The
Newsroome. In Ver-
bindung mit C 64
oder Apple Il zaubert
dieses Programm
echte Zeitungsseiten
aus dem Drucker.
Der professionell aus-
sehenden Schiiler-
oder Vereinszeitung
steht nun nichts
mehr im Wege.

room« hdrten, waren wir von der

ebenso einfachen wie guten
Idee spontan begeistert: Ein Pro-
gramm, mit dem man eine komplet-
te Zeitung machen kann. Manu-
skripte schreiben, Grafiken einfii-
gen, layouten, neueste Meldungen
iilbers Telefon empfangen und
schlief3lich drucken — all das macht
»Newsroom« moglich. Erforderliche
Hardware: Commodore 64 oder
Apple II (64 KByte) mit einem kom-
patiblen Drucker. Zwischen der er-
sten Vorfiihrung auf der Winter-CES
in Las Vegas und dem heif} ersehn-
ten Eintreffen des Testmusters in
der Redaktion vergingen einige Mo-
nate, doch das Warten hat sich ge-
lohnt. Von einigen unwesentlichen
Schonheitsfehlern abgesehen, ist
der Newsroom ein fantastisches
»Druck«Programm, neben dem
selbst der hochkaratige »Print Shops
etwas zuriickfallt.

Unser Testmuster lief auf dem
Apple II; die CommodoreVersion
soll véllig identisch sein und miifte
sich bis zum frithen Herbst im Han-
del befinden. Die beiden News-
room-Disketten werden in einer sta-
bilen Plastikbox geliefert. Floppy-
knick und Datenmurks dank rauher
Behandlung auf dem Postweg sind
s0 ausgeschlossen. Solide wirkt

118 -

A ls wir das erste Mal vom »sNews-

auch das obligatorisch englische,
gut 80 Seiten starke Handbuch, das
sich sehr gut liest und auch
Computer-Frischlinge mit seiner
ausfithrlichen Dokumentation nicht
im Stich 1&@8t.

Das Hauptprogramm ist auf Flop-
py Nummer |, der sMaster Disks« un-
tergebracht. Die zweite Diskette ist
beidseitig mit »Clip Art« bespielt.
Hinter diesem Begriff verbergen
sich 600 erstklassige Grafiken zur II-
lustration der Zeitung. Von diesen
flotten Bilderchen wird spater noch
die Rede sein. Nach dem Laden des
Programms erscheint ein grafisch
recht witziges Hauptmenii, von dem
aus man alle Abteilungen der Zei-
tungswerkstatt aufrufen kann: Foto-
labor (Photo Labs«), Druckerel
(»Press«), Nachrichten-Zentrale (Wi-
re Service«), Layout und der reali-
tatsnah unaufgeraumte Schreibtisch
des Chefredakteurs (*Copy Desks).
Dazu gesellt sich das »Banners
Studio, in dem der Kopf der Titelsei-
te entworfen wird. Die Bedienerfiih-
rung und Handhabung des gesam-
ten Programms ist gut, obwohl es un-
verstandlich ist, warum bei der
AppleVersion nicht mit der Maus
gearbeitet werden kann. Als Einga-
bemedien stehen Tastatur, Joystick
und erfreulicherweise auch das
Koala-Pad zur Verfiigung. Das Pro-

gramm bietet zwar keine Bediener-
Schmanker] wie »Pull down-Meniisg,
erleichtert das Arbeiten aber mit
Bildsymbolen (+Icons«) und ist nach
ein, zwel Stunden Eingewothnungs-
zeit nahezu blind zu bedienen. Das
Handbuch muB} dann kaum mehr als
Hilfestellung dienen.

Ein Untermeni fur
jede Abteilung

Bevor man sich auf das Zeitungs-
machen stiirzt, darf erst einmal eine
Diskette formatiert werden. Alle
Texte, Bilder etc., die man mit dem
Newsroom fabriziert, miissen gleich
gespeichert werden, sonst geht das
Werk beim Sprung ins Hauptmenii
auf ewige Zeiten verloren. Die An-
leitung empfiehlt, fiir Bilder, Manu-
skripte und Layouts jeweils separate
Datendisketten zu fithren. Wir ha-
ben jedoch die Erfahrung gemacht,
daB man bei dieser iibertriebenen
Ordnungsliebe vor lauter Disketten-
wechseln an den Rand des Nerven-
zusammenbruchs kommt. Alternati-
ver Tip: Jewells fiir eine Zeitungs-
Busgabe eine Floppy filhren, auf
der dann alles gespeichert wird.

Der optische Aufmacher einer
Zeitungistdas»Banners, die Kopfzei-
le, auf der in groRen Lettern der Na-
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me der Publikation prangt. Im ent-
sprechenden Untermenii wird man
beim Zusammenstellen des Ban-
ners mit einigen wichtigen Funktio-
nen des Programms vertraut ge-
macht, wie zum Beispiel die Wahl
der Schriftart. Fir GrofBbuchstaben
gibt es drei, fiir Typen in der kleine-
ren TextgraBRe nur zwel Schriftarten.
Man kann zwar mit diesem etwas
kargen Angebot leben, aber etwas
mehr Auswahl hétte sicher nicht ge-
schadet. Auf dem Bildschirm sieht
man eine leere Flache, die mit der
Kopfzeile gefiillt werden soll. Am lin-
ken Rand fallt ein Menii auf, dessen
Punkte durch kleine Grafiken sym-
bolisiert werden. Diese Art der Me-
nifithrung findet sich im ganzen Pro-
gramm wieder. Um jetzt den Namen
der Zeitung zu schreiben, wahlt man
einfach die Schriftart und positio-
niert den Cursor an der gewiinsch-
ten Stelle auf dem Bildschirm. Der
Titel kann nun iiber die Tastatur ein-
getippt werden,

Zur optischen Auflockerung kann
man tiber ein Grafikunterprogramm
frei Hand zeichnen, Kreise, Linien,
und Rechtecke ziehen und das Gan-
ze bei Nichtgefallen wieder ausra-
dieren. Natiirlich kann man von der
»Clip Art«-Diskette auch fertige Bil-
der holen und einbauen. Durch die
Kombination Grafikprogramm plus
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Software-Test

[[EEAN

HAPPY - Extra

Einmalige "Meuwsroom"-Ausgabe

Eine praktische

Demonstration, was
man mit dem Progranm

alles machen Eann.

m
IﬂFPY*Redaktetr SdeIEH:- ]

Eagghrmg M %gﬁi} :::h “ te:t.em
'I'E&‘”war%‘e. ung. o

Seiter—Arti den Fr lmel Jagt
d, leidet dte ziehung Mensch-Computer

ganz

ge-

al-

=

Eo?c_ h

le.l_

nen

Rer-

aer=

niz—

sen

Ebgesehen, et die Beziehurgskiste mit den
ompu's reichlich b was auch das B
CF o Exper te mid Korey e e
n F L= e o Seinen
w a—0r kerxﬁa?'rmr?t {lelein, abg

la £, k
e Ig"ggsaehrﬁrcherr Zust aerdern.
Basti passt
auf?
Schlechte

Nachrichten fuer
Co Ut'%'rf— e :

Redsktion sichert
thr wertuvolles

ventasr (Orucker,
g quer’\ enen
mackeflﬁt{?eiﬁn gt
Gﬁa:ggn p!? tg_ 'E;efirfﬁ
rlgen Ueberreﬁte d s

inglings, der
uerst':-PPer‘ (2481 Klauer wc-ﬂte

Das Juengste Dementl-

IDas 1st HICHT der
rmue arta le von
Commodore M

HI'IS&fE

Fehler im
Listing? Nur
keine Panik!

Zugegebenerumse ist
es recht aerger lich,

“m%m

gggtenat-sturz folat.
Doch st,

nqk en, SDL e der
géﬁmagﬁgﬁ“am g:gppen und su:h -
=k gen eien letten Jarrgarrg 1964
sondere

rrsl:-e
LJshngs it m&est&nﬁ 4

Seiten
Dktober-ﬁusgab-e uer
sicher (gashnf) emschi

Whﬁﬁﬁ?mt Frust

Huch Jahrelaﬁn Far rrasarbei
o Esycl‘r:pl o "“-ﬂéﬁ#ﬂﬁet
&ch al;kerﬂcacsen a},sd

e

ruaecl'u
anerkannt. mti_eht
nan emem elngef‘ scl“sen H ser das
Qﬁ"l“ S%F"ﬁ
ere
Uersuc son en-d ZUgs.
Durch sofortioe HAPPY=-Zufubr kamte das
UORHER HACHHER
+— Gruebel % Blitz !
< €— sSehiuchz| @ re=—strahl
U,}._ Frust {S/q_ﬁrins
+—Lasch ePower
Befinden des P
, he-he- "Ha-chher“}.

B a1 o0

s ueuentwndden ll'- E. tasstende
nanziert wer onn tag r
Bundestag zur E?mde zu diesen Thema.

Professionell: Eine »Newsroom«-Seite aus Apple Il und Imagewriter

Clip Art kann man nicht nur beim Ti-
tel die schonsten Entwiirfe machen;
auch die einzelnen Zeitungsseiten
werden so optisch aufgefrischt. Die
600 Clip-Art-Bilder konnen nach
perstnlichem Geschmack auch edi-
tiert und verdandert werden. Eine
sehr niitzliche Hilfe ist bei solchen
Arbeiten ein Zoom, mit dem ein
Bildausschnitt vergrofert wird, wo-
durch man bequem und sehr genau
pixelweise arbeiten kann. Eine Ein-
richtung, die die grafischen Fahig-
keiten des Programms unterstiitzt
und aufwertet.

Das Ubernehmen der Clip Art-
Bilder in Texte ist mit einem Umweg

liber das »Photo Lab« verbunden.
Das gewtlinschte Bild wird zuerst ge-
laden und mulB dann »fotografierts
werden. Hierbei wird der Teil des
Bilds festgelegt, der in die Zeitung
kommen soll. Auch Verdnderungen
mit dem Grafikunterprogramim wer-
den durch einen Schnappschuf
festgehalten. Leider konnen die
Grafiken nicht in der Grélle verdn-
dert werden, doch die zahlreichen
Motive verschnen etwas: Vogel, In-
sekten, jede Menge Hunde und Kat-
zen, Sportler, Arbeiter und sogar Di-
nosaurier und Werwolfe sind vertre-
ten, um nur einige zu nennen. Das
mehr oder weniger veranderte Clip
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Das Grafikprogramm fiir optische Augenfinger

Art-Bild wird schlieBlich als Foto auf
Diskette gespeichert.

Die Schreibarbeit und das Mi-
schen von Text und Fotos werden am
»Copy Desk«erledigt. Wie bei einer
normalen Textverarbeitung wird
das Manuskript einfach tiber die Ta-
statur eingetippt; auf deutsche Um-
laute muR man leider auch bei die-
sem amerikanischen Programm
verzichten. Tippiehler konnen aller-

dings leicht durch die DELETE-
Taste korrigiert werden. Bestimmte
Textstellen fahrt man mit den Cur-
sortasten oder Joystick an. PaBt eln
Wort nicht mehr in eine Zeile, wird
es automatisch in die ndchste liber-
nommen. Mehr Komfort gibt es
nicht. Mit einer srichtigen« Textver-
arbeitung kann der Newsroom es
nicht aufnehmen, doch die vorhan-
denen Funktionen reichen zum ziigi-

Clip Art B (side 2)
Rodents 3

Ein Seitenausschnitt wird mit dem Texteditor bearbeitet

gen Tippen und Editieren vollig aus.

Will man ein vorher »geknipstess
Foto in den Text einbinden, ladt man
es zundchst von der Datendiskette,
Darauthin erscheinen die Umrisse
des Bildes auf der Seite, die man ge-
rade bearbeitet. Das Foto kann nun
in Ruhe positioniert und auf Tasten-
druck schlieBlich an der gewiinsch-
ten Stelle fixiert werden. Und damit
man auch immer schén auf Draht ist,
konnen im »Wire Services zwel
Newsroom-Benutzer iiber Telefon
und Akustikkoppler oder Modem
Texte, Bilder und sogar ganze Seiten
und Ausgaben austauschen, wobei
es egal ist, ob zwel Apple oder zwel
Commodore miteinander kommuni-
zieren, oder ob es gemischt zugeht.
Hauptsache, das Programm stimmt.

Sind alle Manuskripte geschrie-
ben und mit Bildern versehen, »be-
tritt« man schlieBlich das Layout, in
dem die einzelnen Seitenteile — je
nachdem ob mit oder ohne Banner
sind es sechs oder acht pro Druck-
seite — zusammengeklebt werden.
Bei jeder Zeitung, die man mit dem
Newsroom macht, ist man an eine
zwelspaltige Aufteilung gebunden,
die optisch sehr gut wirkt. SchlieB-
lich kommt der groBe Moment, in
dem die Presse beziehungsweise
der Drucker angeworfen wird. Das
Drucker-Menii der AppleVersion
ist oppulent und 1aRt Anpassungs-

Schreiben, Ordnen,
Drucken

schwierigkeiten erst gar nicht auf-
kommen. Die Druckqualitat, die wir
mit einem Apple Imagewnter erziel-
ten, ist von hervorragender Giite,
die man sonst nur von Macintosh-
Schriftstiicken gewochnt ist. Bei Ver-

Ausgabe 8/August 1985




Ergiinzen Sie jetzi lhre Sammlung
von Happy-Computer!

Schaffen Sie sich ein inferessantes
Archiv und gleichzeitig

ein wertvolles Nachschlagewerk!
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Und so kommen Sie schnell an die noch lieferbaren Ausgaben:

Priifen Sie, welche Ausgaben Ihnen in Ihrer Sammlung fehlen und die Sie
deshalb nachbestellen wollen. Tragen Sie die Nummer der Ausgabe und das
Erscheinungsjahr (z.B. 12/84) auf dem Bestellabschnitt der untenstehenden
Zahlkarte ein und geben Sie an, wieviele Exemplare dieser Ausgabe Sie
bestellen. Die ausgefiillte Zahlkarte einfach heraustrennen und Rechnungs-
betrag beim nichsten Postamt einzahlen. Ihre Bestellung wird sofort nach
Zahlungseingang zur Auslieferung gebracht.
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Jetzt sind sie da: die praktischen
Summelboxen fir »Happy Computer«

Fiir alle Leser, die
»Happy Computer« regelmaBig
kaufen, sammeln oder im Abonne-
ment beziehen, gibt es jetzt ein
interessantes Service-Angebot: Die
Happy-Computer-Sammel-Box!
ﬁ \ Mit dieser Sammel-Box bringen

Sie nicht nur Ordnung in Ihre

wertvollen Hefte, sondern schaffen
sich gleichzeitig ein interessantes
und attraktives Nachschlagewerk.

Ubrigens: Die Sammel-Box ist
nicht nur ein praktisches Aufbe-
wahrungsmittel: Sie eignet sich
auch hervorragend als Geschenk
filr Freunde und Bekannte zu

/C‘é-vq vielen Anlédssen.

S ]

Und so kommen Sie einfach und schnell
zv lhrer Sammelbox:
Vorbereitete Zahlkarte auf dieser
Seite ausfiilllen, Anzahl der ge-
wilnschten Sammel-Boxen ange-
ben, Zahlkarte heraustrennen und
Rechnungsbetrag beim nidchsten
Postamt einzahlen. Lieferung erfolgt
sofort nach Zahlungseingang.

Wichtig: Es werden ausschlieBlich
Bestellungen gegen Vorauszahlung
mit Zahlkarte ausgeliefert.
Ihre Bestellung wird sofort
nach Zahlungseingang
zur Auslieferung
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wendung eines guten Druckers
wird die Newsroom-Zeitung zur rei-
nen Freude fiirs Auge.

Das Programm ist eigentlich ein
»MuP« fiir alle Schiller- Studenten-
und Vereinszeitungen; egal, ob man
die gedruckten Seiten als Vorlage
fir den Offset-Druck verwendet
oder einfach fotokopiert. Fiir Bilder-
Nachschub istiibrigens gesorgt: Auf
der CES in Chicago gab es bereits
die ersten Clip Art-Erganzungsdis-
ketten zu sehen, die zahlreiche Zu-
satzgrafiken enthalten. Fiir den C 64
kostet der Newsroom zirka 169
Mark, die Apple IIVersion ist 20
Mark teurer. Angesichts des sehr
hohen Gebrauchwertes des Pro-
gramms zwar kein billiger, aber si-
cher angemessener Preis. In der
Redaktion avancierte der News-
room schnell zum Software-Liebling.
Um einen praxisgerechten Ein-
druck von den Fahigkeiten des Pro-
gramms zZu vermitteln, verdffentli-
chen wir auf Seite 119 unsere erste
Druckseite sMade of Newsroome«.
Alle 600 Clip Art-Bilder bringen wir
auf diesen Seiten leider nicht unter,
aber sie sind alle so gut, wie die Bei-
spiele auf Seite 122.

Das originelle und gut zu bedie-
nende Zeitungsprogramm wird viel-

Drei »Newsroom« zv gewinnen:
Welche Schiilerzeitung
hat den besten Artikel?

Der deutsche Importeur des
Newsroom, Softline in Oberkirch,
stiftet fiir unsere Leser drei Pro-
gramme, wahlweise fiir Commo-
dore 64 oder Apple II. Da der
Newsroom vor allem fiir Schiiler-
zeitungen ein ideales Werkzeug
darstellt, vergeben wir die drei
Programme als Preise im Rah-
men eines Schul-Wettbewerbs.

Happy-Computer sucht nam-
lich die Schiilerzeitung, die den
originellsten, informativsten oder
auch ausgefallensten Beitrag
zum Thema Computer enthalt,
egal, ob es ein Artikel fiir den
Informatik-Unterricht oder ein
unterhaltender Beitrag iiber
Heimcomputer ist. Die Redaktio-
nen der drei Zeitungen mit den

besten Beitrdgen werden mit je
einem Newsroom pramiert.

Jede Zeitung mit einem
Computer-Beitrag, die uns bis
zum 15. September 1985 erreicht,
nimmt an dem Wettbewerb teil.
Die Gewinner werden dann in
Ausgabe 12/85 bekanntgege-
ben. VergeBt bitte nicht anzuge-
ben, fiir welchen Computertyp
Ihr einen eventuellen Preis ha-
ben wollt. Der Rechtsweq ist wie-
der ausgeschlossen und Mitar-
beiter des Verlages und deren
Angehdérige diirfen nicht teilneh-
men.

Also, liebe Schiilerzeitungsma-
cher, wer wagt gewinnt. Und alle
Schiiler werden gebeten, die Re-
dakteure ihrer Schiilerzeitung
auf diesen Wettbewerb aufmerk-
samzu machen — schlieBlich liest
(noch) nicht jeder Happy-Compu-
ter. (hl)

leicht den einen oder anderen so-
gar zum Druckerkauf animieren. Mit
Spitzensoftware wie zuletzt dem
Print Shop und jetzt dem Newsroom
macht sich so ein teures Stiick wirk-
lich bezahlt. AuBerdem beweist das

Newsroom-Programm, daB Heim-
computer zu mehr taugen, als nur
zum Spielen. Nun denn, liebe Kolle-
gen und solche, die es werden wol-
len: Ran an den Computer und
Druck gemacht! (hl)

LISTING DES MONATS

Ausgabe B/Rugust 1985
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ie Programme um die es geht

heifen Tekos, Basys-ZX, Tele

Terminal 300 S und Multicom.
Und sie dienen der Verbindung des
Spectrum mit dem Telefonnetz und
damit dem Zugriff auf Mailboxen
und sogar kommerzielle GroBrech-
ner.

Die interessanten Daten der Pro-
gramme sind in der Tabelle gegen-
iibergestellt. Dabei sind die beson-
ders positiven, aber auch die negati-
ven Beurteilungsmerkmale gekenn-
zeichnet. Dennoch sollten Sie vor ei-
ner Kaufentscheidung neben der
Tabelle die Bildschirmiotos und die-
sen Text zu Rate ziehen, nicht alles
145t sich tabellarisch ausdriicken.

Der solide Vierteiler

Das Programm Tekos wird auf
Kassette und mit Interface-Kabel fiir
das Interface | geliefert. Es ist in
vier Teilen, einem BasicTeil, einem
Screen und zwel Maschinencode-
Teilen zu laden. Dies dauert natur-
geméaR einige Minuten. Alle notwen-
digen Daten werden im unteren
Bilddrittel angezeigt und abgefragt.
Damit kommt der Benutzer nie in die
Verlegenheit, erst im Handbuch
nachzulesen, was er als ndachstes zu
tun hat, um einen gewtinschten Er-
folg zu erzielen. Besonders positiv
ist die volle Kompatibilitdt zu Tas-
word, dessen Files konnen in den
Speicher iibernommen und gesen-
det sowie nach Empfang wieder mit
Tasword verarbeitet werden. Das
beste an dem Programm sind die
acht Kurzspeicher. Diese sind In
acht Zeilen mit je 62 Zeichen unter-
teilt und kénnen neben dem Puffer-
speicher fiir Down- und Upload fiir
kurze Texte verwendet werden. Sie

R o T

Menii- und Untermenii-Technik mit Konsequenz

124 a5,

sind eine ideale Ablage fiir auszu-
sendende Texte und werden iiber
Funktionstasten aufgerufen. Als Ein-
schrankung haben wie die Begren-
zung auf nur vier »CTRL-Codese«
empfunden. Diese sind zwar fiir 99
Prozent aller Falle ausreichend,
aber manche Telefonpartner« ver-
langen etwa ein »CTRLT« oder
»CTRL-F.

Empfangene oder zur Sendung
vorbereitete Texte kénnen sowohl
auf Kassette als auch auf Cartridge
abgelegt und iiber den USR-Port
auch ausgedruckt werden. Das Pro-
gramm bewdltigt alle offentlichen
Mailboxen und auch die Kommuni-
kation mit GroRrechnern. Schade,
daP es nicht auch auf Cartridge er-
haltlich ist.

Das starke Meni

Im Gegensatz zu Tekos werden
die notwendigen Befehle an den
Spectrum beim Basys-System iliber
Meniis und Untermeniis gesteuert,
die den vollen Bildschirm nutzen
und damit natirlich den gerade
empfangenen Text vom Bildschirm
verbannen. Positiv sind zwei Punkte
zu vermerken: Erstens kann die
Baudrate, also die Ubertragungsra-
te, von 300 auf 1200 Baud umgestellt
werden, und zweitens sieht das Pro-
gramm eine Druckausgabe mit frei
wahlbarer Baudrate iiber die
V.24-Schnittstelle des Interface 1 vor.
Diese Fahigkeit fehlt den anderen
Testkandidaten. Als einziges gete-
stetes Terminal-Programm nutzt das
Basys-System nur 32 Zeichen je Bild-
schirmzeile. Es fehlen die prakti-
schen Kurzspeicher sowie die Ein-
stellung der Paritat. Dafiir kann das

Spectrum

Bisher hatten die
Eltern von Spectrum-
Kids Gliick: lhre
Telefonrechnung hielt
sich durch fehlende
Terminal-Programme
in berechenbaren
Grenzen. Diese
rosigen Zeiten sind

Programm von der Kasseite per
Menii-Befehl auf Cartridge iber-
spielt werden, eine hervorragende
Lésung. Negativ fiel auf, daB das
Scrollen des Speicherinhalts nicht
am Textende anhalt. Der Bildschirm
filllt sich statt dessen mit Fragezel-
chen und hinterlaft beim Tester
eben solches. Auch haspelt sich das
Programm beim Empfang von Tex-
ten aus CGroBrechnern, wenn diese
mit sehr kurzen Pausen zwischen
den einzelnen Buchstaben arbeiten.

Das Universalgenie

Das TeleTerminal 300 S ist nicht
meniigesteuert. Alle Hinweise sind
aus der inversen Kopfzeile zu ent-
nehmen. Dieses System spart be-
achtlich Zeit, wenn wahrend desTe-
lefonates« Befehle notwendig wer-
den. Ebenfalls zeitsparend ist, dab
das Programm die Priifung tiber-

Alles im »Kopf«; die Status-Zeile gibt Auskunft

Ausgabe 8/August 1985



auf Draht

vorbei: Es gibt
mindestens funf
Griinde dafiir: Tekos
Basys-ZX, Tele-Termi-
nal, Multicom und
unser Listing des
Monats in der
nachsten
Happy-Computer.

nimmt, ob auf Kassette oder Cartrid-
ge gespeichert oder davon geladen
werden soll. Ist ein Cartridge im
Microdrive, so gilt dies als Befehl, es
auch zu nutzen. Fehlt dieses, so geht
das Programm davon aus, daB der
Kassettenrecorder angeschlossen
ist und von Thnen gesteuert wird. Ei-
ne verbliiffende elegante Lésung.
Das Programm wird sowohl auf Kas-
sette als auch auf Catridge angebo-
ten. Da es einteilig geladen wird, ist
die Ladezeit sehr kurz. Positiv
schlagt noch zu Buche, daB im Spei-
cherinhalt vorwarts und riickwérts
geblattert werden kann. Dies sollte
fiir alle Programme Standard sein —
wohlgemerkt sollte. Die acht Kurz-
speicher sind wirklich kurz: maxi-
mal 16 Zeichen je Speicher. Der ein-
zige »Haken« an diesem Terminal-
Programm ist, daB empfangene Tex-
teals DATA-Files abgespeichert und
damit nicht von Tasword gelesen
werden konnen.

Ein Leckerbissen: Bit-Wahl und Paritétswunsch

Ausgabe 8/August 1985
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Die extravagante Losung

Allen Problemen, mit denen das
Interface 1 behaftet ist, weicht die
Lsung Multicom aus. Dieses Pro-
gramm bendtigt ein spezielles
V.24-Interface und verzichtet aufdas
Sinclair-eigene Interface. Damit bie-
tet es sich als einzige Losung fiir Be-
nutzer von Diskettensystemen wie
zum Beispiel dem Beta-Disk-System
(fiir das es auch entwickelt wurde)
an. Somit kénnen Programm und
Speichertexte sowohl auf Kassette
als auch auf Cartridge und Diskette
gespeichert werden. Ja, Sie lesen
richtig. Das Interface 1 kann weiter-
hin angeschlossen bleiben. Als ein-
ziges der vier Testprogramme kon-

nen hier die Datenbits von 8 auf 7
und die Stop-Bits von 2 auf 1 gean-
dert werden. In Verbindung mit der
frei wahlbaren Paritéat bleibt diesem
Programm keine Mailbox verschlos-
sen, und selbst die Kommunikation
mit Rechenzentren mit ungewdéhnli-
chen Bit-Kombinationen lauft pro-
blemlos ab. Die Steuerung erfolgt
tiber ein Menii mit entsprechenden
Untermeniis. Bei einem so vielseiti-
gen Programm ist diese Form nicht
zu umgehen. Schade, daB keine
Kurzspeicher vorhanden sind. Her-
vorzuheben ist noch die Zahl der
Zeichen je Zeile. Diese betragt 42
und paft sich damit den meisten
Mailboxen an. Natiirlich ist dies
nicht die billigste Losung.

(mk)

informationscenter: das untere Bilddrittel hilft
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Yorsicht
Kamera!

Der Trickfilm aus
dem Computer ist
mit »Take 1« und
Apple Il oder C 64
kein Wunschdenken
mehr.

Sand am Meer, doch Software,

mit deren Hilfe man durch Gra-
fik-Animation regelrechte Trickfil-
me »drehen« kann, haben Selten-
heitswert. Das einzige Trickfilm-
Programm fiir Heimcomputer war
bisher sMovie Maker« fiir Apple II,
Atari 400/800/600XL/800XL und
C 64. Die neue Alternative heift iTa-
ke l«, kostet zirka 200 Mark und diirf-
te dem etablierten »Movie Maker«
starke Konkurrenz machen. Die Lei-
stungsfahigkeit beider Programme
ist ungefahr gleich, doch Take 1
schldgt den Konkurrenten trotzdem
in mehreren Punkten: Die Bedie-
nung ist einfacher und die Grafiken
wirken wesentlich schoéner. Das
liegt daran, daB der Movie Maker
auf dem Atari entwickelt wurde und
die Autoren des Programms einen
geringer auflésenden Modus ge-
wahlt haben. Take 1 dagegen nutzt
die volle Grafikauflésung des Apple
II und C 64 aus.

Die Bedienung von Take 1 ist ei-
gentlich ein Kinderspiel; alle wichti-
gen Punkte sind durch eine iliber-
sichtliche Meniitechnik ansteuer-
bar. Man schiebt einfach mit den
Cursortasten den Auswahlbalken
auf und ab und driickt beim ge-
wiinschten Punkt RETURN. Wenn
bereits eine Grafik auf dem Bild-
schirm zu sehen ist, werden die
moglichen Befehle in einem Textfen-
ster am unteren Rand des Bild-
schirms angezeigt und durch
Driicken des Anfangsbuchstabens
des Befehls ausgefiihrt. Fiir Notfalle
gibt es die »Help-Screenss, auf de-
nen die einzelnen Befehle erklart
werden.

Wer sich dann immer noch nicht
zurechtfindet, dem sei die gelunge-
ne englische Anleitung empfohlen.
Das Handbuch gibt {iber jedes De-
tail grofziigig Auskunft und ist ver-
standlich geschrieben. Auch das
Entstehen eines ganzen Filmes aus

126 i,

G rafikprogramme gibt es wie

PROGRAH HENU

FICTURES € BEACEGROUHDS
ACTORS & RARCTIOHS
SCEHE EDITOFR
HOVIE EDITOFR

DISKE
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einzelnen Bildern wird ausfiihrlich
erlautert. Hier kann also wirklich
nichts schiefgehen.

Take 1 bietet zahlreiche Funktio-
nen, die gezielt in Unterprogramme
aufgeteilt wurden, so dah der Com-
puterstreifen wie im echten Film-
Genre entsteht. Die einzelnen Un-
terprogramme sind:

Take 1 auf einen Blick

— Extrem bedienerfreundlich

— Anschaulich geschriebene
ausfiihrliche englische Anlei-
tung

— Bis zu fiinf Overlay-Ebenen
fiir Crafik (Tiefeneffekt)

— GroBe und Zahl der Shapes
beliebig wahlbar, nur in der
Gesamtheit vom Restspei-
cherplatz abhangig

— Hintergrundgrafiken (Hires),
Teilbildschirme und Shapes
anderer Programme kénnen
iibernommen werden

— Cleichzeitige Animation ver-
schiedener Objekte auf dem
Bildschirm, einzeln manipu-
lierbar und anschlieBend
synchronisierbar

— Volle Kontrolle tiber alle
Farb- und Hires-Fahigkeiten

— Verarbeitungsgeschwindig-
keit sehr hoch, trotzdem kein
Flimmern auf dem Bildschirm

Alle Testerfahrungen wurden
mitder Apple [I'Version gemacht.
Die C 64-Version lag zu Redak-
tionsschluf noch nicht vor, soll
aber identisch sein.

® Pictures & Backgrounds
® Actors & Actions
® Scene Editor
® Movie Editor
® Movie Projector
e Disk Utilities

Mit »Pictures & Backgrounds« ent-
wickelt man Hintergrundgrafiken
und Teilhintergriinde. Das Aufbau-
en des Einzelbilds geschieht mit Hil-
fen wie »Colorfill« und einem »Zoom-
Pixel-Editor«. Wer allerdings wirk-
lich schone Grafiken auf den Bild-
schirm zaubern will, ist mit diesem
Editor nicht sonderlich gut bedient.
Es ist aber moglich, Grafiken zu
iibernehmen, die mit dem Malpro-
gramm »Blazing Paddles« entworfen
wurden. Hat man beide Program-
me, so ergibt sich daraus ein optima-
les CGrafik-Programmpaket. Zusatz-
lich ist Take 1 mit gewochnlichen
Applesoft-ShapeTables und den
»Shape & Font Libraries« fiir »Blazing
Paddles« kompatibel. Das Unterpro-
gramm »Actors & Actionse erlaubt es
nun, einzelne Shapes zu bauen und
deren Bewegungen zu definieren.
Die GroBe der einzelnen Shapes ist
dabei vollig unabhédngig und nicht
wie etwa beim Atari auf eine be-
stimmte Byte-Anzahl pro Player Mis-
sile oder wie beim Commodore auf
eine Sprite-Matrix von maximal 24 x
21 Punkten beschrankt.

Schnell und flackerfrei

Der »Scene Editor« ist das Herz-
stiick des Programms: Mit ihm kann
man Szenen Bild fiir Bild aufbauen,
also Einzelbilder-Reihenfolgen defi-
nieren und die mit s Actors & Actions«
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definierten Bewegungen zu einzel-
nen Filmszenen ausarbeiten. Der
»Movie Editor« entspricht dem end-
giltigen Zusammenschneiden des
Films; Szenen werden aneinander-
gereiht und mit Hintergrundbildern
kombiniert. Um zwel gleichzeitige
Bewegungsablaufe, die vorher ein-
zeln definiert wurden, aufeinander
abzustimmen, gibt es die »Snapshot-
Syncs-Funktion.

Ist das Endergebnis im Kasten,
das heift auf Floppy abgespeichert,
kann man sich den Film mit dem
*Movie Projectors ansehen. Der
Trickfilm lduft entweder nur einmal
ab oder als »Continucus Rerun«
(Endlosfilm) immer wieder von neu-
em. Eine Anrequng fiir Schaufen-
sterdemos und ahnliche Zwecke.

Finf Ebenen bringen
Tiefe in den Raum

Ganz ohne Diskettenoperationen
geht es natiirlich nicht. Aus diesem

‘ESC"
210

DO YOU MW

Auf Farbe muB nicht verzichtet werden

Grunde wurde auch ein Unterpro-
gramm mit »Disk Utilities« in Take 1
eingebaut, das niitzliche Beifehle
wie »Cataloge, »Copys, »Renames,
»Format« etc. bietet.

Wenn man bedenkt, daB der App-
le kemerlei Hardwaresprites be-
sitzt, ist es um so erstaunlicher, was
die Programmierer von Take 1 zu-
standebrachten. Die HiRes-Anima-
tion ist schnell, die Bewegung stu-
fenlos und das Bild vollig flimmer-
frel. Fiir die Shapes gibt es vier ei-
genstandige Bildebenen. Den Hin-
tergrund mitgezahlt, hat man also el-
ne Bildtiefe von fiinf Ebenen; 3D-
Effekte sind somit kein Problem. Die
beiden Demos zeigen langst nicht
alles, was man aus diesem Pro-
gramm herausholen kann.

Einige Schonheitsfehler selen
aber nicht verschwiegen: Pro Szene
kann man fir Texteingaben nur ei-
nen einzigen Zeichensatz verwen-
den. Das 1Bt sich aber leicht aus-
gleichen, indem man das Malpro-
gramm »Blazing Paddles« dazu ver-

Y

B0 Rites

C
o= DEC

wendet, Schriften in eine Hinter-
grundgrafik zu setzen. Manko Num-
mer zwei ist der nicht gerade kom-
fortable Bildeditor, der vielleicht so-
gar die Absicht der Herstellerfirma
verrat, dem Take-I-Kaufer auch
gleich das dazu passende Malpro-
gramm zu verkaufen. Kritikpunkt
Nummer drei: Das Einbauen der
»Movies« In eigene Programme er-
fordert Programmierkenntnisse —
auch in Maschinensprache. Um Otto
Normalverbraucher zu helfen, bie-
tet der Hersteller — natiirlich auch
zum Extra-Preis — ein »Program-
mer's Toolkit« an. Insgesamt be-
trachtet ist Take 1 dennoch das zur
Zeit beste Animationsprogramm fiir
den Heimcomputerbereich. Hat
man das nétige Geld und kauft man
sich alle angebotenen Zusatze wie
»Animation Librarye, sProgrammer's
Toolkits, Malprogramm »Blazing
Paddles« und »Shape-Libraries«, be-
sitzt man das optimale Grafik- und
Animationspaket fiir Apple II und
C 64. (M. Kohlen/hl)

HD i K HEH: 47D H

14 FULL SCREEN

E‘I'H
ICTURE (==i¥ TO E

Schritt fiir Schritt zum Zeichentrick

hosins ... cumasuriy

HAST DU MUTTI ERZAHLT
DASS ICH GESTERN SC‘)
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Leserforum/Wetthewerb

Leserfragen
und Antworten

Spectrum-Fragen

Sowohl beim Nadeldrucker
Seikosha GP-50S als auch beim
Thermodrucker Alphacom 32
treten beim Kopieren des Bild-
schirminhaltes (Grafiken, Dia-
grammen...) beachtliche Langs-
verzerrungen auf.

Wie kénnen diese rein softwa-
remidBig (OHNE Manipulation
der Hardware, Papiervorschub)
beseitigt werden?

(H. Koschorke)

Wie erreiche ich den Basic-
Befehl "INKEY $" beim Spec-
trum in Maschinensprache be-
ziehungsweise Assembler?.

(H. Fritz)

Wie konnen beim Spectrum
mehr als 9999 Zeilen in Basic-
Programmen verwende!l wer-
den?

Ich habe einen Trick gefun-
den, wie man mehr als 9999 Zei-
len eingeben kann, wobei die
Zeilennummern jedoch zwi-
schen 0 und 9999 bleiben. Die
Zeilen werden ndémlich vorgezo-
gen und kommen dann zweimal
vor. Dies stort den Programm-
ablauf nicht, solange diese Zei-
len keine Sprungadressen sind.
1. Man gibt beliebig viele Zeilen
ein.

2. Man POKE! die erste Zeile zu
einer 255,

3. Man gibt Zeilen mit Zeilen-
nummern bis 254 ein.

Der Trick hat einen Nachteil:
Die eingeschobenen Zeilen
kénnen nicht editiert werden.

(B.E. Heinen)

¥

Fiir Atari-Fans

Kann man bei der Disketten-
station 1050 von Atari Disketten
doppelseitig benutzen, ohne
ein zweites I[ndex-Loch anzu-
bringen?

Heiko Niemeier

Die Diskettenriickseiten kon-
nen bei Atari Diskettenlaufwer-
- ken benutzt werden, wenn auf
der rechten Seite eine zweite
Schreibschutzmarkierung her-
eingeschnitten wird. Eine zweite
Mdoglichkeit finden Sie in der
Schaltung, die im Heft 3/85 von
Happy-Computer veroffentlicht
wurde. Die dort beschriebene
Schaltung modifiziert Thr Lauf-
werk so, daB Sie ohne eine zwel-
te Schreibschutzmarkierung die
Disketten doppelseitig benutzen
konnen.

128 s

Memopak-Problem

Meine entwickelte Textverar-
beitung mit dem ZX 81 habe ich
in Maschinensprache im Spel-
cherbereich 2000H-3FFFH ab-
gelegt. Mit dem selbstaufge-
bauten statischen Speicher
(Typ 6116) arbeitet das Pro-
gramm einwandfrei. Wenn ich
jedoch in das Memcpak 64 K
dieses Programm eingegeben
habe, so steigt der ZX 81 erst
nach mehrmaliger Benufzung
des Curserlaufs irgendwann
willkiirlich aus. Beim Byte-
Auslesen stelle ich jedesmal
fest, dafB in bestimmten Spei-
cherzellen das Bit § und/oder
das Bit 7 invert sind, das den Ab-
sturz verursacht.

Wer kann mir dieses Verhalten
erkldren und fiir Abhilfe raten?
Ist das Timing der dynamischen
Speicher nicht in Ordnung?
Kann mir jemand von dem Me-
mopak einen Schaliplan ge-
ben? (von Hagen)

X

Bewegte Grafik
Wie kann ich eine Figuraufdem
Bildschirm darstellen und be-
wegen, ohne dabei einen ge-
zeichneten, das heiBt aus Figu-
ren (Hausern und so weiter) be-
stehenden Hintergrund zu I6-
schen? Die sollte also mit ithrem
Kérper den Hintergrund ver-
decken, der dann wieder zum
Vorschein kommt, wenn die Po-
sition derselben gedndert wird.
Bei einem leeren Hintergrund
wiére das klar. Doch wenn nun
Bdume, Berge vorhanden sind?
(Arne Weber)

x

Laser 50

Seit kurzem ist der neue Hand-
held Computer-Laser 50 auf
dem Markt. Fiir die Anwender
dieses Computers haben wir die
Laser 50-Kontaktecke gegriin-
det, um den Anwendern den
Kontakt zu anderen Anwendern
zu erleichtern. Auferdem wol-
len wir den Laser 50-Anwender
laufend {iber seinen Computer
mit interessanten Informationen
beliefern. Zur Aufnahme in die
Kontaktecke erheben wir eme
einmalige Gebiihr von 15—
Mark. Wer Naheres liber uns
wissen will, wende sich mit 80
Pfennig (Briefmarken) Riickpor-
to am:
Martin Willich, Jungmannstr. 6,
2000 Hamburg 52.

Bithoven-
Festival

Jetzt ist es endlich soweit.

Unter den vielen Einsendern, die an
unserem Wettbewerb teilgenommen
haben, wurde der Sieger ermittelt:
Dietmar Strube aus Mainz.

Sonys kleinster
CD-Player im
Walkman-Look

Dietmar Strube, ein 16j4hriger gebdrtiger Stuttgarter, sam-
melte seine ersten Basic-Erfahrungen mit dem ZX81. Seit ei-
nem halben Jahr besitzt er nun einen Commodore 64 mit dem
Floppy-Laufwerk 1541. Beides ist ein Weihnachtsgeschenk
von seinen Eltern.

Dietmar besucht die Klasse 10b des Gonzbach Gymnasi-
ums und wird voraussichtlich in der Oberstufe mit dem
Informatik-Unterricht konfrontiert werden. Seine bisherigen
Lieblingsféacher sind Musik, Sport und Mathematik. Musik be-
stimmt deshalb auch seinen Umgang mit dem Computer: Er
programmiert am liebsten Musiksticke. Spiele besitzt er keine,
da er noch keinen Tauschpartner gefunden hat und sein Ta-
schengeld fiir kommerzielle Software zu klein ist.

Von einem CD-Player konnte er bisher erst recht nur triu-
men, obwohl bei ihm so ein Wunderding mit Super-Sound gut
aufgehoben ist. Denn trotz seines Alters ist klassische Musik
Dietmars Favorit. Die wird er jetzt mit seinem Gewinn, dem
kleinsten CD-Player im Walkman-Look von Sony, in vollem Hi-
Fi-Klang héren kénnen.

Gestiftet hat den Preis die Firma Sony, deren Spezialitit qua-
litativ hochwertige Hi-Fi-Geréte in besonders miniaturisierter
Form sind. Weltberiihmtist der tragbare Hi-Fi-Kassettenplayer
Walkman geworden. Mit dem CD-Player D-50 bietet Sony den
derzeit kleinsten Plattenspieler der Welt fiir Laser-Disks an.

Die Technologie der Laser-Disk beginnt derzeit auch fir den
Computerbereich interessant zu werden. Laufwerk und Plat-
ten kénnen in leicht modifizierter Form als ROM fir Heimcom-
puter dienen. Bis zu knapp 600 MByte Daten enthélt dann eine
einzige CD. Aber nun zum Sieger-Dreizeiler: Eine Rock'n Roll-
Nummer ist der heiBeste Sound geworden! Allerdings fiel die
Wahl bei so vielen Einsendungen wirklich schwer. Leider konn-
ten sich so originelle Einsendungen wie »*Schweinerocks, »Ex-
plosion einer Lokomotive im Tunnelt oder »*Ameisen singen die
Internationale« nicht fiir den ersten Platz qualifizieren. Die
Sound-Dreizeiler aller zehn Gewinner findet Ihr hier aber als Li-
stings abgedruckt, damit Ihr zu Hause die Moglichkeit habt,
Euren Computern musikalisch ebenfalls einzuheizen. Auf die
Platze 2 bis 10 kamen:
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A. Géntgen, Duisburger Str. 16, 5352 Zilpich; Christoph
Bechtel, Wilbergstr. 19, 4010 Hilden; Clemens Lorei,
Eschersheimer Landstr. 508, 6000 Frankfurt 50; Reinhard
Kaul, Hungener Str. 36, 6302 Lich; Frank Hartmann, Bensta-
ben 55, 2067 Barnitz; Michael Bauer, Schwanthalerstr. 180,

8000 Minchen 2; Alexander Weiss, Landrat Pleiffer Str. 8,
6113 Babenhausen; Marc Palms, Am Forst 12, 5541 Rom-
mersheim; Marc Hofmann, Jahnstr. 5, 8620 Lichtenfels.
Sie erhalten je einen Buchgutschein fir ein Buch aus der
Markt & Technik Verlag AG. Herzlichen Glickwunsch!

@ REM DIETMAR STRUBE, TIZIANWEG 4,55 MAINZ 31

1 A=54272:POKEA+S,251 POKEA+&,24Q: POKEA+12,25: POKEA
+13,240: POKEA+24 , 15t READB, C: PDKEA, B

2 POKEA+1,CiPOKEA+7 ,B+181 POKEA+8,C: POKEA+4 , 331 POKE
A+11,33:FORD=1TD13@: NEXT: IFB=9@THENRUN

3 POKEA+4,0:POKEA+11,08:60T01:DATA18@,8,180,8,196,9
,i80,8,89,10,1680,8,158,11,%@, 18, ,

@ REM MARC PALMS, AM FORST 12, 5541 ROMMERSHEIM
18@ S=54272:POKES+5,1:POKES+56,9:FORIJ=1T02: POKES+4,
@: FORT=1TO20: POKES+1 ,50: POKES+4,129

121 POKES+24,0:POKES+24,15:POKES+4,128: FORH=1TO1@:
NEXT:POKES+1,20: POKES+4,129: POKES+4,128

182 FORH=1TO1@: NEXT:NEXT: FORO=1TOI@@: NEXT:NEXT: RUN

@ REM MARC HOFMANN, JAHNSTR.S, B420 LICHTENFELS

1 S=54272:POKES+24,15:FORY=1TO255STEPS@: POKES+1,Y:
FORC=1TO255STEP2@: POKES+5,C

2 FORZI=1TOZSSSTEP10: POKES+15, 21 NEXTZ: POKES+4,20

3 PDKES+4,21:NEXTC:NEXTY: GOTO1

@ REM ALEXANDER WEISS,
3 BABENHAUSEN4

1 S=54272:POKES+24,15: POKES+4,45: FORX=1TO25@STEP12
1 POKES+1, X: POKES+2, X: POKES+3, X1 POKES+24 , X1 NEXT

2 FORI=S@TOBSTEP-1:POKES+1,I:POKES+24,1:POKES+2,1:
POKES+3, I1: NEXT: POKES+4 ,566: FORI=ATO15: POKES+24, I

I POKES+24,@:NEXT: FORI=25STOBSTEP-5: POKES+4,65:1 POK
ES+24,15: POKES+1, 11 POKES+11,1: POKES+&,24@: NEXT: RUN

LANDRAT PFEIFER STR. 8, &11

HeiBer Sound fir Commodore 64

@ DIM M$(56) ,DS(4F) sME="h)} (CTL KI{(CTL M3
&{CTL B} {CTL AJ{CTL M3 ° {CTL B).7(CTL A}
=8{CTL A¥CCTL M3 {CTL FIRL{CTL A3i4CTL AL
CTL M} {CTL DIR)I#{CTL M {CTL E}R([‘.TL M L{C
TL EYRn7{CTL AX.7{CTL A}(CTL < TLCTL - PL
CcTL E;!{ETL +3CETL M}7LCTL A LCTL F;(CT
Lhn MICCTL X34CTL BXLCTL .3}KCTL ,2*
1 Di“"ylE{CTL «}128aH{CTL .>CI11CECTL .2
1y<@HOL{CTL .X}1ylCLCTL .3}1OROHLCTL .JEC11
1CL{CTL .31yRIL{CTL .3}y{(CTL ,3(CTL ,3}":FOR
I=1 TO 49:A=ASC(DS{1)):POKE 31@+I=2,A:N
EXT I
2 FOR I=1 TO S&:POKE 255+1 ,ASC(ME(I) ) 1NE
AT I:S0UND 2,0,8,08: A=USR(256) : SOUND 3,8,
2,8
@ P=22:FOR R=1 TO 3:FOR I=11@ TO 75 STEP
—1.5:50UND 8,1,10,14:FOR X=1 TD P:NEXT
X:S0UND 2,8,0,0: P=P-51NEXT 1:NEXT R
1@ FOR 1=75 TO @ STEP —1:5S0UND @,1I,10,14
150UND @,8,8,8:NEXT I:FOR R=1 TO 4:FOR 1
=@ TO 255 STEP 20:50UND 8,1,1@,18:NEXT I
2@ MEXT R:FOR R=1 TO 4:FDR I=14 TO @ STE
P -1:S0UND @,4,8,I:NEXT I:NEXT R:RUN :RE
H Thanks to M. Lindup for inspiration

1 SETCOLOR 2,7,8:FOR S=0 TD 17@ STEP RND
(@) #7: S0UND @,5,@,RND(B)#8+7:SETCOLOR 2,
7,RND (@)} #15

2 SOUND 1,5+20,8,RND(@)*13+2:NEXT S:60T0

1
HeiBer Sound fiir Atari
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S REM #4 #2388+ 4 8353805048
- BITHOUVEN *
= ©® Mrz. 1985 by #
* F. HARTHANN &
FFFEEFFFREE-FREEETEE Y
19 CLERAR 3.999: LET p=32000: L
ET L=®: RERD as: FOR_ j=1 TO LEN
4% STEP 2: LET b=i(COD 51[41-15-
(39 AND CLDE #80j) 5711 216+CODE
agij+l) -48=-139 AND CODE ail +1) 3
57). FOKE p,b: LET pap#l T k=
E+b: NEXT j: IF L<>28922 THEN PR
INT "Error an DATA ": STOP
20 RANDOMIZE USR 32000: INPUT
"noch einmal ? (i/n)";a F as=
"i* THEN GO TO 29: DATA 2194747
gfaaxcaaagszlll?dabaa4f39¢9e1¢62
356235e23eS0e fe252005ce 10ed 79622
d207Seel0ed796b10ece1c3037421562
35¢237e324b7d23eSe 1e 56602 feee l@e
d7943107esS20741C1520ed8123C3037
de 1d823eSc5210083112100e5Cdb5S@3e
1111@333?&@5220fﬂc1102921C§B37d3
146254e23160052237e23e56e6725d5¢C
ScdbS03cldlel 749167 107221233037
dB52F 0929020052364 10817 f2063051
CE4527 320602 7/=0@/DeefedDfdeeie2
Qi fR1ld@d2@fi911cdd20/iRlldddaas
fBllc@dEBfIglld@diﬂffalchdGEFFE
2090264027 f62cE2032621c2820328a1
4284307001 1326443072032€21c28203
23a142800F f62cB820fi011de723077@11l
c@720i7e1140720F fO11c@72017011dC
720ffR11c07430a2@rFFR11d¢ 301"

HeiBer Sound fiir Spectrum

i REH Hichael Bauer
Schwanthalerstr. 180

8008 Muenchen 2

20 ENT 1,15,-5,1,15,.5,1:ENV 1,7,-1,83:1EN
WV 2,7,~1,61ENT 2,55.4,4:1=1:11=0:EVERY 4
2,1 GOSUEB 48rWHILE 1<7:SOUND 17,200.30.L
+ s 11SOUND 1@,200,38,11,,1:HEND: SOUND &5,
2,0,0:S0UND 2,200,220.15,1,2:1AFTER 1,1 B
OsuB 4@

I8 IF INT (RND(1)=i@!=3 THEN SOUND 1.8.4
v15,2,,8:6G0TD 3@ ELSE IF INT (RND{1)=1@&)
=% THEN SOUND 4.8,48,15,2,,8:60T0 3@ ELS
E FOR v=0 TO S@+RND(1)#BB:NEXT:GOTO 3@
49 IF 1<5 THEN 1=1+1:RETURN ELSE IF 11<5
THEN 11=11+1:RETURN ELSE l=I+1z11=11+1z2
RE TURN

HeiBer Sound fiir Schneider CPC464

19 FORM=7508T03@QSTEP-158:Ns="N=N ;5107158
OSCLBFARDEGRCHFELABEADSOSCOSD#E. PRLGLEGY
OECHOSFBEAL4OGDGCFAR™

20 NS="N=M;V1202L4FGOFSCEDEFELAGRLBENLEF
SL2EL4DELBE.CH.FR"

30 LE="H=M;Vi1Ti50LB03G04CFO3AN04DIDIER0
4CHFRO3B404E03A04DECFOIAN404DRREDICHE. B
16LB04CHFO3IBO4EOIAD4ADLABCSLIAFARCE™ :PLAYN
$,L8, NS:-NEXTM:PLAY"M428051@VISRE04CB03RAN
2.%,"S18RE04FEDNZ. ", "S1004REANEARZ. "

HeiBer Sound fiir MSX-Computer

s, 129
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Wetthewerb

Welche{n) Computer besitzen Sie? Besit- Benut- Interes- Interes- Méch-
zeich zeich  siert siert teich
Warum haben Sie sich fir diese(s) Modell(e) entschieden? mich mich  kaufen
wenig  stark
Spiele
[ Action 0O a O O O
Welche(n) Computer b tz Sie? [ Abenteuer/Adventure O O | O O
(n) puter benutzen Sie O Sport o = 0 = o
Welche Computer wollen Sie sich (noch) kaufen? O Denkspiele a C . O O
c omputer n Sie sich (noch) T O Schach = o 0 - -
[ Strategiespiele O O O O (]
Warum wollen Sie diese{n) Computer kaufen? [ Rollenspiele a O O o O
[ Simulationen O O O | O
[0 Geschicklichkeits-
Welchen sTraum-Computer« wirden Sie gerne besitzen? Spigle O a O O O
[ Sonstige £ ] O O (]
Textverarbeitung
Warum?
Welche Peripherie besitzen Sie (wollen Sie kaufen)? g = & = - e
[0 Besitze ich; O Will ich kaufen: O o a O a a
| ) Matrixdrucker Typ? Grafik
ad O O O O 0O
00 O Schreibmaschine/ ]
Typer_-raddmcker Typ? O O O i O O
O Interface Typ? He oy
O a 3 O | ]
a O Plotter
L L O a O O O ]
a ) Monitor Musikpmgmmme :
0O s/W  [OFarbe Typ? 0 o O (] o a
0 O Fernseher O 0 m| o O 0O
O s/w
3 EliForhe Anwendungsprogramme
_ (Haushaltsbuch,
H Oitaes-feoorder |~ Typ? Vereinsverwaltung etc.)
O Floppy-Laufwerk  Typ? 0 O O o O ]
) Sonstige O O O a O O
Massenspeicher  Typ? Utilities, Hilfsprogramme
O ) Akustikkoppler/ O O O O a O
lodem Typ?
M e o | o 0 0 o
O O Joystick Typ? Datenfernibertragungs-
programme
| O Grafiktablett Typ? o - - - O 0l
5] O Lichtgriffel Typ? m] 0 o O 0 0
) O Sonstige Typ? Kaufmannische,
technisch-wissenschaftliche
Programme
Welche Software besitzen/benutzen/interessiert Sie/machten Sie O O O 0 IS O
kaufen?
Besit- Benut- Interes- Interes- Méch- O ] O O a O
zeich zeich siert siert teich ey
mich  mich kaufen prog
wenig  stark L O a O O O
Programmiersprachen:
O Basic = IR o 0 O = = O O 0 2
] Comal ] 0 O O | Sonstige
[l Pascal O (] | 0O O
[1 Assembler 0 O 0 O O o L 0 = - -
1 Forth (| m| 0 O | O O O 0O = &
(] O O O O O Mutzen Sie lhren Computer
O O O 0 0 O [J zu Hause ] als Hobby [1 zum Lernen 0 zum Spielen
[ zum Programmieren [ for kommerziellen Einsatz
Basic-Erweiterungen
[] Simons Basic O O O Ich programmiere selbst
[ intensiv [ gelegentiich [ (fast) nie
(] B3 IR [ :
hauptséchlich in
0 O o O | [ Basic [J Assembler O
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Wiirden Sie sich weitere Unterteilungen winschen?

=
§§ g O nein [ ja, welche
=
=g 2 Wie. getalit Ihnen die optische Gestaltung dieser Ausgabe?
£ B [J zu bunt [J gut so [ zu langweilig, mehr Farbe
s 3 E wemseso .
H Aacabid- ariactiaiei, Welche Seiten gefielen Ihnen in dieser Ausgabe optisch am besten?
] g g g wollen Sie dann zu den
=] &= ginzelnen
% g g EF  Teanmiosm Wie oft kaufen Sie Happy-Computer?
Eg Eg 3 [ bin Abonnent [ jeden Monat — mal pro Jahr
£ s B2 5 » g [ leihe sie mir
i § g g . g Wo kaufen Sie Happy-Computer?
2 &= 3 informationen? O an irgendeinem Kiosk [l immer am gleichen Kiosk
Schule/Ausbildung 0 0 0 0O O O  [OBahnhofsbuchhandel 0 Kaufhaus 0 Computerfachgeschaft
Messen, Steuern, Regeln [B] ] a O ] O
kaufménn. Anwendung (] (8] B [} O &l Wieviele Personen lesen - auBer lhnen - noch lhr Happy-Computer-
techn./wiss. Anwendung EEERN = NS = D = L Exemplar?
private Anwendung m] (] [m] ] [m] 0O a1 Oz o3 04 1 5 und mehr
Programmieren lernen 0 O o ] a O ) )
Programmiersprachen [= O O ] ] O Wieviel Geld geben Sie pro Monat fiir Literatur zum Computer aus (in Mark)?
Aktuelle Meldungen ] O (W 0 L A O )
Marktibersichten B0 BE Re R far Zeitschriften
Vergleichstests O O O O O O fuir Bocher
Themen fiir Anfénger O ] a O O O Y . 3
Lernsoftware o i ] 0O )| 0 Welche Zeitschriften kaufen Sie noch auBer Happy-Computer?
Hardware-Basteleien £l O o O O O
Grafik 0 a O a d a . . .
TipsaTricks 0 0 8] O 0 O Welche Zeitschriften lesen Sie noch auBer Happy-Computer?
Software-Tests O a 0 ] O 8]
Tests neuer Computer O O ] O O O
Tests von Peripherie ] O H] O O O
Neue Produkte ] ] ] a ] ]
m‘:ﬂmugg;; = —% g g g g g Konnten Sie auf Happy-Computer verzichten?
O kei Fall O licherweise O
Spieletests o N = A N o < | el o "
Spieletips O 0 08 0 B O  wievil Geld wirden Sie maximal fir eine gute Computerfachzeitschrift
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Die Adresse wird getrennt von den statistischen Erhebungen gehalten.
Anschrift:

Name:

Vorname:

StraBe:

Ort:

EinsendeschliuB ist der 1. September 1985.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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as lange Warten ist vorbei: In
der Computerspielgeschichte
wurde noch kein Fortsetzungs-
titel so herbeigesehnt wie der Nach-
folger zu »Summer Gamess, einer
ausgezeichneten Bildschirm-Olym-
piade, die von unseren Lesern zum
Computerspiel des Jahres 1984 ge-
wahlt wurde und heute noch die Top
Ten der Hitlisten belegt. Jetzt geht
die Olympiade endlich weiter: Der
neue  Sportspiel-Kniiller heiBt
schlicht sSummer Games II« und
diirfte fiir einigen Wirbel sorgen.
Die acht neuen Disziplinen von
sSummer Games Il« stechen sogar
das Vorbild aus, denn bei Grafik,
Technik und Komfort haben sich die
Programmierer noch einmal gestei-
gert. m
Zwel angenehme Uberraschun-
gen gleich vorweg. Zum einen ist
das neue Programm kompatibel
zum Vorgéanger: Alle 16 Disziplinen
beider »Summer Gamess-Disketten
konnen also an einem Stiick durch-
gespielt werden. Zum anderen sind
die Ladegeschwindigkeiten des
neuen Sportspiels schlichtweg ein
Hammer: Bei der ansonsten nicht
gerade schnellen Konfiguration
Commodore 64 plus Floppy-Lauf-
werk 1541 wird eine Disziplin in gut
fiinf Sekunden von der Diskette
nachgeladen. Durch dieses »Fast
Lioad«System wurden die Zwangs-
pausen von Sportart zu Sportart un-
gefahr auf ein Sechstel reduziert.
Nach dem Laden des Hauptpro-
gramms begriiBt den Spieler das
von Summer Games | her bekannte
Auswahlmenii, das lediglich durch
einen veranderten Zeichensatz und
einige neue Meniipunkte vom Vor-
ganger abweicht. Bisher konnte
man entweder nur eine oder alle

Dreisprung: Nach gegliicktem Versuch erscheint am oberen
Bildrand die Zeitlupenwiederholung
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Schneller —
hoher — weiter

Das Feuer von Los Angeles ist erloschen, doch schon die
Stiefel geschniirt fiir die néchste Olympiade! Das brand-
neue Sportspiel »Summer Games li«, die Fortsetzung
zum Welterfolg »Summer Games« bietet acht neue Diszi-
plinen, eine besser als die andere — Go for the Gold!
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Rudern geht richtig in die Arme

e 133



A1

acht Disziplinen durchspielen — bei
Summer Games I kann man sich mit
»Compete in some events«t die per-
stnlichen Lieblinge aussuchen, was
auch im »Doppelten Lottchen-Mo-
dus«mit den acht Disziplinen der er-
sten Summer Games-Diskette funk-
tioniert. Neu ist auch der Menii-
punkt »Closing Ceremony« Hier
kann man sich die neue Schluffeier
vorab ansehen — doch dazu spéter
mehr.

Ansonsten findet der erfahrene
»Summer Games«ler zundchst viel
Vertrautes wieder. Bis zu acht Spie-
ler nehmen gleichzeitig teil und kén-

Mit Karacho Anlauf zum Speerwurf

nen fiir eine von 16 Nationen starten.
Hier stehen exakt die gleichen Léan-
der zur Wahl wie bei der ersten
Bildschirm-Olympiade und auch
die Nationalhymnen, die fiir jeden
Goldmedaillengewinner gespielt
werden, sind identisch. Unter »View
World Records« kann man sich die
Bestleistungen jeder Disziplin anse-
hen, die auf der Diskette gespei-
chert sind. Auch beider Eréffnungs-
zeremonie, mit der Entziindung des
olympischen Feuers in bestechen-
der Trickfilm-Qualitdt, hat sich
nichts geandert, Dafiir wurde bei
dem wesentlichen Teil des Pro-
gramms, den acht Disziplinen, nicht
mit neuen Ideen gegeizt.

Dreisprung: Timing gefragt

Weitsprung-Simulationen gab es
schon in diversen Sportspielen,
doch Summer Games Il setzt quasi
einen drauf und prasentiert als Auf-
taktdisziplin den Dreisprung (Triple
Jump). Flotte Musik ertont zunachst,
doch auf Feuerknopfdruck hin wird
es ernst: Die Rhythmen verstummen
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und die Anlaufschritte des Athleten
tonen aus dem Lautsprecher. We-
sentlich spektakuldrer als dieses
Getappe ist aber die vorziigliche
Crafik. Die flieBend animierte Figur
legt einen Anlauf »wie in echts hin,
zunachst etwas verhaltend und auf
den letzten Metern schlieBlich mit
vollem Tempo. Der Wechsel vom lin-
ken aufs rechte Bein ist klar zu er-
kennen und auch zum Medaillenge-
winn notig. Erreicht der Athlet den
Absprungbalken, muf der Spieler
fiir den ersten Sprung den Joystick
nach rechts driicken. Ein Satz durch
die Luft und sofort der zweite

SR
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Rudern: Das geht in die Arme

Rudern (Rowing) ist die grafisch
am wenigsten aufwendige Disziplin,
erlaubt aber echte sHead to Head-
Competitions mit einem gesplitteten
Bildschirm. Das heiBt, daB zwel Ath-
leten gleichzeitig antreten: In der
oberen Bildschirmhalfte sieht der
eine Ruderer die Strecke aus seiner
Perspektive, in der unteren der Kon-
trahent aus dessen Blickwinkel. Die-
se beiden Teilbildschirme sind von-
einander unabhangig und zeigen
vor allem spannende Uberholmané-
ver in voller Dramatik. Wer andere
Spiele mit gesplittetem Bildschirm
wie zum Beispiel »Pitstop Il«, =Ball-
blazers oder sRacing Destruction
Set« schon einmal gesehen hat,

LA
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Schockemdhle wird blaR vor Neid: Reiten

Sprung, wieder durch einen Joy-
stickruck nach rechts hervorgeru-
fen. Der entscheidende dritte
Sprung erfolgt mit dem linken Fuf:
Kniippel also nach links und wah-
rend des Flugs nach vorne, um noch
ein paar Zentimeter gutzumachen.
Ein exaktes Zeitgefiihl und Timing
werden hier gefordert, da man sei-
nen Athleten weder zu frith noch zu
spét springen lassen darf; der Ver-
such ware sonst ungiiltig (Fault). Die
gelungene Disziplin wird noch mit
einem kleinen Gag aufgewertet: Ge-
lingt einer der drei Versuche beson-
ders gut, wird die entscheidende
Flugphase auf einer Monitorwand
im Stadion in Zeitlupe wiederholt.
Viel realistischer kann man die TV-
Ubertragung einer Olympiade
wirklich nicht mehr simulieren.

Auf die Einblendung von Werbe-
spots hat man aber zum Gliick eben-
so verzichtet, wie auf Bandenwer-
bung und dhnliche Scherze.

weiB, wieviel Spannung dadurch
heriiberkommt. Die Rudertechnik
wurde sehr gut nachempfunden.
Mit Links/Rechtsbewegungen des
Joysticks zieht man die Ruder an und
driickt sie durch das Wasser. Ob-
wohl man fiir die Strecke nur eine
knappe halbe Minute braucht, geht
das bei einer hohen Schlagzahl ganz
schon in die Arme. Steht nur ein Joy-
stick zur Verfiigung oder spielt je-
mand allein, entsendet der Compu-
ter einen Gegner. Doch auch hier
gilt die alte Sporispiel-Regel »Zu
zweit macht's viel mehr SpaB«.

Speerwurf: Geradezu asthetisch

Zuriick ins Stadion: Der Speer-
wurf erinnert etwas an den Drei-
sprung, was vor allem fiir die beste-
chende Grafik-Animation gilt. Jeder
Athlet hat drei Versuche, um den
Speer moglichst weilt zu schleudern
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Das Radrennen ist
dank des gesplit-
teten Bildschirms
besonders
dramatisch

(Schiedsrichter in Deckung!). Auch
hier wurde Wert auf eine ganze Rei-
he technischer Feinheiten gelegt.
Um den Anlauf des Athleten zu be-
schleunigen, driickt man so oft wie
moglich auf den Feuerknopi. Recht-
zeitlg vor der Wurfmarke zieht man
den Joystick nun nach links — je 1an-
ger, desto steiler wird der Abwurf-
winkel, Mit einem eleganten Wurf
schickt der Athlet den Speer auf die
Reise, der sich bei spdtem, aber
nicht zu spatem kraftvollen Abwurf
(bei Ubertreten wird der Versuch
annuliert) und einem Winkel um die
45 Grad auch mal jenseits der 100
Meter-Marke in den Rasen bohrt. Si-
cher nicht die spektakuldrste der
acht Disziplinen, aber sehr span-
nend, spielerisch ausgereift und
schon anzusehen.

Reiten: Grafik und Technik top

Die Grafik des Sprungreitens ge-
hért zu den Hohepunkten des Pro-
gramms. Eine wunderschtne Land-
schaft, abwechslungsreiche Hin-
dernisse, saubere Animation und
Scrolling erinnern wieder an einen
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Zeichentrickfilm, Kniippel nach
oben und das Pferd wird schneller;
nach rechts, um ein Hindernis zu
liberspringen. Um den Sprung ab-
zufangen den Joystick nach links,
sonst gerét das Pferd ins Straucheln
und der stolze Reiter landet auf dem
Rasen. Jeder Sturz bringt neben
dem Zeitverlust sechs Fehlerpunk-
te. Springt man zu friih oder zu spét
an einem Hindernis, scheut das
Pferd zuriick. Da kann man nur ein
paar Meter zuriicktraben und das
Hindemnis von neuem angehen,
doch fiir diesen Patzer gibt es gleich
20 Fehlerpunkte. Abgerechnet wird
am Ziel; Benétigt der Reiter mehr als
50 Sekunden, bekommt er fiir jede
Extra-Sekunde einen Strafpunkt auf-
gebrummt. Hinzu kommen die Mi-
nuspunkte beim Verweigern und
Abwerfen; gliicklicher Gewinner ist
also der Athlet, der am Schluf die
wenigsten Strafpunkte auf dem Kon-
to hat. Eine sehr reizvolle Disziplin,
bei der man nicht zu schnell losga-
loppieren sollte, sonst geht die
Ubersicht verloren. Fiirs erste bin
ich mit meiner Bestlelstung von zehn
Minuspunkten sehr zufrieden.

Lo Hi
Ly

HULL

Fechten: Triumph der Technik

Hochsprung: Der Winkel macht’s

Wenig aufregendes tut sich beim
Hochsprung. Pro Hohe hat man drei
Versuche, driickt man den Joystick
dauernd nach rechts, bekommt der
Athlet beil seinem Anlauf mehr Tem-
po. Durch Vor- und Zuriickziehen
des Kniippels variiert man den Ab-
stand zur Stange und den Winkel.
Durch Feuerknopfdruck floppt der
Sportler schlieflich mehr oder we-
niger gekonnt iiber die Latte. Eine
ausreichende Geschwindigkeit zu
bekommen, ist relativ einfach. Das
»Asund »Ou« des Weitsprungs ist also
der richtige Absprungwinkel zum
richtigen Zeitpunkt. Die Crafik ist
auf dem iiblichen, hohen Summer
Games-Niveau, doch spielerisch ist
der Hochsprung die biederste Dis-
ziplin. Kein Reinfall, aber die ande-
ren Sportarten sind einfach ein bis
zweil Klassen origineller.

Fechten: ~Touché!« ist angebracht

Einen kleinen Jauchzer kann man
sich angesichts der anspruchsvoll-
sten und zugleich schwierigsten Dis-
ziplin kaum verkneifen, denn die
Umsetzung eines Fechtturniers in
joystickgerechte Dimensionen kann
sich wirklich sehen lassen. Treten
mehrere Spieler mit zwei Joysticks
an, wird es regelrecht strapazios,
denn jeder fechtet einmal gegen je-
den. Der Spieler mit den meisten
Siegen gewinnt schlieBlich die
Goldmedaille. Wahrend auf einer
Art Computer-Monitor im linken un-
teren Eck die aktuelle Paarung und
der Spielstand angezeigt werden,
stehen sich im oberen Bildschirm-
drittel die beiden Fechter gegen-
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Kajak: Dem emsigen Paddeln ...

tiber. Durch entsprechende Joy-
stickbewegungen kann man gegne-
rische Attacken abblocken und sel-
ber Angriffe starten. Ein biBchen
Gliick ist mit im Spiel, da die ndchste
Aktion des Kontrahenten schwer
vorauszuahnen ist. Fiir Spannung ist
auch gesorgt: Sieger eines Duells
ist, wer als erster fiinf Treffer beim
Gegner landet. Geschieht dies nicht
innerhalb eines Zeitlimits von drel
Minuten, hat der Spieler gewonnen,
der nach Ablauf dieser Fristam hau-
figsten getroffen hat. Der Computer
ist ein ansprechender Gegner, ge-
gen den man auch auf vier Schwie-
rigkeitsstufen iiben kann. Ein spiele-
rischer Leckerbissen, der nicht ein-
fach zu spielen ist. Die Crafik ist
auch hier wieder sehr gut.

Radfahren: Immer schin
im Rhythmus bleiben

Beim Radfahren (Cycling) gibt es
den vom Rudern her bekannten
gesplitteten Bildschirm, der drama-
tische Fithrungswechsel besonders
anschaulich zeigt. Die Steuerung
der Radfahrer ist ausgezeichnet
realisiert worden. Am unteren Bild-
schirmrand erscheint ein Pfeil, der
die aktuelle Stellung der Pedale an-
zeigt. Der Joystick muf synchron zu
diesen Pedalbewegungen im Kreis
gesteuert werden, zunachst recht
sacht, aber schon nach einigen Me-
tern sehr flott. Und hier liegt die Raf-
finesse dieser Methode: Wenn man
namlich siiberdreht« und zu schnell
oder zu langsam die Pedalgeschwin-
digkeit &ndem will, gerat man aus
dem Rhythmus und verliert schlag-
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... Tolgt die exakte Auswertung

artig an Fahrt. Nun muf man quasi
bei Tempo Null anfangen und sich
wieder nach vorne strampeln —
ganz allmahlich versteht sich, da
iiberhastete Beschleunigungsver-
suche wieder mit einer Vollbrem-
sung geahndet werden. Diese Art
der Steuerung ist ein hervorragen-
der Einfall und verlangt viel Konzen-
tration. Mir ist es beim Testen jeden-
falls (noch) nicht gelungen, eine gan-
ze Sirecke lang Immer schon im
Rhythmus zu bleiben.

Kajak: Mit viel Feingefiihl

Beim ersten Summer Games war
es etwas schade, daP dasrelativ ein-
fache Tontaubenschieflen als ent-
scheidende Schlufdisziplin kam.
Summer Games Il serviert zum Kro-
nenden AbschluB einer vielseitigen
Olympiade eine Kajak-Wildwasser-
fahrt, bel der wie beim Reiten neben
einer schnellen Zeit ein fehlerireies
Durchkommen wichtig ist. Fiir jedes
Tor, das nicht korrekt durchfahren

Eine SchluBfeier
mit Feuerwerk,
Zeppelin und
Raketenmann

wird, gibt es happige 20 Strafsekun-
den. Neben »normalene« Toren gibt
es auch Exoten, die gegen den
Strom oder verkehrt herum durch-
fahren werden miissen, sonst hagelt
es Strafzeiten. Nach Bewaltigung
der Strecke zeigt eine Ubersichts-
grafik an, wo der Paddler welche
Fehler gemacht hat. Die Strafsekun-
denwerden aufdie Zeit addiert, und
der insgesamt schnellste Kajak ge-
winnt Gold. Die Steuerung ist mal
wieder reichlich vertrackt, was
durch die starke Stromung nicht ge-
rade einfacher gemacht wird. Um
dem Boot einen Schubser zu geben,
drickt man den Jostick in die jeweili-
ge Himmelsrichtung. Neben Finger-
spitzengefiihl verlangt diese Tech-
nik auch Uberblick, denn wenn der
Kajak mal verkehrt herum durch die
Stromschnellen fegt, muB das bel
der Steuerung natiirlich beriicksich-
tigt werden. Alle Teilnehmer treten
nacheinander an und haben nur el-
nen Versuch auf der Strecke — die
beste Zeit gilt.
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Nach dieser Disziplin wird der
Gesamtsieger bekanntgegeben
und dessen Nationalhymne ge-
spielt. Doch war das erste Summer
Games an dieser Stelle zu Ende,
folgt bel Summer Games I noch ei-
ne sehenswerte SchluBfeier. Lang-
sam wird es Nacht {iber dem Sta-
dion und ein Mannchen mit Raketen-
rucksack fliegt vorbei. Die olympi-
sche Flamme erlischt, ein Zeppelin
mit dem EpyxEmblem schwebt
durchs Bild und zu guter Letzt erhellt
ein Feuerwerk den néchtlichen
Himmel. Ein wiirdiger AbschluB fiir
ein ausgezeichnetes Programm, bel
dem jede der acht Disziplinen ein ei-
genes Spiel wert ware. Beim Durch-
spielen ist mir eigentlich nur die Tat-
sache negativ aufgefallen, daR nie
aktuelle Zwischenstande oder Zei-

Es gibt nicht nur »Sumer Games ll<. Einen

Querschnitt durch das breite Angebot an
Sportspielen finden Sie auf den néchsten

beiden Seiten.

ie kamen, sahen und siegten:
Lange Zeit fithrten Sportspiele
ein schméhlich vernachlédssig-
tes Dasein, doch im Sommer 1984
begann ihre grofie Zeit, als rechtzei-
tig zur Olympiade in Los Angeles
das mittlerweile legendare »Sum-
mer Gamess vertifentlicht wurde.
Diverse Leichtathletik-Wettkdmpfe,
aber auch Simulationen von Mann-
schaftssportarten iberschwemmten
in den Folgemonaten den Markt.
Zu dieser Gruppe von Nachziig-
lern gehéren die »3-Gamess, auch
als »HesGames« (Diskette fiir C 64,
79 Mark) bekannt. Der Namensan-
derung Ursache: Nachdem das
amerikanische Softwarehaus Pleite
machte, wird das Programm durch
eine Lizenz vom Programmierer in
Deutschland vertrieben. Doch egal
ob »S« oder »Hesy, bis zu acht Spieler
nehmen in sechs Disziplinen teil
Neben Weitsprung und Hiirdenlauf
findet man hier auch etwas ausgefal-
lenere Sportarten wie Gewichthe-
ben und BogenschieBen. Grafik und
Spielwitz sind gut, kommen aber
nicht ganz an »Summer Games« her-
an und eine Weltrekordliste wird
auch nicht gefiihrt. Besonderheiten:
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ten angezeigt werden. Vor allem bel
den leichtathletischen Disziplinen
ware es sehr interessant zu wissen,
wer denn momentan eigentlich mit
welcher Leistung vome liegt.
Ansonsten gibt es nur Grund zur
Freude. Summer Games Il ist die er-
hofft starke Fortsetzung des Bestsel-
lers von 1984 und nicht nur fiir einge-
fleischte Sportspieler ein »MuB«. Die

e il i e e i S

go auf Seite 12 und 13)!

I ¥ |
Spiele-Test

beidseitig bespielte Diskette wird
fir den Commodore 64 um die 79
Mark kosten, die Versionen fiir App-
le I und IBM-PC sollen in Kiirze fol-
gen. Fiir den Herbst kiindigt der
Hersteller bereits ein neues Pro-
gramm mit acht Disziplinen an: »Win-
ter Games« (erste Bilder sehen Siein
unserem Aktuell-Beitrag aus Cmﬁi

o =

Ganz schion flott: nBasketball« fir C 64

ModebewuBte Zeitgenossen kon-
nen Trikot- und Sockenfarbe ihres
Bildschirmathleten wahlen und be-
sonders guie Leistungen diirfen als
»Classic Replay« auf Floppy gespei-
chert werden.

Olympiaden-Yielfalt

Ein Leichtathletik-Zehnkampf oh-
ne jeglichen Schnorkel ist sDecath-
lon« (Kassette fiir C 64, Spectrum
und MSX 33 Mark, Diskette fiir C 64
79 Mark). Technik ist bel dieser
Olympiade kaum gefragt, dafiir
kommt es auf rohe Kraft an. Ein Har-
tetest fiir die Kondition des Spielers
und die Mechanik des Joysticks.
Léblich: Jede Disziplin kann auch
einzeln angewahlt werden.

Bei »Daley Thompson's Decath-
lont (Kassette fiir C 64 und Spec-
trum, 39 Mark), fiir den Englands
Zehnkampf-Olympiasieger  Pate
stand, geht das leider nicht. Dafiir
sind die Disziplinen etwas abwechs-

lungsreicher und verlangen neben
Kraft auch Fingerspitzengefiihl. Ge-
wertet wird nach dem Spielhallen-
vorbild »Hyper Olympicss: Wird ei-
ne Mindestleistung nicht erbracht,
heift es »Game overs.

Nahezu identisch im Spielablauf
ist sHunchback at the Qlympicse
(Kassette fiir C 64 und Spectrum, 39
Mark). Besonderer Gag dieses
Spiels: Nach jeder Disziplin wird ein
kleiner Cartoon gezeigt: Bel guten
Leistungen gibt's ein Kiifchen, dech
scheitert der Sportler, wird er vom
Blitz zerbréselt. Eine Einlage fiir
Freunde typisch englischen Hu-
Mmors.

Rundum empfehlenswert fiir
MSX-Fans sind die beiden sHyper
Sports«Cartridges (ROM-Modul fiir
MSX, je 79 Mark). sHyper Sports ls«:
enthalt vier, sHyper Sports 2« nur
drei Disziplinen, bei denen es ne-
ben kraftigem Joystickgewackel
auch auf die Technik ankommt, han-
delt es sich doch um Sportarten wie

%, 137




W bucia AAATNATITTITI

Turnen und Trampolinspringen. Die
farbenfrohe Grafik ist sehr gut und
tragt ihren Teil zum Spielwitz bei.
Eines der besten Computerspiele
iberhaupt ist eine FuRball-Simula-
tion, die bereits einige Monate vor
»Summer Games« erschien und sich
im Zuge des Sport-Booms zu einem
echten Dauerbrenner entwickelt
hat. Die Rede ist von »International
Soccer« (ROM-Modul fiir C 64, 59
Mark), bei dem man zu zweilt oder
gegen den Computer, der auf Stufe
9 ein zdher Gegner ist, ein FuBball-
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Match wagen kann. Das Programm
begeistert durch Detailreichtum
und hohe Spielmotivation. »Interna-
tional Soccer« wird nie langweilig
und gehort immer noch zum Besten,
was an Spielen fiir den C 64 derzeit
auf dem Markt ist.

Fiir FuBball-Fans

Ansonsten ist das Angebot an gu-
ten FuBball-Simulationen relativ ma-
ger. Lediglich »Match Day« (Kasset-
te, fiir Schneider CPC464, Spectrum
und C 64, 34 Mark) fillt angenehm
auf. Neben den von »Soccers« ge-
wohnten Feinheiten wie gut animier-
ter Grafik, Einwiirfen und Eckbaéllen
gefallt der spannende Pokal-Modus.
Auch»Match Day« macht zu zweit am
meisten SpaR, aber zur Not springt
auch der Computer als Gegner ein.

vFootball Manager« (Kassette flir
Schneider CPC 464, Spectrum und
MSX, 39 Mark) ist nur im weiteren
Sinne ein Sportspiel, fordert daftr
die strategischen Talente. Als Trai-
ner eines FuBballteams miissen Sie
sich um die Mannschaftsaufstellung,
Vereinsfinanzen etc. kiimmem. Ein
spannendes Programm fiir die Stra-
tegiefans unter den FuPRballfreun-
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den, beil dem es mal ausnahmswei-
se nicht auf Kraft und Reaktion an-
kommt,

Recht reichhaltig ist das Angebot
an guten Tennis-Simulationen.
Leicht zu erlernen und technisch re-
lativ unkompliziert ist *sMatchpointe
(Kassette fiir C 64 und Spectrum, 39
Mark). Drei Geschwindigkeiten ste-
hen zur Wahl und der Computer ist
bereits auf der mittleren kaum zu
schlagen. Die Grafik ist sauber und
schnorkellos und liefert einen pas-
sablen 3D-Eindruck.

scoke »World Series
3 Baseball« mit her-

vorragender Grafik

Schwieriger zu lernen, aber we-
sentlich anspruchsvoller und va-
riantenreicher ist »On Court Tennis«
(Kassette fiir C 64, 49 Mark und Dis-
kette fiir C 64, 79 Mark). Gefiihlvolle
Passierballe und messerscharfe
Aufschlage gelingen wie in »echts,
sogar der Belag des Spielplatzes
(Asche, Rasen oder Kunststoff) und
die »Charaktere« der beiden Spie-
ler (Borg, McEnroe, Lendl oder Con-
ners) konnen gewahlt werden. Von
allen Tennis-Simulationen die bis-
lang anspruchsvollste.

Tennis mit Technik

Baskettball ist in den USA wesent-
lich populérer als in Europa. Da ver-
wundert es nicht, daf die mit Ab-
stand beste und anspruchsvollste
Basketball-Simulation aus Amerika
kommt: »One on One« (Diskette fiir C
64, Apple Il und Atari, zirka 79 Mark
und Kassette fiir C 64 und Schneider
CPC464, 49 Mark). In einem Unter-
meni kann man wichtige Parameter
wie Spiellange und die Starke des
Computergegners festlegen. Das
technisch sehr ausgefeilte Pro-
gramm ist nur Fortgeschrittenen zu
empfehlen. Einfacher zu bedienen
ist das »Basketball« (Kassette fiir C

64, 29 Mark) des »Soccers-Autors An-
drew Spencer. Ein recht flottes Spiel
mit sauberer Crafik, bei dem der
Computer allerdings einen schlech-
ten Gegner abgibt. Zu zweit recht
unterhaltsam, obwohl mir das Vor-
bild »International Soccers besser
gefallt.

Noch samerikanischer« sind Base-
ball und Football. Diese Sportsimu-
lation haben es bel uns wegen der
relativ unbekannten Regeln etwas
schwer, doch die beiden besten
Vertreter wollen wir Ihnen nicht vor-
enthalten. »World Series Baseball«
(Kassette fiir C 64 und Spectrum, 39
Mark) hat eine ausgezeichnete Gra-
fik und simuliert den amerikani-
schen Nationalsport sehr gut. »On
Field Football« (Kassette fiir C 64, 39
Mark) ist eine spielerisch an-
spruchsvolle  Football-Simulation.
Regelkenntnisse empfohlen.

Recht karg ist die Auswahl an
Eishockey-Spielen. Die bislang ein-
zige Simulation der rauhen Winter-
sportart ist »Slap Shot« (Kassette fiir
C 64, 35 Mark, Diskette fiir C 64, 49
Mark). Das Spiel ist gut gelungen
und erinnert etwas an die Technik
von »Soccers. Dazu kommen freilich
saftige Bodychecks, die hier und da
mit einem Penalty geahndet wer-
den. Einziger Wermutstropfen: Der
Computer kann nicht als Gegner
einspringen.

Wintersport:
HeiBe Spiele fiir kalte Tage

Bleiben wir gleich beim Winter-
sport. Biszu»Winter Games« miissen
wir uns noch ein paar Monate gedul-
den, doch mittlerweile gibt es schon
eine ganze Auswahl von reinen Ski-
Simulationen auf dem Markt, von
denen aber keine restlos iiberzeu-
gen kann. Am empfehlenswertesten
sind noch »Olympic Skier« (Kassette
fiir C 64, 29 Mark), ein Dreikampf mit
Slalom, Skisprung und Abfahrt so-
wie »Ski-Weltcupe (Diskette fiir C 64
und Atarn, 79 Mark). Der etwas fade
Ablauf beim »SkiWeltcups wird
durch ein »Construction Sete aus-
geglichen, mit dem man eigene Pi-
sten sehr komfortabel zusammen-
stellt.

Selbst nachdem wir Weizen und
Spreu voneinander getrennt haben,
bleibt da noch eine recht stattliche
Anzahl wvon guten Sportspielen
iibrig, die zu einer Olympiade im
Freundes- und Familienkreis reizen.
Sportspiele machen bekanntlich am
meisten Spalh, wenn moglichst viele
Joystick-Athleten gleichzeitig antre-
ten. (hl)
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Die Riickkehr

des Miner 2049er

dem erfolgreichen Spiel sMiner

2048er« sattsam bekannte Berg-
mann kehrt wieder in sein Uran-
Bergwerk zuriick um sich wie in al-
ten Zeiten mit Mutanten herumzudr-
gem, die bonuspunkttrachtige Ge-
genstande bewachen.

Viel hat sich inhaltlich nicht gedn-
dert aber trotzdem (oder vielleicht
gerade deshalb) hat »Bounty Bob
strikes backe einen sehr hohen
Spielwert. Wie bei »sMiner 2049er«
wird man mit immer schwieriger
werdenden Bergstollen konfron-

B ounty Bob ist wieder da: Der aus

fallen in letzter Zeit durch ihre

hervorragende Musik-Beglel-
tung auf. So auch das jiingste Werk
sRock'n Bolte; Der Spieler sieht sich
in die Rolle einer lebendigen Niet-
maschine versetzt. Seine Aufgabe ist
es, hin- und herschwebende Stahl-
trdger zu vernieten. Und das ist sehr
viel schwerer, als es im ersten Au-
genblick aussieht. Kaum hat man el-
nige Trager verbunden, stellt man
mit Entsetzen fest, daP® man sich ge-
rade den Riickweg zum Aufzug, der
einen in die nachste Szene bringen

i nie Spiele des Activision-Labels
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tiert. Ein Geriist muB durch Dar-
iiberlaufen ganz ausgefiillt werden,
Eflsc; dann kommt man in das nachste

Unter den Transporimitteln von
Bounty Bob befinden sich Aufziige
und Leitungen, die den armen Mi-
ner wie eine Rohrpostsendung von
einem Platz zum anderen saugen.
Die Grafik ist wie beim Vorganger
eher mittelmaBig, lediglich die Ge-
riistteile wirken etwas raumlicher.
Dafiir kann man In einem oppulen-
ten Untermenii einige Parameter
wie die Anzahl der Leben und die

wiirde, verbaut hat. Also wieder
Nieten losen, und die Trager neu
und besser verbinden. Und schon
bald wird es noch verzwickter, denn
auf einmal erstrecken sich die Ebe-
nen mit zu vernietenden Tragemn
iiber mehrere Bildschirme.

Um das Ganze spannender zu ma-
chen, spielt man gegen die Zeit.
Zum Uben 148t sich die Uhr abschal-
ten; dann bekommt man allerdings
auch kein Geld: Normalerweise gibt
es Dollars fiir jede richtig gesetzte
Niete und jede iibriggebliebene Se-
kunde, wenn man einen Screen voll-

‘,-
£
£

v b Spiele-Test

Lange der Eintrage in der witzig auf-
gemachten High Score-Liste mani-
pulieren. Die Sprungtechnik wurde
etwas verfeinert und als besonde-
ren Clou gibt es die »Secret Messa-
ges«: Bewdltigt der Spieler eine be-
stimmte Anzahl von Bildemn, verrit
ihm das Programm einen Trick, wie
er sich die ersten Screens erspart.
Tip fiir die C 64-Version: Nachdem
Sie im ersten Bild den Blumentopf in
der oberen Relhe genommen ha-
ben, driicken Sie »l« und »F7« — und
schon geht das Spiel mit dem vier-
ten Bild weiter. (hl)

Heile Rhythmen,

kalter Stahl

endet hat. Lauft die Zeit dagegen ab,
bevor alle Trager fixiert sind, ver-
liert man ein Leben. Die Ausfiihrung
des Spieles ist ausgezeichnet gelun-
gen. Die Grafik ist sauber und die
Musik, ein Medley aus Rock'n'Roll-
Rhythmen, einfach Spitze. Da dreht
man gern den Fernseher etwas lau-
ter.

Alles in allem ein einfaches und
doch schwieriges Spiel: Spatestens
ab dem zwanzigsten Bild zeigt sich,
wer im wahrsten Sinne des Wortes
ein Intelligenz»Bolzen« und keine
sNiete« 15t (B. Schneider/hl)
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Spiele-Test

Niki Lauda,
aufgepaft!

lungene, originelle Neuerschei-

nung fiir den Spectrum. Dieses
Strategiespiel macht Sie zum Mana-
ger eines Formel-1-Rennstalls, der
fiir die finanzielle Seite des Grand-
Prix-Zirkus verantwortlich ist. Eine
Mechanikercrew sowie zwel Fahrer
werden verpflichtet — von Lauda bis
Prost ist die gesamte Prominenz ver-
treten — und Wagen und Motoren
eingekauft. Die Gelder erhalt man
durch Start- und Zielpramien, sowie
von Sponsoren. Ahnlich wie beim
Klassiker »Football Managers ist

F ormula One« ist eine rundum ge-

Si-Streifen »Rollerballs in unse-

ren Kinos, in dessen Mittelpunkt
eine futuristische Mannschafts-
Sportart steht, die man am ehesten
als Mischung aus American Foot
ball, Eishockey und Rollschuhlaufen
bezeichnen konnte. Besonderes
Kennzeichen: Fast alle iiblen Tricks
sind erlaubt, um eine Kugel in das
gegnerische Tor zu werfen. Von die-
sem Vorbild inspiriert ist das neue
sRocket Balle, Ein Match dauert zehn
Minuten und kann gegen den Com-
puter (sechs Stufen) oder einen

A nno 1977 lief der amerikanische

»Formula One« kein Sport-Reaktions-
spiel, sondern eine sehr spannende
Strategieaufgabe, bei der man auch
eine Portion Gliick braucht. Die we-
sentlichen Entscheidungen fallen
Sie bereits vor dem Start.

Wéahrend des grafisch sehr gut
gemachten Rennens konnen Sie nur
noch bel Boxenstops eingreifen, wo
fiinf Reifensorten zur Wahl stehen
und Sie sich beim Wechseln natiir-
lich beeilen miissen, um nicht zuviel
Zeitzu verlieren. Nach jedem der 16
Rennen werden die aktuellen Stan-
de der Fahrer-und Rennstallwertun-

zweilten Spieler stattfinden.

Mit Fanfarengetdse erfolgt der
Anstof, und eine Kugel wird in die
Arena geschossen. Nun beginnt der
Kampf um die Kugel. Wenn Ihr Spie-
ler in Ballndhe ist, lassen Sie ihn
durch Feuerknopfdruck in die
Hocke gehen. Joystick nun nach un-
ten gedriickt, und schon ist die Ku-
gel aufgenommen. Eine sehr fein-
fithlige Kniippelarbeit ist hier Vor-
aussetzung, da man sonst iiber die
Kugel stolpert und auf der Nase lan-
det. Das kann iibrigens auch durch
Fremdeinwirkung passieren: Wenn

gen angezeigt, die man auch aus-
drucken kann.

Ein Spielstand darf auf Kassette
gespeichert werden, was »Formula
Onex zu einem langfristigen Vergnii-
gen macht. Bemerkenswert ist, da
bis zu sechs Spieler gleichzeitig ihre
Grand-PrixTauglichkeit priifen kon-
nen. Treten weniger an, iibernimmt
der Spectrum mit wahlbarer Ce-
schicklichkeit die verwaisten Renn-
stalle. Unterm Strich ein sehr gutes
Programm mit ausgezeichnetem
Spielwert, der viel Formel- IAtmo-
sphére riiberbringt.

Knall und FaII

mit Hucket Ball

zwel Spieler aufeinanderprallen,
broselt es beide auf die Bahn. Doch
durch entsprechende Joystickbe-
wegung kann man dem Gegner
auch emen dezenten Hieb mit dem
Ellbogen verpassen oder ihn iiber
den Haufen springen, chne daB es
einen selber von den Rollschuhen
wirft. Das Bild scrollt dabei standig
von links nach rechts, und die Tore
der beiden Mannschaften tauchen
abwechselnd auf. Eine gelungene
Mischung aus Action- und Sport-
spiel, aber nichis fiir zarte Gemiiter.

(hi)
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Was rauscht
denn da?

_ml i

Besonderes: Aktionsrelch und originell

Il« ist eine aus dem Leben ge-

griffene Handwerksstory, in der
ein Klempnermeister seine Gesel-
len vor wildgewordenen Bohrma-
schinen und anderen Merkwiirdig-
keiten beschiitzen und gleichzeitig
eine Leitung flicken muB3 — besagte
sSuper Pipeline« eben.

Bei Leitung Nummer 1 ist das alles
noch recht einfach. Das Wasser
rauscht durch alle Rohre, um
schlieBlich in eine Tonne zu plat
schern. Wenn das FaBchen gefiillt
ist, freut sich die ganze Belegschaft

n an andie Rohre; »Super Pipeline

fou are on a beach with a marvelous

Lembke-Adventure« Bel "Mind-

shadow« wird kraftig im Dun-
keln getappt, denn der Spieler er-
wacht im ersten Bild am Strand eines
mysteriésen Eilands und kann sich
an rein gar nichts erinnern. Er hat
sein Gedéachtnis verloren und weif
nicht, wer er ist und woher er
kommt.

Das ist die ungewthnliche und
sehr reizvolle Ausgangssituation ei-
nes neuen Crafikabenteuers, das
vom selben Team stammt wie das in
der letzten Ausgabe besprochene

N un gibt's auch eine Art »Robert
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sichtlich, und als Belohnung fiir den
Spieler wird ein kleiner Zeichen-
trick-Cartoon vorgefiihrt. Dann geht
es auf zur nachsten Pipeline, die lan-
ger ist und bei der es auch mehr
Tonnen zu fiillen gibt. Es versteht
sich von selbst, daR die Bosewichie,
in Form von witzigen Sprites, noch ei-
ne Spur hartndckiger werden, in-
dem sie verstarkt Gesellen von der
Leitung schubsen und Lécher in die
Pipeline knabberm.

Ein Leck muf natiirlich geflickt
werden, wenn der begrenzte Was-
serstrom nicht ins Leere platschem

soll. Der vom Spieler dirigierte

Klempnermeister muf sich zu-
nachst einen Gesellen durch Beriih-
rung einfangen und zum Leck fiih-
ren, woraufhin die Reparaturarbei-
ten mit einem markigen »Klang-
Klang!« aufgenommen werden.

Bel diesem flotten Reaktionsspiel
ist vor allem auf den hoheren Spiel-
stufen einiges los, und Grafik und
Spielwitz sind von allererster Giite.
Wer seines »Manic Minerse iiber-
driissig geworden ist, findet hier ei-
nen wiirdigen Nachfolger. Gl

)

Wer hin ich?

Computer: C 64
You 5.‘:.: mmmm

slracer Sanctions. Die Handlung
des Adventures ist natiirlich vollig
neu, doch die Vorziige des Schwe-
sterprogramms findet man auch
hier wieder: Schnelle, sehr gute und
tellwelse animierte Grafik mit vielen
Farben, Belegung der Funkiionsta-
sten mit wichtigen Kommandos,
schnelles Spielstandsichern mit
»Quicksave« und Tips vom »Condore.
Dieser schrage Vogel kommt auf
»Help« hin bis zu dreimal pro Spiel
angeflattert und gibt einen Hinwels,
der allerdings recht orakelhaft in
seinem Geschwatz verborgen ist.

ma-l-mm

Die Insel ist iibrigens nicht der
einzige Schauplatz bei sMindsha-
dows. Der erfolgreiche Spieler
kommt auf der Suche nach seiner
Identitat bis nach Europa. Gamiert
wird das Ganze von guten, recht wit-
zigen Texten und den iiblichen Ad-
venture-Gefahren wie Treibsand
und erziirnten Matrosen. »Mindsha-
dowx ist so ziemlich sState of the Arte
bei Grafikadventures und fiir Anfan-
ger und Fortgeschrittene empieh-
lenswert. Wer es mysterios mag, ist
hier beim richtigen Abenteuerspiel
gelandet. (B. Schneider/hl)
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In eigener Sache

Meine Rubrik »Hallo Freaks« be-
kommt inzwischen sehr viele Zu-
schriften und auch oft mehr als 50
Antworten auf eine Frage. Dann
fallt es mir schwer, mich fir eine
Antwort zu entscheiden. Wenn thr
an sHallo Freaks« schreibt, auch
wenn lhr damit eine Frage beant-
wortel, beachtet bitte folgende
Punkte:

Keine Schritt-far-Schritt-Lo-
sung nach dem Schema wtake
boat, n, w, tie rope, downe. lhr
macht Euch damit viel Mdhe,
nehmt aber den Adventure-Knob-
lern damit alle Freude am Spiel.
Viel besser sind Losungen, die den
Vorgang mit Worten beschreiben.
Dann weif man, was man tun
mulS, hat aber trotzdem keine
wvorgekautewx Losung.

Ich freue mich sehr dber Zeich-
nungen. Sie dirfen aber nicht zu
groB sein. Ihr kénnt sie groB zeich-
nen, wenn Euch das leichter fallt,
aber die Einzetheiten miissen noch
erkennbar sein, wenn die Zeich-
nung fir die Veragffentlichung ver-
kleinert wird.

Schreibt bitte Eure volistandige
Adresse auch auf den Brief, nicht
nur auf den Umschlag. Wenn Ihr
von Hand schreibt, dann bitte
deutlich. Manchmal gibt es Zu-
schriften, bei denen ich kaum ent-
ziffern kann, um welches Spiel es
sich handelt. Das ist schade.

Wenn Ihr die neuveste Happy-
Computer in den Handen haltet,
ist die nachste Ausgabe bereits im
Druck. Daher kommt es, dal die
Antworten auf die Fragen nicht in
der jeweils nachsten, sondern erst
in der dbernachsten Ausgabe er-
scheinen. Bis zum nachsten Mal

Eure Petra

*

»Boulder Dash-

Einen groRBen Dank an Markus
Severin aus Gromitz und Armin
Kornmaier aus Reken. Dank der
Zeichnung von Markus schaffe ich
jetzt tatséichlich die Spielstufe K
bei nBoulder Dash«. Doch obwohl
ich von Armin den POKE fiir 255
Rockforts bekommen habe (»PO-
KE 16470,255«), hinge ich im-
mer noch bei P und L. Vielleicht
findet sich noch jemand, der mir
helfen kann.
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Fensterin verboten
bei »ZimSalaBim«

In Ausgabe 6 kamen Hilferufe
von Jiirgen Leonhard, der beim
Grafik-Adventure »ZimSalaBime«
fiir den Commodore 64 im Palast-
verlies feststeckt. Wie man diese
und andere Hindernisse dberwin-
det, schreibt Rolf Janssen aus
Leer:

— Um aber die Palastmauer zu
kommen, braucht man das Seil,
das im Brunnen in der Wiste ver-
steckt ist. Es erscheint bei Eingabe
wexamine wellx.

— Um in den Palast einzudringen,
solfte man auf keinen Fall durch
das Fenster klettern, sondern
durch das Tor gehen, das von ei-
nem Soldaten bewacht wird. Dazu
mull man die Figur vor den Ein-
gang stellen und so lange »go
back« eingeben, bis man sich im
Palast befindet.

— Das Geldstuck solfte man auf
jeden Fall mitnehmen. Man
braucht es spéter fir den Bettler,
um an den alten Schlissel zu kom-
men, mit dem man die Schatztru-
he offnen kann.

— Um an dem Waéchter im Palast
vorbeizukommen, ist die Unifarm
unerlaBlich.

— Den Schlissel fir das Schlaf-
zimmer des Sultans findet man in
dessen Gewand.

— Im Schilafzimmer befindet sich
eine Geheimtdr, beziehungsweise
ein Geheimgang. Wenn man
durch diesen geht, kommt man
wieder in die Wiiste.

— Die Pistole ist lebenswichtig.
Mit ihr verjagt man die Wiistenrau-
ber.

— Um aus dem Kerker zu entkom-
men, braucht man das »scimitare.
Es kann Gitterstabe durchschnei-
den und befindet sich im Wach-
raum.

— Folgende Gegenstande braucht
man, um das Adventure zu losen:
rope, pistol, money, old key und
den Schlafzimmerschidssel (key).

*

»Eureka«

Ein ganz dringender Hilferuf
kommt aus Kéln von Michael Ur-
ban. Er weif bei zwei der nEure-
ka«-Adventure nicht weiter. Ad-
venture 2: Wie kann ich, nachdem
ich das Schilof gedffnet habe, das
Schiff verlassen?. Bei jeder Rich-
tungsangabe werde ich vom Hai
gefressen. Adventure 3: Wie heiit
die Melodie von Elvis? Oder mul
man gar keine Melodie spielen?

*

»Knight of Diamonds«

Helmut Berger aus Koin hat ei-
nen Apple lle und das Spiel
»Knight of Diamonds« aus der
wWizardry«-Serie. Obwohl er
schon lange dransitzt, kann er
nicht das Ratsel aus dem unter-
sten, dem sechsten, Level losen.
Wer weiR Rat?

Und es geht doch

Es gibt also doch auslandische
Softwarehiuser, die auch auf Zu-
schriften aus Deutschland reagie-
ren. Dirk Starziczny aus Duisburg
hat am 3. April sein Codewort fir
die Losung von »Championship
Loderunners an das amerikani-

Lex i be known, that on this day
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sche Softwarehaus geschickt und
am 13. Mai sein Zertifikat im Brief-
kasten gehabt. Dazu einen netten
Brief mit der Aufforderung, eigene
Bilder fiir eine Art »loderunner 3«
zu entwerfen. Es ware schan,
wenn andere Softwarehauser sich
daran ein Beispiel nehmen wir-
den.
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Dieses Zertifikat gibt es fiir die richtige Losung von

nChampionship Loderunner«

Doomdark
schidgt zuriick

Matthias Homann aus Midnchen
ist stolzer Besitzer des Spectrum-
Adventures »Doomdark’s Reven-
ge« und hat eine eigene Strategie
fiir das Spiel entwickelt:
— Luxor nicht umherziehen las-
sen, sondern in den Tunnel des
»Gate of Vernon« bringen. Er wird
dort nicht von Shareth gefunden.
— Mit Rorthron und Tarithel durch
die Gegend ziehen, um so viele
Anhénger wie moglich zu rekrutie-
ren.
— Einen Verbundeten sofort zu Lu-
xor bringen und auch suf dem
Weg dorthin versuchen, neue Leu-
te zu gewinnen.
— Bei rekrutierten Icelords und Gi-
ganten aufpassen, dal sie nicht
zum Feind dberlaufen.
— Hat man 18000 bis 19000 Leu-
te um Luxor versammelt, kann die-
ser sich ans Tageslicht wagen.
Das solite so spat wie moglich ge-
schehen, da sich mit der Zeit alle
Icelords, Zwerge und so weiter ge-
genseitig ausgerottet oder zumin-
dest dezimiert haben. So kann es
vorkommen, dall Shareth the He-
artstealer ohne Armee vor dem Tor
von Varenorn steht und leicht be-
siegt werden kann.
— Morkin steht in den Plains of
Anvoril. Das ist weit im Nordwe-
sten hinter den Frozen Nastes. Um
dort hinzukommen mul man zum
Palast von Varangriel (auch im ho-
hen Norden), im Tunnel nach Sd-
den, nach Osten abzweigen und
bei der nachsten Abzweigung
wieder nach Norden.

Amazonas

Wer hilfit Michael Heitzer? Er
kommt beim Grafik-Adventure
wAmazon« nur bis zum Archaolo-
gischen Institut und nicht weiter.

venture= und »Return to Edenw.
Wer wei, wie man die kritischen
Stellen Gberwindet?

*
Ameisen in der Karibik
In Ausgabe € wollte Sascha
Oeltzschner wissen, wie er beim
Grafik-Adventure »Death in the
Caribbean« fiir den Apple und den
Commodore 64 aber den Amei-
senhaufen kommt. Andreas Ka-
schny aus Hagen hilft ihm weiter:
— Um am Ameisenhaufen vorbei-
zukommen, mulB man mit einem
Stein das Loch zudecken
— Den Stein kann man nur mit
dem Wagen transportieren
— Nérdlich vom Ameisenhaufen
findet man den Ring, mit dem man
teleportieren kann (reiben)
— Man kann nur dahin teleportie-
ren, wo man schon einmal war
Andreas hat selbst auch wieder
Fragen und zwar zum Adventure
»wThe Institute« fiir den C 64:
— Wie kann ich die Flasche mit
dem Zauberpulver mitnehmen oh-
ne erwischt zu werden?
— Wie kann ich schlafen?
— Wofiir brauche ich rope, mirror
und mug?

Ausgabe 8/August 1985




Aufzug defekt?

Wolfgang Otto aus Sulzbach
stellt Gewissensfragen zum Spiel
»The Heist«. Er hat im ErdgeschoB
alle Schliissel eingesammelt und
steht jetzt vor dem Aufzug, aber
der kommt nicht. Hat er etwas ver-
gessen oder ist sein Aufzug de-
fekt? Martin Bornefeld aus Diissel-
dorf hat auch eine Aufzug-Frage.
Er stellt sie zum Adventure »Spi-
dermanu: Wie rufe ich den Eleva-
tor? Die dritte und letzte Aufzug-
Frage kommt aus Zeil von Chris
Frieb. Er will wissen, wie man
beim Adventure »Critical Mass«
wieder aus dem Aufzug heraus-
kommt.

*

Zweifach incredible:
»Hulk«

Das Grafik-Adventure w»Hulk«
hat wieder eine Flut von Zuschrif-
ten ausgelost. Christian Marz aus
Warth hat einen Weg herausge-
funden, wie man tatséchlich alle
Steine findet (und das auch Gber-
lebt).

1. Du muBt Dich schiitteln, dann
bist Du frei.

2. Hier liegt der erste Stein.
Stuhl und Spiegel sind nutzlos.
Das Schild sagt Dir Deine Aufga-
be. Der Facher wird bei Nummer 8
gebraucht. Bist Du Hulk, dann
kannst Du den Ring ziehen und ein
Loch erscheint.

3. Wenn Du den Knopf drickst,
ist der GaseinlaB im Tunnel auf
Verzagerung gestellt (nétig far die
Verwandlung). Fir die Tunnel 1 bis
3 gilt folgendes: Du kannst Dich in
den Hulk verwandeln und hast mit
diesen Eigenschaften ein Kom-
mando als Hulk. Wilist Du nach
draullen gehen, dann nur als Hulk,
sonst bist Du tot (siehe dazu die
Hinweise an der Wand).

4. Folgendes gilt auch fir Dom 1
bis 3: Hier liegt ein Stein. Hebe den
Dom und grabe ein Loch, um Stei-
ne zu finden. Ab hier kann man in
den Dom ader in das Loch, jede an-
dere Richtung fihrt zu Nummer 6.

5. Grabe, bis Du einen Stein fin-
dest.

6. Hier sollen alle Steine hinge-
legt werden (siehe Hinweis). Nach
Norden kommst Du immer zu
Nummer 16, in jede andere Rich-
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tung zufillig zu Nummer 4,78
oder 12. »Score« nach dem letz-
ten Stein beendet das Spiel.

7. Schau auf den ﬁsqh und Du
findest einen Stein. Schau auf den
Programmierer und Du siehst das
nachste Marvel-Adventure, das
hier aber nicht gebraucht wird.
Raus geht es durch die Tar. Du ge-
langst nur dann hierher, wenn Du
nach nicht den Stein von hier hast.

8. Siehe Nummer 4. Schau Dir
aullerdem den Dom an. Du siehst
ein Gitter. Mit vwave fan/to mesh«
verscheucht man die Bienen.

9. Grabe, bis Du einen Stein ge-
funden hast.

10. Raus kommit man wie bei
Nummer 3.

11. Hier sind Bienen, die Dich
stechen, wenn Du das Wachs
nimmst. Durch das Gitter siehst
Du nach drauBen. Sind die Bienen
weg, kannst Du das Wachs neh-
men, das fir die Nummern 12 und
15 gebraucht wird.

12. Wie Nummer 4, aber hier
hast Du zwei Kommandos, bevor
Dich die Ameisen angreifen. Du
kannst sie mitnehmen, wenn Du
alle Gesichtoffnungen verschiieGt
(eclose mouth/hold nosedin ears/
use wax/close eyes). Deinem Kor-
per kdnnen Sie nichts tun, solange

Du Hulk bist. Mache das im Dom
oder im Loch und komme spater
zuruck.

13. Grabe, bis Du einen Stein fin-
dest.

14. Raus geht es wieder wie in
Nummer 3.

15. Verwandle Dich in den Hulk
und komme hierher. Du siehst
dann eine Erscheinung. Untersu-
che den Dom und Du findest einen
Gasschlitz. Verstopfe ihn mit dem
Wachs, dann kannst Du Dich hier
in den Hulk verwandeln. Rede mit
der Erscheinung, bis sie ver-
schwindet. Daraufhin findest Du
noch einen Stein. Nimm das
Wachs wieder mit:

Du kannst Dich an Deinen Feind
erinnern (sremember nightma-
rex), hat Dr. Strange gesagt. Dies
hat allerdings nur als Hulk einen
Effekt. Tust Du das zweimal hin-
tereinander, kommst Du zu Num-
mer 6 (Hulk dreht durch). Der Nut-
zen: Du kannst drei Befehie als
Hulk eingeben, ohne dal Dich das
Gas in Bruce Banner zuridckwver-
wandelt.

16. Du wirst hier sofort zu Bruce
Banner. Nur dann nicht, wenn Du
Dich wie bei Nummer 15 erinnerst.
Ais Hulk kannst Du das Ei essen,
dann passiert Dir nichts. Darauf-

hin kannst Du den Bio-Stein neh-
men. Diesen Stein darfst Du nir-
gendwo hinlegen, weil er sonst
verschwindet, und ihn die Amei-
sen fressen, falls Du beide dabei
hast. Also Ia8 ihn lieber bis zum
SchiuB hier liegen.

Als Hulk kannst Du auBerdem
den Boden zertrummern. Der ein-
zige Ausgang ist durch das Loch in
der Decke von Nummer 2, bezie-
hungsweise der Ril8 im Boden.

17. Hier liegt ein Stein. Ultron
bewacht Ant-Man in einem Kafig.
Bring die Ameisen hierher. Ant-
Man wird befreit und Du erhaltst
einen Stein. Raus geht es durch
den ﬂ."ﬂ fngo kal}.

18. Du bist im Todeshimmel. Ge-
he runter in Dom 1 oder laB Dich
belehren (»read sign«).

Verteilung der Steine:

Nummer 2: 1 Stein
Nummer 4: 2 Steine
Nummer 5: 1 Stein
Nummer 7: 1 Stein
Nummer 8: 2 Steine
Nummer 9: 1 Stein
Nummer 12: 2 Steine
Nummer 13- 1 Stein
Nummer 14: 1 Stein
Nummer 15: 2 Steine
Nummer 16; Bio-Stein
Nummer 17: 2 Steine
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»$pelunker«

Christoph Schissler aus Eber-
stadt hat einen POKE fiir unend-
lich viele Leben fir das Spiel »Spe-
lunker« fir den Commodore 64.
Man lédt das Spiel nicht wie db-
lich, sondern mit »"VVV',8, 1«
Dann die POKEs eingeben: »POKE
19125,234«, »POKE 19126,
234«. RUN funktioniert jetzt na-
tdrlich nicht mehr, man startet mit
»8YS 9838«.

Christoph hat, wie viele andere
auch, Probleme bei dem Spiel
nCatacombs«. Die meisten kom-
men schon beim ersten Bild nicht
weiter. Wer kann hier weiterhel-
fen?

*

»Macheth-

Reinhard Franz aus Sinn hat
Probleme mit dem Adventure
nMacbetha fiir den Commdore
64. Ihm ist das Handbuch mit den
130 Seiten zu dick und auch zu
englisch. Wer kann Ihm zum Spiel
ein paar Tips geben?

*

Immer wieder
»Summer Games«

Stefan Scheuver aus Kerpen hat
es die nette Turnerin aus »Summer
Games« angetan. Um hochste

Punktwertungen zu erreichen,
sollte man sie so wie auf der Zeich-
nung steuern. Die Pfeile zeigen die
Richtung, in die der Joystick je-
weils gedrickt werden muli, der
Punkt heildt zusatzlich Feuerknopf
dricken.

Der pleifende
Bruder

Thomas Heinz aus Nirnberg
hilft allen Spielern, die bei » Whist-
ler's Brotherr {(Commodore 64-
Version) nicht so gut zurechtkom-
men. Zuerst wird das Hauptpro-
gramm nicht wie vorgeschrieben,
sondern mit »LOAD “WHIST 8,1«
geladen. Jetzt konnen Sie beliebi-
ge Programm-Anderungen vor-
nehmen. Die haufigste Todesursa-
che ist eine Begegnung des Pfei-
fers oder seines Bruders, Prof
Fenton Fogbank, mit einem der
zahireichen Widersacher. Wer bei-
de Spielfiguren gegen diese Ge-
fahren wvollig unempfindlich ma-
chen will, gibt jetzt folgende PO-
KEs ein:

POKE 18756,169
POKE 18757,0
POKE 18758,234
POKE 211689,169
POKE 21170,0
POKE 21171,234
POKE 24414,169
POKE 244715,0
POKE 24416,234

Wem vier Whistlers nicht aus-
reichen, der kann sich mit »POKE
16454 Spieleranzahl« mehr Spie-
ler heranPOKER. Einen unbegrenz-
ten Viorrat an Whistlers gibt es mit
»POKE 25298,0: POKE 26188,0«
und der Joystick-Port wird mit
#»POKE 16794.,1: POKE18817.1:
POKE 22921.1: POKE 248241«
gewechselt (falls einer defekt ist).
Nach dieser wilden POKErei muis-
sen Sie das Spiel mit »8YS
16384« starten.

So steuert man die Turnerin bei nSummer Gamesu

144

FITTNTrnny N

Andreas Bachler aus Bocholt
hat eine sehr schone Karte zum
Spiel »Pitfall ll« gezeichnet. In
manchen Spielebenen kommt ent-
weder eine Fledermaus oder ein
Ballon angeflogen, um Sie ein
Stockwerk hoher zu bringen. Fir
diese Situation finden Sie in der
Karte das Symbaol »B/B«. Da das

' ¥
Spiele-Tips

den Diamanten, Rhonda und
Quicklaw gefunden haben, solfften
Sie vorher versuchen, alle Gold-
stiicke aufzusammeln, um die
Punktzahl aufzubessern. Sollten
Sie dann endiich bei der Lowin
Quicklaw angelangt sein, gehen
Sie nicht sofort zu ihr, sondern erst
zur Ratte, um noch ein paar Punkte
zu bekommen. Die Ratte ist nur

Spiel sofort zu Ende ist, wenn Sie  von hinten zu uberwaltigen.
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In Ausgabe 6/85 stelite Marc EI-
lerbrock Fragen zum Grafik-Ad-
venture »Masqueraden fir Apple-
Computer. Hauke Wuiff hat die
Probleme gelést. Die »Carridors of
Filthmouth« verld8t man einfach
mit dem Wort »Sorry«. Das Office
im Zoo kann man nur mit einer Pla-
kette des Zoo-Sicherheitsdienstes
betreten. Um diese Plakette zu be-
kommen, mul8 man vor 6:30 Uhr
in der Telefonzelle sein. Wenn das
Telefon klingelt, nehmen Sie den
Horer ab, und sagen »Zorche.
Nach dem Anruf bleiben Sie so
lange in der Telefonzelle, bis die
Bombe »squealte und driicken auf
den Knopf der Box C. So gelangen

Sie in den Keller des Hotels und
kénnen das alte Buch suchen.
Wenn Sie den Ausgang des Kellers
gefunden haben, gehen Sie in den
Zoo und geben dem blinden Bett-
ler das Buch, woraufhin er lhnen
einen Dollar schenkt. Mit diesem
Dollar gehen Sie zum Popcorn-Vier-
kaufer und sagen ihm die Zahlen-
kombinationen, die Sie am Telefon
erfahren haben. Als Gegenlei-
stung erhalten Sie eine Nachricht
und eine Blume, die Sie sich an-
stecken. Kaufen Sie jetzt Popcorn
und durchsuchen Sie die Tiite. Sie
finden das »Badgew, das ersehnte
Abzeichen des Zoo-Sicherheits-
dienstes. Wenn Sie diesen Button
tragen, kdnnen Sie das Office be-
treten, ohne erwiirgt zu werden.
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LISTING-SERVICE

Das Angebot dieser Ausgabe:

Schneider CPC 464

Alle 4 Programme auf Kassette fiir den Schneider
CPC 464.

Bitte beachten Sie, daBf der Kassette keinerlei Informatio-
nen beiliegen. Lesen Sie daher aufmerksam die Anleitung
in dem jeweiligen Artikel nach. Eventuelle systematische
Fehler, die sich in den Programmen noch befinden kinnen,
miissen von Ihnen selbst, nach Studium der Nachhallseite,
korrigiert werden.

Bestell-Nr. LH 8508 G, DM 29,90% sFr. 24,90%

BW-COM-Compiler

Fast so schnell wie Assembler werden Thre Basic-
Programme mit diesem Listing des Monats aus der
Busgabe 7/85, ohne daB Sie in Maschinensprache
programmieren miissen. Allerdings verarbeitet der
Compiler nicht den kompletten Basic-Befehlssatz,
bringt aber dafiir kiirzere und schnellere Laufzeiten.

CHAIN MERGE

Zwel Programme vom Diskettenlaufwerk zu laden
und zu verbinden, das geht mit AMSDOS nur unvoll-
standig. Diese kleine Routine hilft weiter. Tips &
Tricks-Listing aus der Ansgabe 6/85.

Protokollfunktion

Das Betriebssystem des Schneider CPC zu erweitern
ist nicht schwer. Eine sinnvolle Ergédnzung finden Sie
hier mit diesem Programm, das alle Bildschirmausga-
ben auf dem Drucker mitprotokolliert. Aus Ans-
gabe 8/85.

Schneider-Kurs

Mit den Tips & Tricks-Listing aus der Ansgabe 6 und
17/85 finden Sie sich sicherlich sehr schnell in dem In-
nenleben Thres Schneider-Computers zurecht.

Bestellungen aus der Schweiz richten Sie bitte direkt an: Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstr. 3, CH-6300 Zug, Tel.: 042/2231 55
Bestellungen aus anderen Landern bitte per Auslandspostanweisung! Achtung: Nicht unten stehende Zahlkarte verwenden!
Bestellungen aus Osterreich richten Sie bitte direkt an: Biicherzentrum Meidling, Schénbrunner Str, 261, A-1120 Wien, Tel. 0222/8331 96

_ Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung die beigefiigte Postscheck-Zahlkarte zur
Uberweisung des Rechnungsbetrags. Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung und

Sie sparen sich die Versandkosten!
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Programme aus fritheren Ausgaben

Commodore 64

Alle 5 Programme auf Diskette fiir dea Com-
modore 64.
Bestell-Nr. LH 8507 A, DM 29,90%,

Risilo

Taktisches Spiel mit dem Ziel, die Walt von
den feindlichen Armeen zu befreien Gral-
sche Darstellung der Weltkarte mit dendurch
farbliche Kennzeichnung dargesteliten Ar-
meen der verschiedenen Parteien. Aus Ans-
gabe 7/85

Mini-Grafik

Mit Hilfe der Sprite-Technik wird auf dem C&4
ein Grafik-Fenster erzeugt, das sich ideal zur
Gestaltung von Textprogrammen oder Spie-
len eignet, die Text und Grafik gemeinsam auf
einem Bildschirm benutzen wollen. Aus Ans-
gabe 7/85

Muso

Ein Musikstiick wird in die Interrupt-Routine
des C684 eingebunden und dudelt dann wah-
rend der Arbeit am Computer 5o vor sich hin
Das Musikstiick komponien standig neue Me-
lodien selbstindig nach harmomschen
Grundsatzen, das heifl, es kommt kein fal-
scher Ton aus dem Commodore Aus Ans-
gabe 7/85

Maskenbildner

Mit Maskenbildner kann man den Bildschirm
mit dem C84 beschreiben. Das, was dann zu
sehen war, wird durch das Programm Mas-
kenbildner in ein Basic-Programm mit Print-
Amweisungen umgewandelt und kanndannin
jedes Programm eingemisch! werden. Aus
Ansgabe 1/85.

Aller Anfang ist schwer

Hier wird speziell fir Anfanger der Datelaui-
bau und deren Anwendung erklan. Als Bei-
spiel dient eme Adrefverwaltung. Aus Ras-
gabe 7/85

Schneider CPC 464

Waer Software entwickeln und dazu in Maschi-
nensprache programmieren will, der braucht

* Alle Preise inklusive Mehrwensteuer, unverbindliche Prelaempiehlung Listing-Service-Frodukte sind aur fir Endiunden, nicht fiir Wiederverksufer

das richtige Werkzeug. Mit dem hier vorge-
stellten Disassembler werden Sie schon bald
das Innenleben Thres Schneider-Computers
begreifen. Aus Ansgabe 5/85.

Grafik

Mit unserem Listing des Monats, einem kom-
fartablen Grafikprogramm, 148t sich die »Ma-
lereds - auch fir jeden Anfanger - bestens
den Griff bekommen. Aus Ansgabe 4/85

Dateiverwaltung

Damit in Threm Archiv immer Ominung
herrschi. Eine universelle Dateiverwaliung
fir jeden Anwendungssweck Aus HAns-
gabe 4/85

Alle 3 Programime auf Kassette fir den
Schneider CPC 464,
Bestell-Nr. LH 8505 G, DM 29,90* sFr. 24,90*

Text

Mit diesem Textverarbertungsprogramm kon-
nen Sie problam:cs Ihre gesamte Kurlespon—
denz erledigen. Aus 3/85

Gespensterjagd

Das schnelle Reaktionsspiel zeigt die Basic-
Fahigkeiten des CPC 464, Aus diesem Grund
ist die Gespensterjagd ein guies Anwen-
dungsbeispiel fiir eine Schnexder-spezifische
Programmoesialtung. Aus Ansgabe 2/85

Alle 2 Programme auf Kassette fiir den
Schneider CPC 464,
Bestell-Nr. LH 8503 G, DM 29,90%, sFr. 24,90

Magic Painter

Unser Listing des Monats in der Hasga-
be 3/85 is! ein Grafikprogramm, das sich mit
anderen Malprogrammen dieser Ant durch-
aus messen kann

Grafikdeme

Alle 256 Farben werden auf dem Bildschirm
dargestellt. Eme Farbspielerel, die die her-
vorragenden Grafikfahighsiten der Afan-
Computer beweist (Rainbow-Effekt). Auns Kns-
gabe 3/85

| tar Postgirokonto Nr

Variablen-Dump

Mit diesem Programm kimnen Sie die ver-
wendeten Vanablen eines anderen Pro-
gramms auf dem Bildschirm listen. Aus Aas-
gabe 2/85

Wie die Bilder laufen lernen

Mit dem Utility sPower-Mover« kbnnen Sie lau-
fende Bider schnell und problemlos erzeu-
gen Aus Ansgabe 2/85

Statusrsile mit Uhr

Mit diesem Programm kinnen S eme msitz-
liche Statuszeile oberhalb des Bildschimms
geneneren Aus Aasgabe 1/85

Bestell-Nr.: LH 8503B DM 29,90% sFr. 24,90*

Commodore 64

Alle 7 Programme auf Diskette fiir den Com-
modore 64
Bestell-Nr. LH 8506 A, DM 29,90*, sFr. 24,90*

Maze

Ein Spiel, das an die Nerven geht. Ein musika-
lisches Labyninthspiel mit tollen Soundeffek-
ten. Gespiell wird mit Joystick Aus Has-
gabe 6/85

Grafische Impressionen

Ein in Simons Basic geschnebenes Mathe-
Programm zur Darstellung der verschieden-
sten Funitionen Aus Ansgabe 6/85

Happysynth

Auch wer den Musikkurs in der Happy Com-
puter nicht verfolgt hat, wird begeistert sein,
was der SID-Soundchip seines Commodo-
re 84 alles leistet Listing des Monats - ans
Bunsgabe 6/85

Dasher

Ein mehr als gelungener Spielegenarator aus
einer Mischung von sLode Runper und Pac
Man-Construction Sets, mit dem Sie sich 100
verschiedene Spielfelder salber bauen !m:}
nen.  Listing des Monats - ans

gabe 5/85
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Happy-Compurter im September

VORSCHAU——

Animation

Animation ist
eines der The-
men, das die
Faszination des
Computers aus-
macht, Wir zei-
gen In der nach-
sten Happy-Com-
puter, was Ani-
mation ist, wie
man sie pro-
grammiert und
was man von den
kommerziellen
Animations-
Programmen erwarten darf. Wer mit einem Commodore 64 arbeitet, hat
sein Zeichentrick-Studio schon im Haus: die Sprite-Technik, die auch fiir den
Programmier-Neuling kein Problem sind.

Standardbe-
stimmung —
Was wird
aus MSX?

Gegen die eta-
blierte Konkur-
renz von Commo-
dore und Co. ta-
ten sich die bis-
herigen MSX-
Konsolen recht
schwer. Doch
der Dornros-
chenschlummer

o ¥ l]ﬂp&l‘lﬁi‘ =”

8 | 8 8 P8 @ PA
,-.‘-F'rﬂ"ﬂ',-‘i!!‘
mgmmﬂ#ﬂ

geht zu Ende, - -
denn jetzt kommen neue Gerate, die speziell mit Stereo- und Videoanlagen
zusammenarbeiten. CD-ROM, Laser Disk, MSX 2, der Standard iiber dem
Standard — mehr iiber diese neuen Schlagworte in unserem MSX-Schwer-
punkt. Dazu gibt es eine Ubersicht aller erhiltlichen MSX-Computer, eine
Betrachtung des Software-Angebotes und eine »Standard«Story.

Kostenloses [

Terminal-
Programm
fur den
Spectrum
Hat Sie unser
Vergleichstest
der Terminal-
Programme auf
den Geschmack
gebracht? Wenn
Sie zu Threm neu-

en Akustikkopp-
ler nicht auch

noch ein teures

Programm anschaffen wollen, ist unser nachstes Listing des Monats genau
das Richtige fiir Sie: Ein tolles Terminal-Programm fiir den Spectrum zum
Abtippen. Fiir Ihre Miithe der Dateneingabe, werden Sie mit einem Pro-
gramm belohnt, das den Vergleich mit den kommerziellen Programmen
nicht scheuen muf.

Die Favoriten

Jeder spricht von den Super-
computern Atari 520 ST und Com-
modore PC 128. Doch fiir wel-
chen der Traumcomputer soll
man sparen? Indernachsten Aus-
gabe erfahren Sie, welche Star-
ken und Schwéchen die beiden
Computer haben, welches Gerat
sich also fiir wen eignet.

Neues fiir die
Schneider-Werkstatt

Im grofen SchneiderTeil zei-
gen wir Thnen, wie man die oft ge-
horten, aber nie erklarten RSX-
Befehle in eigene Programme
einbaut. Unter den vielen Tips
und Tricks finden Sie eine Routi-
ne, mitder Sie Shapesauch aufIh-
rem Schneider-Computer pro-
grammieren konnen.

Commodore & Co.

Wir bringen eine Unterrouti-
ne, die bis zu sieben Sprites,
unabhangig vom weiteren Pro-
grammabplauf, bewegt. Fiir einge-
fleischte Sparer gibt es ein »Short-
Saves-Programm, das einen be-
liebigen Speicherbereich mit ei-
nem Bruchteil des gewohnlichen
Platzbedarfs auf Diskette spei-
chert. Nicht nur fiir Sparer stellen
wir eine enorm preisginstige
Textverarbeitung vor, die trotz
des niedrigen Preises mit vielen
Extras aufwartet.

Experimente mit dem
Spectrum

Es ist mehr als reizvoll, mit dem
Computer nicht nur zu program-
mieren, sondern auch Schalt-und
Regelfunktionen  auszufiihren.
Mit unserem Experimentier-In-
terface »PIO 8255« offnet sich Ih-
nen ein vollig neues »Arbeitsge-
biete fiir Ihren Spectrum.

Franzésischer Charme

Thomson will jetzt auch den
deutschen Markt erobem. Mit
dem integrierten Lichtgriffel ver-
folgt Thomson ein neues Konzept,
das speziell dem Anfanger den
ersten Schritt ins Computer-Le-
ben erleichtern soll. Zwei neue
Computer, der sMO 5« und der
¥I'O 7-70s, stehen fiir den neuen
Weg des freundlichen Compu-
ters.

148 ez,
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Wir mochten Sie ndher kennenlernen.

Bitte beantworten Sie uns noch enige perscnliche
Fragen, Ihre Angaben (die selbstversténdlich vertraulich
behandell und nicht an dritte weitergegeben werden)
helfen uns, den Inhalt von sHappy-Computers auf das
Interesse unserer Leser abzustimmen.

e —
I bis 20 Jahre B

] 20—29 Jahre (o] Ihis 18
0] 30—30 Jahre [m] 20bis 49
0 40—49 Jahre [0 BObis 898
1 80— 58 Jahre 0O 100bis 499
[0 60 Jahre und Alter rﬂu _MWW bis wmw

n big |
Aasbildung

O Volks-/Haupt-/Real- 1 2000 Beschafigreu.m

schule, Mitl. Reife
Lehre

Abitur
Fach-/Techn.abschl

Ich besitze sinen Comp

[ Ja, und zwar einen
[ Personal Computer

Typ

O Ing oder 1 Heimeomputer
Fachhochschulabachl. Typ:
1 Uniabschl und mehr [ Nein

Stellung im Beruf [ Ieh bemtze selbst kewnen
1 Sachbearbeaiter Computer, benutze aber

] Fachspezialist Cl privat

0 Gruppenleiter [ beruflich

1 Abteillungsleiler einen (Typ)

m ﬁ%ﬂﬂﬂ”ﬂ:nﬁw.ia [0 Ich interessiere mich

O Inhaber/Geschiaftsf. hauptsachlich fur

O Vorstand

O selbstandig

Bitte schicken Sie diese Bestellkane an lhren
Buchhandler oder an eine unsarer .
Depotbuchhandlungen! Adressenverzeichnis am
Ende des Heftes.

Absender:

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ On

Telefon

Marki&lechnik

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag

Leser-Service

Markt&Technik

Bitte
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machen

Verlag Aktiengesellschaft
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An Buchhandlung
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Verlags-Garantie

Der von Thnen Beschenkte erhalt
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w
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Mehrwertsteuer, Die
Zustellgebiihren sind im ginstigen
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"
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Bedingungen, wenn Sie es auf dieser
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Al

Hans Hérl + Vertriebslenter

Bitte schicken Sie diese Bestellkarte an [hren
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Ende des Heftes

Absender:

Name des Bestellers
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Bitte
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Deutschlands gréBter Verlag fiir Computerbiicher prisentiert die Erfolgsserien, mit denen Sie mehr aus
Ihrem Computer und Ihrer Software herausholen

Der Bestseller unter den DATA
BECKER Bichern! Eine hochkardtige
Sammiung von Anregungen zur

fortgeschriftenen Programmierung,
von Pokes und anderen niifzlichen
Routinen. Aus dem Inhalt: 3D-Grofik
in BASIC - Simulation der Maus mit
einem Joystick — Synthesizer in Ste-
reo — C-64 spricht Deutsch - Daten-
(iberfragung von und zu anderen
Rechnern — und vieles mehr. Eine
echfe Fundgrube fr den Commo-
dore 64 Anwender!

64 Tips & Tricks, Band 1

364 Seiten, DM 49—

EIN DATA BECKER BUCH

Leichtverstdndlich wird hier der
Umgang mit PEEK- und POKE-
Befehlen erkidrt, die vieles vereinfa-
chen, was sonst kemplizierte
Maschinenroutinen nétig machen
wirde. Dazu nitzliche POKEs und
Ihre Anwendungsmoglichkeiten.
AuBerdem Grundlegendes zum
Aufbau des C-64: Betriebssystem,
Interpreter, Zeropage, Pointer und
Stacks, Charakter-Generator, Sprite-
Register und vieles mehr. Mit einer
ersten EinfGhrung in die Moschinen-
sprache und etlichen Beispiel-
programmen.

Peeks & Pokes zum Commodore 64
177 Seiten, DM 29—

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

TIPS &

64

%ps& Tricks

Einve Fundgrulse fur den
Commodore 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Auch der zweite Band weckt Experi-
mentierfreude: mit umfangreichen
Kapiteln uber Softwareschutz - Zei-
ger und deren Manipulation — mehr
ubers Interrupt-Handling mit vielen
Beispielen — Befriebssystem ins
RAM kopieren und dort manipulie-
ren - und viele andere nitzliche
Befehiserweiterungen und Routinen.
Wer geme programmiert und noch
mehr wissen will (iber seinen Com-
modore 64, der kommt an diesem
Buch nicht vorbei.

64 Tips & Tricks, Band 2

259 Seiten, DM 39,—

ATARI

SO0 XL/ BOOKL

{ e Dara BecKER BUCH | i

So interessont wie dos Thema auch
das Buch, das leichtverstdndlich
den Umgang mit den wichfigen
Peeks und Pokes erklart, jede
Menge Pokes mit ihren Anwen-
dungsmaglichkeiten darstellt und
dazu noch Beispielprogramme
bringt. Neben Themen wie Bild-
schirmspeicher, Bits und Bytes,
Memory-Map, Grafik-Modi-Tabelle
oder Sound wird auch noch der
Aufbou des Atari 600 XL/BOOXL
ausgezeichnet erklart. Nattrlich
auch far den neuen 130XE geeignet.
Peeks & Pokes zum

ATARI 600 XL/800 XL

251 Seiten, DM 39—

TRICKS

TIPS & TRICKS|

P |

|
f oo b T T

Rund um den CPC viele Anregun-
gen und wichtige Hilfen. Von Hard-
wareaufbou, Betriebsssystem,
BASIC-Tokens, Zeichnen mit dem
Joystick, Anwendungen der Win-
dowtechnaologie und sehr vielen
interessanten Programmen wie
einer umfangreichen Dateiverwal-
tung, Soundeditor, komfortablem
Zeichengenerator bis zu kompleften
Listings spannender Spiele bietet
das Buch eine Fille von Maglich-
keiten.

CPC Tips & Tricks

263 Seiten, DM 39—

ES

Wer die wichtigen Peeks und Pokes
zum CPC kennen und anwenden
will, der findet hier umfassende
Information. Sie reicht vom AdreB-
bereich des Prozessors lber
Betriebssystem und Interpreter bis
hin zur Einflhrung in die Maschi-
nensproche. Dozu prazise Program-
mierhilfen, sinnvolle Routinen sowie
reichlich Material zu den Themen
Grafikfunktionen, Massenspeiche-
rung und Peripherie, Tricks und
Formelin in BASIC, RAM-Pages.
Peeks & Pokes zum CPC

180 Seiten, DM 29—

Eine vielseitige Sommiung von
Anregungen und fertigen Losungen
fir Programmierung und Anwen-
dungen. Neben vielen Peeks, Pokes
und USRs gibt's qusfihrliche Kapitel
zu Themen wie absturzsichere Ein-
gaben, AnschluB und Nufzungs-
maglichkeiten von Mikrodrives bis
Lightpen, Programme fiir Saulen-
und Kreisdiagramme.

IX Specirum Tips & Tricks

211 Seiten, DM 39—

Ohne Abbildung: APPLE Ii
TIPS & TRICKS (405 S, DM
49,-), VC-20 TIPS & TRICKS
(324 S, DM 49,-), TI-99
TIPS & TRICKS (302 S,

DM 49,-), PASCAL 64 TIPS &
TRICKS (243 S, DM 39,-)
und TURBO PASCAL TIPS &
TRICKS (224 S, DM 49,-).

Weitere TIPS & TRICKS
Biicher (COMMODORE 128,
ATARI ST, ATARI XE/XL, MSX,
Superbase, Profi Pascal,
dBase, Wordstar efc.) und
PEEKS & POKES Bucher
(COMMODORE 128,
ATARI ST,
MSX etc.)
in Vorberei-
fung.
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