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Atari 520 ST
und
Commodore

C128

Welche Leistung fiir wen?

Sprites
fur Schneider

MSX-2: Mit neuem
Standard in die
Video-Zukunft

Listing des Monats

DFU: Telefonieren
mit dem Spectrum

So geht’s
Wie ¢ Grafik la ldll’!‘“ lernt
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Sie liefern Druckbilder, die sich sehen lassen kénnen, die Drucker CP-80X und
CPA-80. Sie passen zu nahezu allen Personal- und Home-Computern, sind
technisch voll ausgereift und haben ein optimales Preis/Leistungsverhdltnis.

CPA-80

CPA-80 — ein hochkardtiger Drucker, passend
zu nahezu allen Personal- und Home-Compu-
tern. Er ist wohlweise ausgestattet mit den
Schnittstellen Centronics parallel oder RS 232 ¢
seriell. Der CPA-80 ist voll grofikfchig, bietet
einen wesentlich erweiterten Zeichen-, Schrift-
und Grafiksatz und hat als Option einen frei
programmierbaren Charaktergenerator, Kur-
siv-Schriften kommen durch Halbdottechnik
(1280 Punkte pro Linie) besonders gut zui
Geltung. Die aufienliegenden Dip-Schalter®
ermoglichen ein leichtes Einstellen des Zei-
chensatzes, der Schriftarten, des Formats und

weiterer Funktionen. Mit 100 Zeichen/Sek., der

bidirektionalen Steuerung und einer zukunfts-
weisenden Technik kann der CPA-80 schon
im professionellen Bereich angesiedelt werden.

CP-80 X

CP-80 X, der Drucker mit drei verschiedenen
Interface Betriebsarten: Centronics, IEC-seriell,
IEC-parallel - ein exzellenter Baustein, passend
zu jedem Personal- und Home-Computer wie
VC-20 und VC-64 von CBM. Ein voll grafik-
tahiger Drucker, der durch die Halbschritt-
Technik 1280 Punkte per linie und bei Volldot-
grafik 640 Punkte per Linie erreicht. CP-80 X, ein
Drucker mit variabler Zeichenmatrix! Durch
Halbdotfihrung horizontal sowie Halbdotfeed
vertikal werden alle Zeichen auch in unter-
schiedlichen Matrixfeldern brillant lesbar. Der
CP-80 X bietet diverse Schrift-, Darstellungs-
und Druckarten. Mit 80 Zeichen/Sek. und bi-
direktionaler Steverung ist er die optimale Ver-
vollkommnung fir jeden Personal- und Home-
Computer.
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Die neue Preis-/Leistungsdimension.

Neu. ATARI 130 XE.
128 kB RAM -
die Speicherkapazitat

Uberzeugende Leistungen fiir wenig Geld.
Das bietet der Neue in der 128-er Klasse.
Mehr Schreib-/Lesekapazitit, mehr Text-

o und Grafikstufen, mehr Farben und dazu
voneinander unabhingige Tonkanile,
® 11 Grafik- und 5 Textstufen
@ 156 Farben

A LS L L LI L G W M
T TR e S .

@ Player/Missile Grafik
® Modul-Schacht
@ Serielle Schnittstelle

@ Expansion Bus
Anschlisse fur:
® @ Floppy und Programm-Recorder

® Maus und/oder Joystick

Das ist Spitzentechnologie, die sich jetzt
jeder leisten kann, um damit mehr leisten
zu késnnen. Jede Menge Software gibt's
bereits, denn der ATARI 130 XE ist kompa-

OM 598, P

unverbindl. Preisempfehlung

... wir machen Spitzentechnologie preiswert.
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45
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Der Commodore 64 bie-
tet, als Ausgleich fiir die
sparlichen Grafik-Befehle,
die einfache, aber wir-
kungsvolle Sprite-
Technik. Fiir Anfénger,
ebenso wie fur Fortge-
schrittene, behandeln
mehrere Artikel in dieser
Ausgabe das interessan-
te Thema. Vom grund-
satzlichen Aufbau bis zur
Organisation der Spei-
cherstellen und ausge-

feilten Hilfsroutinen findet jeder etwas. Oder wollen Sie nicht wissen, wie man Spri-

tes zum Beispiel dreht?

Jeder Schneider-Fan be-
neidet die Commodore
64-Besitzer um die
Sprite-Technik. Mit unse-
rer Shape-Routine kén-
nen aber auch Sie mit Ih-
rem Schneider-Computer
beliebige Figuren Gber
den Bildschirm bewegen.
Neue Basic-Befehle, die
als RSX eingebunden

sind, steuern die Figuren und helfen lhnen, Animation zu programmieren.

Taktik ist Trumpf bei un-
serem Spiele-Listing
nWoodshot« fiir den
Commodore 64. Zwei
Spieler missen im un-
wegsamen Geldnde
Handlungsgeschick und
strategisches Konnen be-
weisen. Wer sein Kampi-
fahrzeug nicht tberlegt
steuert, endet schauer-
lich im Moor. Sehen Sie
sich das Listing des
Spiels genau an. Es ist in

68

einfachem Basic programmiert und leicht nachzuvollziehen

Das Terminal-Programm
fiir den Spectrum hat
uns so beeindruckt, daR
es zum September-
Listing des Monats ge-
wihit wurde. Fiir unsere
Alternative zu den kom-
merziellen Programmen
brauchen Sie auBer ai-
nem Akustikkoppler
noch das Interface 1 mit
ginem Microdrive —
mehr nicht. Sie sparen
das Geld fiir teure Pro-

63

Bedienuvngsanieitung
Yerbindung aufnehmen
Verbindung fortsetzen
Speichar auslesen
Nagchste Seite
Freie Seitenwahl
Frei waghlbarer Kontrollcode
Textfile Laden
Espfangstext speichern

MIT HAPPY-COMPUTER RUF DRAHT

& o & A & W W

EDIT nnhcnlun CRPS
CirL C, ctri
CAPS & Sendcn ohne /

T
X,
er

4

0

3-7 Ctri
®; Ctri
mit Purfy

gramme und behalten so die Nerven bei der nichsten Telefonrechnung.

8 st

80

Listing des Monats

80

83

Tips & Tricks

Spectrum




Animation
ohne Grenzen

Im Fernsehen
striert die ARD tiglich, was

demon-

Animation ist — wenn die |
als Symbol fiir das erste Pro-
gramm aus den Signets der
verschiedenen Sender auf-
gebaut wird. Einsatzmég-
lichkeiten fiir die Technik,
Computergrafiken zu sbele-
bens, reichen vom Trickfilm
iber die Betrachtung dreidi-
mensionaler Objekte aus be-
liebigen Perspektiven bis zu
Werbespots, Lernprogram-
men oder Spielen, in denen
sich Figuren bewegen. Die
Verfahren reichen von den
bekannten Sprites bis zu
Grofrechneranwendungen
— wobei keineswegs alles,
was einfach aussieht auch
mit einem preiswerten Com-
puter zu realisieren ist. Einl-
ge mit Heimcomputern reali-
sierbare Animationstechni-
ken zeigen wir in dieser Aus-
gabe. Weitere Vorschlage
und Tricks von unseren Le-
sern sind willkommen — vie-
le grafische Darstellungen
werden ja erst durch Bewe-
gung richtig interessant.
Neue Computerfamilien,
wie Ataris ST oder Commo-
dores Amiga bieten sowohl
von der Prozessorleistung
wie von der Arbeitsspei-
cherkapazitdt die Vorausset-
zungen, dafsich viele Benut-
zer nicht nur mit den Grund-
prinzipien der Animation be-
schaftigen, sondern auch
reizvolle Ergebnisse erzie-

‘l'mtz der geringeren Zahl
von Softwarehdusern ge-
geniiber der Januar-Messe
in Las ‘u'egas steckte die
SCES wieder voller Uberra-
schungen, was die Qualitat
der Programme — vor allem
im Spielebereich — betrifft.
Nicht nur bessere GCrafik,
hervorragende  Animation
und teillweise unglaubliche
Programmgeschwindigkei
verblifften, sondern auch
die Inhalte. Einiges haben
wir bereitsin der letzien Aus-
gabe wvorgestellt. Hier nun
dreiweitere Themen, die bei
den Spielen im Vordergruned
standen:; Hacker, Krimis und
Spionage-Adventures, Be-

sﬂnders anerkennenswert
ist, daB viele dieser Spiele
zugleich  Lernprogramme

sind, Ubrigens sind die hier
vorgestellten Programme in
der Regel vorerst nur in den
USA erhaltlich.

Nicht ganz neu ist das The-
ma Krimi filr Adventures, Vor
allem Sherlock Holmes mul-
te schon bisher als Compu-
ter-Held herhalten, Jetzt ge-
hen einige Softwarehduser
aber verstarkt an das Thema
heran,

Mord von der
Diskette

Ein prachtvoller Vertreter
der neuen Krimi-Adventures
15t »Deja Vue von Mindscape
(Bild rechts oben). sDeja Vua
heift aus dem Franztsischen
iibersetzt sschon gesehens
und ist ein Fachbegnff der
Psychologie, der das Phéno-
men bezeichnet, dal je-
mand das Gefiihl hat, etwas

imn[m—_ JURY

=like an
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Hacker, Krimis

und Spione

Die Qualitat der Software, vor
allem der Spiele, steigt weiter!
Noch schonere Grafik, noch
schnellere Action, noch interes-
santere Inhalte.

schon einmal erlebt zu ha-
ben. In «Deja Vue wird der
Spieler in ein klassisches
Hollywood Mystery der 40er
Jahre versetzt. Der Held der
Geschichte hat das Gedacht-
nis verloren und. steht unter
Mordanklage, Er hat bis zum
Haftantritt Zeit, den Mord
selbstaufzuklaren. Das Spiel
bevilkern eine ganze Reihe
von Filguren, die fir diese

Art Stories typisch sind —
zum Beispiel Gangster und
Blondinen. Das Besaondere
an diesem Adventure ist die
Grafik und die Bedienung:
Beglinstigt durch die —
wenn auch nur schwarzwei-
Fen — Grafikfahigkeiten des
Macintosh kann man die
Grafik von »Deja Vue als ex-
zellent bezeichnen. Gegen-
stinde untersucht man mit
der Maus, indem man den
entsprechenden Bildteil an-
klickt. Dann entrollt sich der
Mantel, entfaltet sich die Zej-
tung oder Gffnet sich das Ga-
ragentor, Kein Zweifel: 1Deja
Vuegehort zum Kreis der illu-
stren Spiele fiir betuchte Er-
wachsene, die sich einen
Macintosh leisten kiénnen.
Dementsprechend sind
knapp 50 Dollar ein akzepta-
bler Preis,

len kinnen. Kreativitat ist da-
bei in zweierlei Hinsicht ge-
fragt: Im Sinne des grafi-
schen Gestaltens ebenso
wie im Sinne des Program-
mierens, Die Eingatz- und Be-
tatigungsmaoglichkeiten sind
nahezu unbegrenat,

Statue,

an_overturnad
Caura Kapp lay 16 feet
from the corpse, aon the
steps by the front door.
he was delerious. A gun
fﬂuﬁd about & inches
ron her right hand.*™

Den &dlteren Krimifreun-
den wird Perry Mason noch
gut in Erinnerung sein, Seine
flammenden Plidayers vor
Gericht, mit denen er einst
von Folge zu Folge auch im
deutschen Fernsehen Un-
schuldige wor Justizirrti-
mern rettete, pragte bei uns
lange Zeit das Bild vom ame-

i, O

In Telariums nThe Case of the Mandarin Murder« kldrt Perry Mason
wieder einen seiner beriihmten Fille vor Gericht auf

Michael Pauly, Chefredakteur

Ausgabe 3/5eptember 1985
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Bei Random House sind Sie ein Abwehragent im Alpenhof

Frederick Forsyths beriihmter Spionageroman war Vorlage fiir den
Adventurethriller nThe Fourth Protecols von Bantam

Das beste Beispiel hierfilr
ist das hervorragend gestal-
tete Spionage-Adventure
»Where in the World is Car-
men Santiego« von Broder-
bund. Die Grafik ist nicht nur
ansprechend und animiert,
sondern auch mit sehr reali-
stischem Hintergrundsound
versehen. Im Laufe der »Er-
mittlungen« lernt der Spieler
viele Daten iiber fremde
Lander, Stidte und Kulturen.

Der Spion, der aus
dem Computer kam

Dabei hilft thm auch ein zum
Spiel mitgeliefertes Exem-
plar des »World Almanac
und Book of Facts 1985« — el
ne ausgezeichnete Idee. Bis
zu 30 Ldnder besucht der
Spieler pro Spiel. An Hard-
ware benotigt er fiir das 40
Dollar teure Splel einen
Apple 11, 64 KByte Speicher
und ein Diskettenlaufwerk:

Ausgabe 9/8eptember 1985

Einen &ahnlichen Lernef-
fekt verspricht +The Alpine
Encounters von Random
House. Als Abwehragent ste-
hen dem Spieler 12 Stunden
zur Aufklarung eines finste-
ren Komplotts der teufli-
schen VODAC-Organisation
zur Verfiigung Schauplatz
dieses illustrierten Textad-
ventures ist der luxuridse Al-
penhof, ein Wintersportzen-
trum. Wahrend der Errmitt-
lungsarbeit hat man 93
ochaupldtze zu erkunden,
die detailliert und wirklich-
keitsgetreu beschrieben
werden. Darunter Stadte
und Landschaften, so daB
ganz nebenbel Geografie-
Kenntnisse vermittelt wer-
den. Fiir Européer ist der
Lemneflekt allerdings nicht
iiberwaltgend. Wer dar-
iiber hinaus SpaB an Action
hat, dem wird ein Programm-
teil gefallen, in dem mit dem
Joystick eine Verfolgungs:
jagd auf der Piste zu absol-

vierenist. Das Spiel gibtesin
USA fiir Apple, IBM-PC (je-
weils zitka 40 Dollar) und
C 64 (rund 30 Dollar).

Fiir das Spicnage-Adven-
ture *The Fourth Protocols
von Bantam diente ein be-
kannter Roman von Frede-
rick Forsyth als Vorlage: Die
Story dreht sich um einen
Atombombenanschlag auf
London. John Preston, ein
britischer Geheimdienst-
mann erhilt die Aufgabe,
das Verbrechen zu verhin-
demm: Dazu dient ein sintelli-
gence centers, in den sich
der Computer verwandel.
Die Grafik dieser fiktiven
Zentrale erinnert an den
Mac und ist recht anspre-
chend. Um den Fall zu kl&-
ren, darf der Spieler von die-
sem Zentrum aus Telefonate
fihren, Akten studieren,
Sprachanalysen vornehmen
und Beschattungen anord-
nen. Er kann sich aber auch
mit den offentlichen Ver-
kehrsmitteln Londons und
sogar mit Helikoptern zu den
Schauplatzen des Gesche-
hens begeben. Dazu braucht
er ledighch einen C 64 und
rund 40 Dollar fiir das Pro-
gramm.

Noch zwei Spiele sind er
wahnenswert, Fiir Anhdnger
des spitzohrigen Mr. Spock
gibt es von Simon & Schuster
das Programm »Star Treck:
The Kobayashi Alternatives.
Die Rolle des Capiain Kirk
fallt dem Spieler zu. Bemer-
kenswert sind ein neuer Par-
ser fiir die ABuswertung der
Eingabetexte und Dateien
mit den Charaktereigen-
schafiten jeder einzelnen
Spielfigur. Das 40 Dollar teu-
re Spiel gibt es fiir den Apple
11, IBM-PC und C 64.

Telarium bot neben dem

Perry-Mason-Abenteuer
noch ein weiteres interakti-
ves Adventure an: =Nine
Princes in Amber« nach el-
nem Fantasy-Roman des Hu-
go- und Nebula award-Sie-
gers Roger Zelazny. Das
Spiel erlaubtiiber 40000 ver-
schiedene Spielverldufe und
mehr als 40 mogliche Spiel-
enden, Prels: zwischen 33
und 40 Dollar (Apple 11, IBM-
PC und C 64).

Jugendliche konnen mit
dem boshaft genialen Kater
Garfield Englisch pauken.
Eines der Garfield-Program-
me von Random House heibt
»Garfield Eats Your Wordse.

Die Lese- und Einsetziibun-
gen sind zwar recht simpel,
aber Garfields Konterfei auf
dem Apple Il ist dafiir super.
Preis zirka 40 Dollar.

Garfield, Donald
und Genossen

Eigentlich will Sierra On-
Line Kindern mit sDonald
Duck's Playground« den Um-
gang mit Geld lehren. Aber
dieses Programm fiir den C
64 1st ein Mub fiir jeden Do-
naldisten, gleich welchen Al-
ters. Selten wurde der chole-
rische Enterich grafisch so
gekonnt auf den Bildschirm
gebracht. Wie in einem Zei-
chentrickfilm watschelt er
von Job zu Job, immer etwas
tollpatschig und zu Wutaus-
briichen bereit. Neben Do-
nald agieren noch diverse
Verwandte, wie zum Beispiel
Minni.

Selbstbespiegelung

Auf dem Buchsekior wer-
den sie regelmdBig Bestsel-
ler — jene gedruckten Anlei-
tungen, wie man mit sich und
der Welt besser zurecht
kommt. Ihre Titel lauten »So
teste ich meine Intelligenz«
oder sMit der Neurose le-
bens. Bei Bantam und Mind-
scape waren zwel Vertreter
dieser Gattung als Compu-
terprogramme zu sehen.

Dabei ist »sKnow your own
IO« das wvielseihigere aber
auch schon etwas dltere Pro-
gramm. In Form eines 1Q-
Tests herkommlicher Art
kann der Anwender seine In-
telligenz ausloten. Laut Ban-
tam basieren die Algorith-
men unter anderem auf Ar-
beiten des unter Kollegen et-
was umstrittenen Psycholo-
gen H. ]. Eysenck. Das Pro-
gramm ist filr den C 64 er-
haltlich und kostet 34,95 Dol-
lar.

Neuer ist sThe Luscher
Profile« von Mindscape. Die-
ses Programm stiitzt sich auf
den berithmten Liischer-
Test. Mit Hilfe verschiedener
Farbtabellen und einer Ge-
wichtung in »Farbe sympha-
tische bis wunsymphatische
soll der Computer eine Cha-
rakteranalyse durchfithren.
Einmal davon abgesehen,
daf auch die theoretische
Grundlage des Lischer-
Tests unter Psychelogen ef-

: y E;'ﬁ '.Et E, 11




Donald Duck’s Playground, ein Mul fiir Donaldisten ...

was "Irmrinm ist, muB man
doch den qu NVillen des
H"Wt:—llnh anerkennen. Er
baute .Iu—- Fr": btafeln nicht in
(was billi-

I '\-‘v'ﬂl'f.'-.“-:l S0 Imn

2g als aufwendigen
F: in Form eines
Handbuchs bei. Dadurch

Zu guter Letzt:
Leckerbissen

werden Farbverschiebun-
durch falsch justierte
Monitore und Fat.m”mo I-
ger die das Testergebnis
verfdlschen konnten, ver-
mieden. Das Programm ist
fiirden AppleI]; IBM-PCund
Macintosh erhal }

aen

-
_1 B8 KO-

stet knapp 40 Dollar.

Handfestere sLebenshilfes
bieten da die bei uns noch
wenig bekannten Kichen-
programime

Concepi Develg
sociates be
tet den »Official Micro Bar-
tender's Guides, die Compu
terversion eines beriihmten
Getrankefithrers fiir Barkee-
per mit Rezepten fir iiber
1000 Drinks an. Weitere Pro-
gramme helfen bei der Aus
richtigen

(»Micro Wine Companior
und des
(sMicro
NIoTe)

-';ul't es I

oment As-
se hie-
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trl._- uterk
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wahl des Weins

Hearoid von TTC ist der einzige nPersonal A
Roboters der Welt, der Sprache versteht —
fur 400 Dollar

-

Von Ninetendo stammt dieser stramme Roboter. Uber
Fernsteuerung und mit der passenden Software kann
man den richtigen »Griffu dben.

""1[; n AuBen-

O0Ks Lu"r

gnet

.Jc—l:'.:r konnten
nur einen E:u-:'mn'
ern Pro"ranr'rc
Vielleicht hat Imp
richt s Appetitsy Tcr-a\_}' Man
darf gespannt sein, was von
den in USA neu auf c
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Gomputer-Messe Koin:

47000
Besucher
wurden auf der
Internationalen
Computer
Show in Koéln
gezahit. Wir
waren fir

Sie vor Ort.

Knapp 6000 gm Ausstel
lungsflache und dber 250
Ausgsteller lockien Besucher
zur Kélner Computer-Messe,
Hauptanziehungspunkte fiir
die jugendlichen Besucher
waren ohne Zweifel der

WDRE-Stand »Computer
Clubs und das »Action-
Centers, das Podiumsdiskus-
sionen zu den Themen»Com-
puter an Schulens, »Software-
Klaus, »16-Bit-Rechners und
»Programmiersprachens so-
wie viele Wettbewerbe und
ein Schachturnier »Mensc
gegen Computer mit Anato-
1 Karpow bot.

Die Stadt Kéln hatte einen
resigen stand zum Thema
Aus- und Fortbildung an und
mit Computern inthren Schu-
len aufgebaut, Leider stehen
auch dort die Fachlehrer
und Computer nur fiir die
Gymnasien zur Verfiigung.
Dafilr wurden eindrucksvol-
le Beigpiele zur Beweisfiih-
rung im Physikunterricht ge-
zeigt. Die Deutsche Bundes-
post demonstrierte sowohl
die Leistungsfahigkeit ihrer
Daten-Netze als auch das
Thema BTX. Neben Marklin
mit der computerisierten
Zugsteuerung befaBte sich
noch Fischertechnik aus-
fithrlich mit Steuerungs- und
Regeltechnik, Es wird ein
Computing- (Roboter-) Bau-
satz angebaten. Damit spiel-
te ein Schneider-Computer
die «Tlirme von Hanois

Neues von der MSX-Front
gab es bel Spectravideo
SVI-Express heift der neue
MSX-Computer, der iiber ei-
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MeBwerterfassung mit Computern: eine Demonstration Kélner
Gymnasien

BT X-Demonstration der Bundespost mit Commodore 64

ne Schreibmaschinentasta
tur mit deutschen Umlauten,
ein -eingebautes 3%-Zoll-
Diskettenlaufwerk inklusive
CP/M-Betriebssystem und
80-Zeichen-Karte  verfiigt,
Dansben hat Spectravideo
ein Lehr-und Lernsystem mit
s zu 32 gekoppelten Com-
putern (Spectravideo oder
MSX).

Dicht umlagert waren die
Stande von Schneider (hier
wurde erstmalig der CPC
664 der Offentlichkeit pra
sentiert) und Vortex. Vortex
stellt Diskettensysteme mit
CP/M fiir 5'%-Zoll-Disketten
fiir Schneider-Computer
her, sowie eine Erweiterung
auf 128 KByte. Mit diesem
Hardware-Zusatz  bleiben
unter CE/M iiber 60 KByte
filr Programme frei, Mehrals
genug fir jedes CP/M-Pro-
gramm,

Auch der Commodore-
Stand war gut besucht, Dort
gab es den C 128 PC z2u be-
wundern. Hinter diesem Na-
men verbarg sich nichts an-
deres als der bekannte PC
128

sinclair hatte zwar eben
falls Stand und Personal,
aber sonst neben bunten
Prospekien und einem halb-
fertigen QL in deutscher Fas-
sungnichis zu bieten, DerQL
soll jedoch, so wurde uns ge-
sagt, noch im Laufe des Mo-
nats August in der deutschen
Version zu kaufen sein. Atari
war nicht vertreten, der ein-
zige neue Atari-Computer
war bel Data-Becker zu
sehen

Der Mephisto PHC von He-
gener + Glaser hat einen
gréPeren Bruder bekom-
men, 128 KByte deutsche Ta-
gtatur (Made in Germany)

und Netzwerkanschlu
(iber Basic ansprechbar)
sind semne Hauptmerkmale.
Und dasalles fiir weniger als
1400 Mark,

Alles in allemn betrachtet
war die sInternationale Com-
puter Show« immer noch ei-
ne regionale Messe. Dies
wurde auch dadurch unter-
strichen, dal bis auf wenige
Ausnahmen nur regionale
Handler auf den Standen
namhafter Firmen vertreten
WAaTen. {mk/ha)




David Snider:
Der Grafik-GroBmeister

Sein Flipper ist ein Klassiker, sein
jungstes Werk das bislang stérk-
ste Grafikprogramm fiir Apple II.
David Snider gehort zweifelsoh-
ne zu den Top-Programmierern.

M it »David’s Midnight Ma-
gicy, »Serpentines und
»Dazzle Draws landete David
Snider (26) bereits drei Soft-
warehits. Der begeisterte
Segler und Porsche-Fahrer
1st seit 1982 verheiratet und
wohnt in Novato, Kalifornien.
Geboren in Cleveland, Ohio,
aufgewachsen in Detroit,
kamerdaserste Malinder 7.
Schulklasse mit Computern
in Berithrung. Dort sammelte
er Erfahrungen auf Tele-
type-Maschinen, die iiber
Telefon mit einem Main-
frame-Computer im &rtli-
chen College verbunden
waren. Als sich die Schule
drei Jjahre spater einen
Wang-Computer mit 8 KByte
RAM kaufte und diesen in ei-
nem Raum aulstellte, zu dem
die Schiiler freien Zutritt hat-
ten, hing David stundenlang
vor dem System und brachte
sich Grundkenntnisse durch
Herumexperimentieren bel
Wenig spéater schrieb er
schon Business-Software in
Basic fiir lokale Software-
Firmen. Aufdem College, wo
er auch seine spitere Frau
kennenlernte, war David an-
fangs sehr von Philosophie,
Psychologie und Geschichte
angetan. Letztlich entschied
er sich aber doch fiir »Com-
puter Sciences als Haupt-
fach.

Im Studium lernte er viel
Assembler und hihere Pro-
grammiersprachen wie Pas-
cal und C. Inzwischen hatten
sich Davids Elternein Apple-
System zugelegt, das er In
den Ferien fleifig bearbei-
fete.

Einige Monate vor dem
College-Abschluf sah David
Bill Budge's Computer-Flip-
per »Raster Blasters und war
davon begeistert: »Ich hiitte
nicht gedacht, daB man ein
solch gutes Spiel auf einem
Computer wie dem Apple
schreiben kann. Es inspirier-

te mich, ein ahnliches Pro-
jekt zu beginnen.s Dieses
Projekt war der mittlerweile
klassische Flipper »David's
Midnight Magice. Nach sei-
nem letzten Semester im Juni
1981 startete David mit den
ersten einfachen Routinen
dieses Programms: einem
einfachen Grafikeditor, mit
dem er Pixel fiir Pixel dem
Flipper seine Gestalt gab,
und Routinen zum Aufblin-
ken von Mittetlungen wie
»Shoot againe, Dann ging es
an die Hauptarbeit. Beson-
ders schwierig war die Pro-
grammierung des Ballver-
haltens nach Kollision mit ei-
ner Bande,

Am Anfang war der
Flipper

Um das Programm an den
Mann zu bringen, wollte Da-
vid eigentlich 1000 Disket-
ten, Plastik-Covers und Eti-
ketten kaufen und eine eige-
ne kleine Softwarefirma auf-
bauen. September 1981 lern-
te er auf der Computer-Mes-
se in Chicago Doug und Cat-
hy Carlston von Broder-
bund-Software kennen. Die
beiden waren von dem halb-
fertigen »Midnight Magics
sehr angetan und schafften
es letztlich, David zu tiber-
zeugen, daf das Fihren ei-
ner Software-Firma ein
Ganztags-Job ist und daB er
gsich auf das Programme-
schreiben konzentrieren
soll. Eine Woche nach dem
ersten Gesprach stand dann
der Vertrag iiber das Flip-
per-Programm.

Broderbund war zu die-
sem Zeitpunkt noch ein recht
kleines Unternehmen mit
zehn Mitarbeitern und gera-
de von Oregon nach San Ra-
facl, Kalifornien, umgezo-
gen. Heute hat die Firma um
die 100 Ganztags-Angestellte

und besitzt ein eigenes Ge-
baude im LucasValley bei
San Rafael.

November 1981 war »Mid-
night Magics schlieBlich fer-
tiggestellt. Schon bald ent-
puppte sich der Flipper als
Renner. Bis heute sind zirka
25000 Exemplare verkauft
worden. Dawvid: s»Héatte ich
keinen Erfolg gehabt, wére
ich wahrscheinlich als Ange-
stellter zu IBM gegangern .«

Als ndchstes schrieb er
sSerpentines, eines der zahl-
reichen Labyrinthspiele, die
damals grof in Mode waren.
AnschlieBend arbeitete Da-
vid ein Jahr an sMidnight Ma-
gice — und mehreren »Ser-
pentine-Adaptionens fiir an-
dere Systeme, Von sSerpenti-
nesgab esunter anderem so-
gar eine Version fiir den VC
20 und Ataris Telespiel
#5200+, Letziere iibertraf so-
gar die Atari-ComputerVer-
sion (16 KByte ROM statt 8
KByte ROM), doch die Verii-
fentlichung wurde abgebla-
sen, als sich herausstellte,
dafl das 5200-System em
Flop wurde. Die einzige Ko-
pie des ROMs liegt bei David
daheim in der Schublade.

Im Dezember 1983 begann
man bei Broderbund mit
der Double-HiRes-Grafik
des lle herumzuexperimen-
tieren. Ein Grund, weshalb
man bisher immer die Fin-
ger davon gelassen hatte
war, dal nur wenige Leute
die notige Hardware-Konfi-
guration besaPen. Glilckl-
cherweise erfuhr man bei
Broderbund schon fiinf Mo-
nate vor der Offentlichkeit
vom Erscheinen des Apple
Ile, der won Haus aus
Double-HiRes-fahig ist.

Urspringlich dachte Da-
vid an ein Spiel mit der

Double-HiRes-Grafik, doch
bei der Planung merkte er,
daB es keinerlei Tools fiir
diesen Grafik-Medus gah.

Geheimhalten
oder verkaufen?

Nun setzte er sich daran, die-
se Licke zu fiillen, und kam
aufdie Idee, dieses Tool zum
Verkaufanzubieten, Anfangs
wollten einige Leute bei Bro-
derbund nicht so recht ein-
sehen, weshalb man diese
emnmalige Grafik-Hilfe auBer
Haus geben sollte, doch
schlieBlich waren alle von
der ldee begeistert, diese
Routinen in ein Super-Zei-
chenprogramm einzubauen.
Februar 1984 begann David
mit dem spdteren sDazzle
Draws, das im Seplember
fertig war und Oktober 1984
auf den Markt kam. »Ich héat-
te gerne noch weitere Funk-
tionen in das Programm inte-
griert, doch ich hatte keinen
freien Speicher mehr zur
Verfiigung.« »Dazzle Draws
wurde auf einem Apple Ile
mit Corbus-Harddisk ge-
schrieben, der iiber die
Super-Seriel-Karte mit ei-
nem Ilc verbunden war. So
wurde das Programm auf
dem Ile assembliert; dann
wurde der Objektcode in
den Speicher des Ilc iiber-
tragen und dort ausgetestet.

Macintosh
als Vorbild

Interessant ist die Tatsa-
che, dall die Bedienerfiih-
rung nach dem Macintosh-
Vorbild des Broderbund-
Programmes +The Music
Shop« unabhéngig von derje-
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Dazzle Draw

by David Snider
Copyright 1584
Broderbund Sofliware

Supergrafik mit nDazzle Drawu

nigen des »Dazzle Draws ent-
stand. Das Programm arbei-
tete urspriinglich mit den gu-

ten, alten Textmenis, der Au-
tor fligte die Benutzerfiih-
rung a la Mac erst auf beson-

deren Wunsch von Broder-
bund ein.

v[Dazzle Drawe war und ist
ungemein erfolgreich: »Es
bekam die zweitmeisten Vor-
bestellungen, die jemals ein
neues Broderbund-Pro-
gramm hatte (nur die C 64-
Version des »Print Shops war
noch begehrter)« Heute ist
David Snider wieder sinmal
dabei, sich fortzubilden.
Diesmal méchte er Erfahrun-
genaufdem Amiga sammeln;
fiir den er zur Zeit die »Print-
Shope-Adaption schreibt. Er
arbeitet derzeit als fest ange-
stellter Programmierer bei
Broderbund und erhilt ein
festes Monatsgehalt, wird
aber nicht an den spateren
Einnahmen beteiligt.

Nach diesem Projekt
moéchte David deshalb wie-

der sfreelancens also als
freier Autor auf eigenes Risi-
ko Programme schreiben
und die sRoyalitiess (Umsatz-
beteiligung) beim Verkauf
abkassieren. Thm schwelbt
auch schon eine Idee fir die-
ses nachste Projekt vor: ein
sDazzle Draw-Companions,

Traumauto

also eine Erweiterung, die
dem Grafikprogramm noch
mehr Fahigkeiten wie farbi-
ges Ausdrucken verleiht
Wenn dieses Projekt wieder
ein graper Erfolg wird, weil
David auch schon, was er mit
den Einnahmen macht: »Kla-
rer Fall: ein Porsche 944 Tur-
bo muf herl

(Frank Mathy/hl)

WordStar fiir 199

B:sher filr zuhause fast
unerschwinglich, wird
WordStar (Version 3.0) muit
Mailmerge in Zukunft fiir die
Schneider-Computer CPC
464 und 664, sowie fiir den C
128 von Commodere nuzr
noch 199 Mark kosten. Das
sind iber 1000 Mark weni-
ger als nach wie vor fir die
Biiro-Version gezahlt werden
muf. WorStar von Micropro
ist nicht nur dasjenige Text
verarbeitungsprogramm,
das weltweit am hiufigsten
verkauft wurde (itber 1,8 Mil
lionen mal), sondern schon
80 etwas wie ein Mythos, ein
heimlicher Standard

Wir sprachen mit dem Ge-
schaftsfithrer von Micropro
International, Reinhard Stro-
bel, dessen Initiative wesent-
lich dazu beigetragen hat,
daf dieses ungewshnliche
Angebot zustande kam,

Happy: Im Biirobereich
verdringen 16-Bit-Computer
mit den entsprechenden Be-
triebssystemen M5-DOS und
Unix immer mehr die 8-Bit-
Computer mit CP/M-Be-
triehssystem. Sehen Sie trotz
dieser Entwicklung in den
nachsten Jahren noch einen
Markt fiir CP/M-Software,
wie zum Beispiel fiir Word
Star?

Strobel: Der Marktanteil
von CP/M-Programmen im
Biirobereich betragt tatséch-
lich keine 3 Prozent mehr.
Die Zahl der CP/M-Einhei
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ten hangt also sehr stark von
der Entwicklung der Heim-
computer ab, Der Erfolg von
Schneider und Commeodore
wird dariiber entscheiden,
ob CP/M iiberhaupt noch ei-
ne Chance hat

Happy: Wird es WordStar
im Heimbereich nur fiir den
Schneider CPC und den
Commodore [28 geben oder
auch fiir andere derzeit er-
haltliche Modelle?

Strobel: Mein, nur fiir den
C 128und die Schneider-Mo
delle, Es gab da zwar schon
ainige Versuche mit 40 Zei
chen auf Apple und C &4,
aber das 1st keine professio-
nelle Sache

Happy: Kann die WordStar
Version fir 199 Mark alles
was die BiroVersion fir
tiber 1400 Mark auch kann?

Strobel: Fiir den WordStar
auf dem Schneider mit sei
nen 48 KByte Speicher unter
CP/M wird es Einschrankun
gen geben Wir werden
aber auch eme Version fiir
die speichererweiterung
von Vortex herausbringen,
die dann ebenso wie die Ver-
sion fiir den C 128 alle Funk-
tionen der Version 3.0 enthal
ten wird

Happy: Wenn es keine
funktionalen Unterschiede
gibt, wie erklaren sich dann
die mehr als 1000 Mark Un-
terschied zwischen der
Heirmversion und der profes
sionellen Version?

Mark

Strobel: Die 1000 Mark Dif-
ferenz kommen dadurch zu-
stande, dal wir in den Berei-
chen Service, Vertrieb und
Produktion viel geringere
Unkosten haben werden. So
gibt es praktisch keinen Ser-
vice zur Heimversion, also
keine Handlerschulungen
oder Servicekarten, Die Ab-
nehmer sind ohnehin Grof-
kaufhduser und &hnliche
Mengenkandle, die keinen
solchen Service erwarten,
Auch das gebundene Hand
buch ist weniger aufwendig
gestaliet, Unterschiedliche

Markte brauchen unter
schiedliche Leistungen und
rechtfertigen auch unter-

schiedliche Preise

Happy: Micropro hat sich
bisher immer nur mit dem
professionellen Markt be-
fapt. Warum das plotzliche
Engagement im Heimbe
reich?

Strobel: Wir begeben uns
vor allem deswegen in die-
sen Markt, weil unser wich-
tigstes Kapital unsere An-
wender sind. Je mehr von ih-
nen aber auf threm Compu-
ter zuhause mit dem Word
Star umzugehen gelernt ha-
ben, desto mehr werden
auch 1m Bliro bevorzugl
WordStar benutzen, wo die
Preige etwas anders liegen

Happy: Wir hotfen filr un-
sere Leser, dafi Thr Beispiel
Schule macht und mehr
hochwertige Profisoftware

Reinhard Strobal,
Gaschiftsfilhrer von Micropro

durch entsprechende Li-
zenzvergaben dem Handel
emnen noblen Preis filr Heim-
anwender ermoglichen,

Dafi diese Hoffnung be-
rechtigt ist, beweisen zwei
weltere grofe Softwarehiu-
ser, Ashton Tate und Micro-
soft. Thre Starprodukte dBa-
se Il und Multiplan werden
ebenfalls fir die Schneider
CPC-Computer und den
Commeodore C 128 fiir sagen-
hafte: 1898 Mark angeboten
werdean,

Multiplan von Microsoft ist
vielleicht das bekannteste
Tabellenkalkulationspro-
gramm fiir CP/M-Computer,
dBase Il gilt als der Renner
unter den Datenbankpro-
grammen. Fiir alle drei Pro-
dukte tbermimmt der Markt
& Technik Verlag den Ver.
trieh. (lg)

Markt & Technlk, HansPinsal-Sieals

L3 Huar, Tol, (088 468130




Programme fiir
Kinofilm gesucht

In Happy-Computer (Aus-
gabe €, Seite 27ff) haben wir
ausfithrlich dber die Produk-
tion des Science-fiction-
Films »Enemy Mines berich-
tet, Fiir einen nachgeschobe-
nen Drehtermin von sEnemy
Mine« braucht der Compu-
tergrafik-Produzent Jan-
Christian Martens dringend
noch ein paar Heimcompu-
ter-Programme, die bewegte
Grafik auf dem Bildschirm
zeigen. [Dhe Grafik und ithre
Bewegung sollte einen futuri-
gtischen Eindruck er-
wecken, auf einem Apple-
Computer, Atari-Computer,
Commodore 64, Schneider
CPC 464/664 oder Spectrum
geschrieben sein und darf
kein Copyright verletzen. Da
Enemy Mine« schon Weih-
nachten 1985 in die Kinos
kommen soll, miissen die
Programme his spitestens
31, August 1985 bei der Bava-
ria  Filmgesellschaft sein
MNutzen Sie die Chance, Ihr
Programm im Kino zu sehen
und schicken Sie es an die
Bavaria Atelier GmbH Com-
puter Grafik Dept, Bavaria
Filmplatz Nr. 7, 8022 Geisel-
gasteig {wag)

Floppy 1541 wird
25mal schneller

Von Prologic kommt dem-
nachst ein neues Schnelladesy-
stem fiir den C 64 mit Floppy 1541
heraus. Die Ubertragungsge-
schwindigkeit wird damit auf 10
KByte erhéht. Nach Angaben
der Entwickler ergibt das elnen
2omal schnelleren Ladevor-
gang, Speichern wird l0mal
schneller. Weitere Eigenschaf-
len des »Prologic-DOS«: DOS-
Befehle, FTasten-Belegung,
Centronics-Ansteuerung,
36/40Tracks-Umschaltung,
Fastformat und Full-Regset Das
Systemist vollkompatibel zum al-
ten Betriebssystem und soll vor-
aussichtlich 2899 Mark kosten.

Info: Jann Datentechnik, Glmmerneg 22,
1000 Barlin 47, Tel. (G30) 731154

Preissenkung: ULA

Decker & Computer bietet das
wichtigste Ersatzteil fiir den
ZX8l, die ULA, jetzt auch zum
Preis von 40 Mark an. Versand-
pauschale: 8 Mark bei Vorkasse,
9 Mark be) Nachnahme. Eine Li-
ste aller Ersatzteile fiir den ZX81
ist gegen Einsendung wvon 2
Mark in Briefmarken erhaltlich.
Die Lieferung erfolgt ab Lager
Stuttgart, Handleranfragen —
besonders aus Osterreich und
der Schweiz — sind erwiinschi.
Info. Decker & Computer, Postfach 967,
2000 Stuttgart-1, Tel, (07 11) 2253 14

Lehrer-Computer-
Club

Die Computerschule Wald-
brunnen veranstaltet vom 7. bis
11. Oktober 1985 ein Computer-
Camp fitlr Lehrer Die Teilneh-
mer erwerben Grundkenntnisse
in den Computersprachen Ba-
sic, Logo und Pascal und erfah-
ren, wie man den Heimcompu-
ter an den Schulen einsetzt. Un-
terrichtet wird aufl Schneider
CPC 464-Computern (8§ Stun-
den). Die Teilnahmegebiihr be-
tragt 200 Mark (ohne Unterbrin-
gungj
Info: Computer-Schule Waldbrunnen, Am
Weiher 25, 5013 Elsdori. Tel (0227165612

Apple reduziert
Belegschaft

Nachdem in den ersten Mona-
ten dieses Jahres wvon der
Computer-Branche auch fur
1985 mit zweistelligen Wachs-
tumsraten gerechnet wurde,
zeichnel sich jetzt bereits eine
Schwachung in den USA ab. So
wird die Apple-Computer Inc.
insgesamt 1200 Mitarbeiter ent-
lassen, darunter iiber 700 Be-
schéftigte aus dem Produktions-
bereich. Der Rest stammt aus
deniibngen Abteilungen. Nurin
den Forschungs- und Entwick-
lungsabteilungen wird die Be-
legschaft nicht reduziert. Die

Entlazsungen betreffen etwa 2|
Prozent der gesamten Beleg-
schaft, Fachleute fihren die Mi-
sere unter anderem darauf zu-
riick, daB Apple sich nicht nach
dem IBM-Standard (IEM-PC und
Kompatible) gerichtet hat. Auch
die Apple-Computer GmbH in
Miinchen bleibt von diesen
Schritten nicht verschoni. So
werden bis zum Oklober dieses
Jahres von den derzeit 87 Mitar-
beitern 23 entlassen. Geschifts-
fiihrer Ralph M. Deja begriindet
diesen Schritt mit der konjunktu-
rellen Schwachung des weltweai-
ten Computermarktes. Durch
die MaBnahme wird sowohl eine
Gefihrdung der verbleibenden
Arbeitsplitze, als auch ein Ver-
lust im laufenden Geschiftsjahr
vermieden {vwid/wh)

Computertage Saar

Vom 6. bis zum 8. September
1885 finden in der KongreRhalle
in Saarbriicken die zweiten
Elektronik- und Computertage
Saar statt, Neben Heimcompu-
tern und Zubeh®r in allen Preis-
klassen gibt es Standardsoftwa-
re filr den Einsatz des Compu-
ters im Beruf sowie besondere
Vorfithrungen im Bereich Ama-
teurfunk (zum Beispiel Meteosat-
Empfang, Funkiemnschreiben
per Computer).

Infor Liothar Schuselor. Hoben-KochStr 2,

6620 Valklingen. Tel, (06858 28505

Zweite »Graphics
Library« fiir den
Print Shop

Det Print Shop, das Druckpro-

gramm ven Broderbund [ir
Briefktpfe, Poster und GruRkari-

chen, wird immer vielssitiger.
Vor ein paar Monaten wurde die
+Graphics Library Disk s versf-
fentlicht, auf der neue Grafiken
gespeichert sind, die zusammen
mit dem Print Shop verwendet
werden ktinnen, Auch diese Zu-
satzdiskette wurde ein Verkaufs-
renner und so verwundert es

kaum, daP Dawvid Balsam und
Marty Kahn jetzt eine Diskette
mit 120 brandneuen Bildchen
veroffentlicht haben: die »Gra-
phics Library Disk 2«

Die neuen CGrafiken stammen
unter anderem aus den Berei-
chen Arbeit, Technik, Tiere, Mu-
sik und Sport und sind ein echier

Leckerbissen fiir fleiBige Print
Shop-Drucker. Von den 120 Moti-
ven drucken wir hier eine kieine
Auswahl ab. Preis der Diskette
fiir C 64, Apple 1l und Atan
XL/XE: 79 Mark

Infor Anolasoft, Steinhatsar Str 1.3, 8000

Minchen 80, Tal (DE5) 4136313

SCISSORS

SRR

INSTRUMENTS  BAND*

BALLOONS"

SEW

SCORE"

BOOTS

COOKING

KEYBOARD*

YOUR NAME
CREST

FOOL

GEORGE

mnE
é‘f : ?

d. N
SPOOL GUITAR*
1]
CHESS

ABE

SHERLOCK

O D
Al g .

Ausgabe S/Sepwember 1985




Es geht abwirts...

...mit den Sinclair-Preisen. Ko-
stete noch vor kurzem das Set,
bestehend aus Microdrive, In-
terface |, Netzwerkkabel, vier
Cartridges und vier Program-
men 488 Mark, so wird es jetzt
van Sinclair-Deutschland  mit

deutscher: Dekumentation fir
430 Mark angeboten. Damit ist
dieser preiswerte Massenspei-
cher noch interessanter gewor-
den, zumal immer mehr Softwa-
12 auch Microdrive-kompatibel
angeboten wird. {mk)
Info. Binciam Deutschiand, Hessanring B3,
G380 Bad Homburg

Viel Speicher
fiir wenig Geld:
das Microdrive

Softaid

Um den Hungemden in Athio-
pien zu helfen, haben sich in ei-
nigen Landern Top-Stars zu new-
en Bands zusammengeschlos-
sen. Den Erlts durch den Ver-
kauf ihrer Schaliplatten spen-
den sie nach Afrika. In Deutsch-
land ist dasdie sBand fiir Afrikas,
in England Band Aids und in
Amerika »USA for Africar. In
dhnlicher Form haben sich Soft-
warehduser geeinigt und bieten
10 Titel fur zirka 20 Mark (die
Hilfte des Erldses flieft dem
Hilfsfond zu) auf einer Kassette
fiir den Spectrum und den Com-
modore 64 an

Auf der Kassette fiir den Com-
modore 64 sind folgende Titel:
sPitfalle, »Gumshoes, Startra-
ders, sKokotoni Wills, sGyropodas,
oFlake, »Freds, »China Miners,
»Gilligans Golde und sFalcon Pa-
trols. Auf der Spectrum-Kassette
sind eSpelibounds, «Starbikes,
»Kokotoni Wille, /«The Pyramids,
s»Horace goes Skiings, »Gilligans
Gaolds, sAnt Aftace, s3D-Tank-
Duells, sJack and the Beanstalks
SOWIe aSOrcerys.

Info, Rushware An der Gimpoestriicks
a4, 4044 Kaarst 2

Milliarden-Thema
»Kiinstliche
Intelligenz«
Expertensysteme und KI-

Hardware im ' Wert von mehr als
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120 Millionen Mark wechsein
den Besiltzer. Texas Instruments
will an Sperry die zur neuen Pro-
dukilinie swissensbasierie Sy-
stemes gehtrenden Explorer-
Systeme liefern. Sperry ward
diesen Computerarbeitsplatz
fiir Wissensverarbeitung ver-
treiben. Es ist das ersie emer
Reihe von KI-/Expertensyste-
men mit der sKnowledge Enagi-
neering Environments-Software
(KEE-Software), die von Intelli-
corp in Kaliformen entwickelt
wurde Die ersten Auslieferun-
gen sind bereits filr August ge-
plant. Zur Zeit sind bei Sperry 25
Expertensysteme in der Ent-
wicklung, darunter Systeme fiir
Tests und Fehlersuche bei der
Softwareentwicklung. Naviga-
tion, Signalverarbeitung,
CAD/CAM, Planung und Opti-
mierung von Ressourcen. Sper-
ry schatzt daB das Marktvolu-
men fir Produkte und For-
schung i Bereich der Kinstli-
chen Intelligenz in den nachsten
fiinf Jahren auf iber 12 Milhar-
den Mark steigen wird.

(VWD/1g)

Software-Hitparade

Allein fiinf Neuzugange un-
ter den ersten zahn zelgen,
daB von einer Sommerflaute
nichts zu spuren ist. Frithere
Dauerbrenner wie »Ghost-
busterss«steigen reichlich ge-
rupft ab, wahrend die Hub-
schrauber-Simulaton »Super
Huey« iiberlegen an die Spit-
ze flog. Ba: den Neuzugan-
gen fallen die vom Apple be-
kannten Titel »Karateka« und
sSkyfoxeauf, die nun auch fir
den Commodore 84 zu haben
sind. sHexenkiche« das
Spiel um den goldensn Be
senstiel, konnte diese bel-
den Kniiller noch ifibertref-
fen und landete auf Anhieb
aufdem dntten Platz. Der Tip
der Redaktion: sElites fiirden
C 64 (hi)

Spiele

1. (4) Super Huey (C 54)
2. (1) Amazon (C 64, Apple[l)
3. (=) Hexenkiiche (C &4,
Spectrum)

4. [—) Karateka (C &4, Apple
)

5. [—) Skyfox (C 64, Apple II)
6. (3) Summer Games (T 54,
Atan XL/XE, Apple II)

7. {—) Rocky Horror Show (C
64, Schneider, Spectrum)

8. (2) Ghostbusters (C 54,

Schneider, Spectrum, Atan
XL/XE)

9. (6) Mail Order Monsters (C
B4)

10. {—) The Way of the explo-
ding Fist (C 64)

11. (10) Eureka! (C B4, Spec-
trum)

12. (=) Jump Jet {C 64,
Schneider, ‘Spectmm, Atan
XL/XE, MSX)

13. [—) Superstar Challenge
(C 84, Spectrum)

14. (19) Impossible Mission (T
84)

15. (15} Tracer Sanction (C 64,
Apple IT)

16. {17] Dragonworld (T 54,
Apple II)

17. (7) Dam Busters (C ©4,
Atari XL/XE)

18. (9) Flight Simulator Il (C
64, Apple I, Atani XL/XE)
19. (=} Interdictor Pilat
(Schneidear)

20. (16) Adventure Construc-
tion Set (C 54)

Anwendungen

1. (1) Print Shop (C &4, Atan
XL/XE, Apple I

2. (—) The Quill (C 64, Schnei-
der, Spectrum)

3. (2) Graphics Library (C 84,
Atari XL/XE, Appie I)

4. (5) Dazzle Draw (Apple II)
5. [—) The Music Studio (C 54)

15.08. 17:25 ARD
15.08 20:18 ARD
15.08. 21:00 ZDF
10.08. 16:04 ZDF
19.09. 21:00 ZDF
24.09. 16:04 ZDF

17:00 und 17:30 Uhr

nen Radioc-Computer-Club aus.

Sendungen zum Computer
im August und September

Ein mageres Angebot erwartet den compiutennteressierten
Mattscheiben-Konsumenten in den nachsten Wochen. Vor allem
die dritten Programme verpennen dieses Thema munter, ocbwohl
sich hier viele Themen im Schulbereich anbieten (Pascal, EDV
etc). Fiir Vollstandigkeit und Richtigkeit der Angaben kiinnen wir
keine Verantwortung (bemehmen, da die Sendeanstalten thr
Programm hin und wieder kurzfristig umgestalten.

Datum = Uhrzeit Sender  Sendung

Der Harfunksender RIAS 2 bringt seine regelmaBige Compu-
lersendung fTreffpunkt: Bits und Chipss jeden Montag zwischen

An jedem ersten Freitag im Monat strahlt SFB 1 um 1815 Uhrei-

Ebenfalls im SFB 1 stellt am 6.8 um 18:15 Uhr der Linguist Kari-
Peter Kesselring in der Sendung »Was sich Bienen erzahlen, und
warum Computer hicht mitreden konnene« die Unterschiede zwi-
schen Menschen-, Tier- und Computersprachen var.

(hl)

Computerzeit

Chip, Chip, Hurra — Die
Elektronikindustrie

Aus Forschung und Technik
Computer-Comer

Aus Forschung und Technilk
Computer-Comer

(hi)

Prolog fiir C 64

Die Programmiersprache Pro-
log, deren Hauptanwendung im
Bereich der Kiinstlichen Intelli-
geng liegt und bisher praktisch
nur fir Personal Computer und

gréfere Systeme zur Verfiigung
stand, wird derzeit auf dem C 64
implementiert. Noch steht kein
Vertreiber fiir sProlog 84« fest
Interesse diirfte bei den Softwa-
rehsusern in Anbetracht einer
guten halben Million Computer
i den Haushalten aber sicher

vorhanden sein. Fiir viele Com-
modore-Freaks bote sich mit
+Prolog 64« die Gelegenhett, in
das vielleicht zukunfistrachtia-
sie Gebiet im Bereich Computer
einzusteigen, ndmlich in das Ge-
biet der Kinstlichen Imtelligenz.

(ig)
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CeTecs neues 5'-2oll-Laufwerk

»DPF-550« lautet der Name
eines 5Y%-Zoll-Diskettenlauf
werks fiir alle MSX-Compu-
ter, das von Ce-'Tec fiir B98
Mark angeboten wird. Im
Preisenthaltenistein Interfa
ce, das einfach in einen Mo-
dulsteckplatz (Cartndge
Slot) des Computers ge-
steckt wird. Das Disk-Basic
1stim ROM des Interfaces un-
tergebracht. Die Speicher-
kapazitit einer formatierten
Diskette betrdgt 180 KByte,
doch durch Knipsen kann
man sie verdoppeln.

Das sauber verarbeitete
CeTec-Laufwerk ist eine in-
leressante Alternative zu

den 3'%-Zoll-Diskettenstatio-
nen von Sony und Philips, die
Zwar mul den robusteren Mi-
kro-Floppies arbeiten, aber
auch zirka 200 Mark teurer

sind. Einzige Einschran:
kung: Bisher wird MSX-Dis-
kettensoftware fast aus-

schlieBlich auf 3%-Zoll-Flop-
pies angeboten, doch da Ce-
Tec, neben Spectravideo
und Sanyo, als Dritter im Bun-
de auf 5% Zoll setzt, diirfte
das MSX-Programmangebot
fur dieses Format in Zukunft
wachsen.

Spiele-Neuigkeiten

England bleibt weiterhin
die Nummer 1, wenn es um
Spielprogramme  fiir MSX-
Computer geht, die fast aus-
schlieBlich auf Kassette an-
geboten werden. Das »US
Gold«Label, das eine ganze
Reihe erstklassiger amerika-
nischer Programme lizen-
ziert hat, kiindigte fiir die
nachsten Wochen MSXVer-
sionen der neuen Renner
»sBounty Bob strikes backs
und sDambustersean. Zuden
aktuellen Verkaufserfolgen
gehorenwsZaxxone(sehr feine
3D-Grafik, aber erschrek-
kend ruckartiges Scrolling),
der Activision-Decathlon
(fallt gegeniiber der C 64-
Version unnétigerweise et-
was ab) und das momentan
beste MSX-Adventure, der
sHobbit,

Unger Tip des Monats ist
eine Golf-Simulation mit vie-
len Feinheiten: »Hole in Onex
(ROM-Modul, 78 Mark) bie-
teteinen kompletten Platz mit
achtzehn Lochern und sehr
schiner Grafik, der allein
oder zu zweit in drei Schwie-
rigkeitsstufen bewaltigt wer-
denkann. Neben freier Wah!
unter 14 Schlagern kann man
Schlagstarke und Flugrich-
tung des Balls beeinflussen,
um nicht gleich beim ersten
Loch in einem Sandbunker
cder im Wald zu landen.
Trotz des recht saftigen Prei-
seseine Empfehlung fiir alle
Freunde von technisch an-
spruchsvollen Sportspielen,

(Wolf Eckert/hl)

it. Humbaoldeatr. 84, 4000 Dilz=el
(02 [1) 680 [403

Infior Jiows

Golf-Simulation mit vielen Deatails: nHole in One«

Buchtip: Data
Beckers »MSX
Grafik & Sound«

Trotz des umfangreichen
Befehlssatzeszur Sound- und
Grafikerzeugung beim MSX-
Basic bleiben doch gerade
dem Einsteiger nach der
Lektire des Handbuches
noch viele Fragen unbeant-
wortet. Genau hier setzt
MSX Grafik & Sound« von
Rainer Liers an

Nach einer kurzen, aber
informativen Betrachtung
der einzelnen Parameter
des SCREEN-Befehls wird
der Video-Display-Proces
sor (VDP) genauer unter die
Lupe genommen. Der Autor
flihrt hier auf anschauliche
Weise in die Arbeitsweise
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des fiir die Bildschirmdar-
stellung  verantwortlichen
Chips ein. Zur Verdeutli-
chung befinden sich im An-
hang des Kapitels noch eini-
ge Kurzlistings zum Abtip-
pen

Nach diesem Schema geht
es in-allen Kapiteln des 450
Seiten starken Buchs weiler:
Erst die Theorie, danach ei-
ne Rethe von kurzen Listings,
die das zuvor Erlernte auf
dem Bildschirm veranschau-
lichen. Dadurch ist es gelun-
gen, dem Fortgeschrittenen
e libersichtliches Nach-
schlagwerk zu liefern, ohne
den Anfdnger durch nicht
enden wollende Theorie zu
verschrecken. Hier konnten
sich eine ganze Reihe van
Autoren eine dicke Scheibe
abschneiden.

Im weiteren Verlaufl des
Buches wird unter anderem

den Befehlen CIRCLE,
DRAW, LINE und PAINT
ebenso wie den diversen

Anweisungen zur Spriteer-
zeugung ein eigenes Kapitel
gewidmet. Auch die in den
Text-Screens zur Verfiigung
stehenden Befehle wie zum
Beispiel TAB, LPOS, CSRELIN
oder WIDTH werden einge-
hend behandelt. Mit den
Kurzlistings lassen die Er-
folgserlebnisse dann auch
nicht lange auf sich warten,
Demzweiten Tell des Titels
wird das Buch allerdings
nicht ganz gerecht. Ledig-
lich 30 Seiten widmen sich
dem»Sounds Das ist doch et-
was knapp bemessen, um
die Soundprogrammierung
verniinftig zu erklaren.

Zum Abschluf gibt es
dann noch weitere Listings.
Auf iiber 120 Seiten findet
man hier ausfiithrliche Pro-
gramme zum behandelten
Stoff. Mitdem »Grafik-Editors
malt man bequem aul dem
Bildschirm, mit dem »Cha-
rakter-Ceneratore  definiert
man neue Zeichensdtze und
em »Sound- und Play-Editor«
sorgt fiir heife Tone. Zwei
Spielelistings runden das
Angebot ab.

»MSEX Crafik & Sounds bie-
tet emne Fiille detaillierter In-
formationen. Durch den
durchdachten Aufbau ist es
trotz seines Umfangs leicht
zu lesen. Fazit: sehr empfeh-
lenswert.  (Wolf Eckert/hl)
Infe’ Kainer Liers, sMSX Crafik & Sounds

Dita Backer, 15BN 3-83011.051.7, Prais: 39
Mark

Ausgabe 8/September 1988




V.24-/RS232-

Kommunikation

Mit einer seriellen V.24-/
RS232-Schnittstelle  lassen
sich beispielsweise Drucker
oder Modems betreiben.
Cbwohl aber die Schnitistel-
le gencormtist, gibtesbeider
Verkabelung von Gerdten
Probleme, Geringfiigige Ab-
weichungen vom Standard
kénnen dem Anwender das
Leben schwer machen. In
dem Buch »V.24/R5232 Kom-
munikation: wird zundchst
die Funktionsweise der
Schnittstelle  beschrieben.
Weiterhin werden konkrete
Beispiele aufgefithrt. So
wird, unter anderem, der
AnschluP eines Epson-Druk-
kers an einen Kaypro-Com-
puter erklart, Diagramme
veranschaulichen das Ver
drahtungsschema.

Ein eigener Teil des Bu-
ches widmet sich dem The-
ma; Anschluf von Medems.
Es wird ebenfalls das Funk-
tionsprinzip beschrieben
und auf Beispiele eingegan-
gen. Einziger Nachteil: Das
Buch wurde aus dem Amen-
kanischen iibersetzt. So wird
die in den USA tbliche Bell-
Norm beschrieben und auf
das Smarimodem eingegan-
gen, welches in Deutschland
nicht betrieben werden darf.
Abgesehen von den unter-
schiedlichen Sende- und
Empfangsfrequenzen 151
aber das Funktionsprinzip
fiir deutsche Akustikkoppler
und Modems gleich.

Fiir diejenigen, die Schwie-
rigkeiten mit der seriellen
Schnittstelle haben, wie
auch diejenigen, die das
Funktionsprinzip der seriel-
len Dateniibertragung ver-
stehen mochten, empfiehlt
sich das Buch.
Info: Jow Campbell, W24/

katians, ﬂ'hw ISR 3-887
Mark

Neues
Kommunikations-
paket fiir CPC

Eine Komplettlosung fiir
Datenferniibertragung bie-
tet Markt & Technik fir alle
Schneider-Computer. Zum
Preis von 198 Mark gibt es ei-
ne V.24-Schnittstelle, ein Ter-
minalprogramm und einen
Akustikkoppler. Die techni-
schen Daten:

— fre1 programmierbare
Schnittstellen

2 Komimuns

Auzgabe 3/ 5eptember 15985

— Parameter einstellbar
— FileTransfer

— Voll- und Halbduplex
— Nachrichteneditor

— Stromversorgung der
Schnittstelle erfolgt durch
den Computer

— durchgefiihrter Bus

— Ubertragungsrate der

Schnittstelle maximal 19200
Baud

— Terminalprogramm fiir
300- oder 600-Baud-Betrieb
— umfangreiche Disketten-
operationen

— Steuerung des gesamten
Programms mit dem Cursor-
block

— alle Drucker anschlieBbar
— sechs frei belegbare
Funktionstasten

— Uhr und Einheitenzadhler
— umfangreiche Anleitung
— AnschluBkabel inklusive

Info: Vertag Markt & Technik Abtelung
Buchverlag, Hans-Pinsal-Sir 2, 8013 Haar
Falsche
Mailboxnummer

In einem Buch wurde ver-
sehentlich die Telefonnum-
mer (089) 7573 18 aufgefihrt.
Bitte wahlen Sie diese Num-
mer nicht mehr, da es sich
um eine Privatperson han-
delt, die keine Mailbox be-
treibt. Der Betreffende
dankt.

Neuer Akustikkoppler

Transfer |l

gvm

Der schnelle AK 20005

Zu den AK-Akustikkopp-
lern hat sich emn welterer hin-
zugesellt, der AK 20005. Im
Gegensatz zu semem Bru-
der, dem AK 300S, bietet der
AK 20008 neben der stan-
dardméaBigen Ubertra-
gungsgeschwindigkeit von
300 Baud noch 1200/75 und
75/1 200 Baud. Somit werden
schnelle Filetransfers iiber
Datex-P und Btx ermoglicht.
In Vorbereitung ist weiterhin
ein AK 2000-Koppler mit DET
03-Interface fiir Btx-Deco-
der.

Der Koppler wird 1in
Deutschland hergestellt und
kostet 398 Mark. Um die
schnellere Ubertragungsge-

schwindigkeit von 1200/75
Baud nutzen zu kdnnen, wer-
den spezielle Programme
bendtigt (die meisten Termi-
nalprogramme arbeiten mit
300 Baud). Folgende Pro-
gramme sind erhalthch:
— fiir den C 64, mit den Proto-
kollen Kermit und X-Modem
— fiir den CPC 664, mit VT
100-Emulation
— fiir Atari XL und Apple
I/ + fe

Die Versionen fiirden C 64
und Atari kosten jeweils 175
Mark. Fiir den CPC 664 und
Apple standen die Preise
bei Redaktionsschluf noch
nicht fest.

Infoc GVM, Hohenstr T4b 4000 Dissaldor |

nicht.

Liehe Leser, drei Bitten lhrer Redaktion ...
Taglich erreichen uns viele Briefe und Karten mit Listings und Fragen zu al-

len moglichen Themen. Auf vielen ist weder der Computertyp vermerkt, um
den es geht, noch die Redaktion, an die das Schreiben gerichtet ist.

Bitte geben Sie immer den Computertyp an!

Alle Zuschriften werden bei uns durch die jeweiligen Fachredakteure bear-
beitet, damit eine moglichst kompetente Leserbetrenung gewahrleistetist. Oh-
ne die Angabe eines Computertyps kann Thre Zuschrift daher nicht bearbeitet
werden, Denken Sie bitte daran: Sie kennen zwar [hren Computer, aber wir

Bitte geben Sie immer die Redaktion an, fisr die Thr Schreiben bestimmt ist!
Neben der Redaktion Happy-Computer gibt es bei Markt & Technik noch
vier weitere Redaktionen. Ohne den Namen der Redaktion kann [hr Schreiben
‘entweder iiberhaupt nicht oder nur nach langen Irrwegen an die richtige Stel-
le weitergeleitet werden.

Bitte wiederholen Sie die vollstindige Empfiingeranschrift auf dem Schreiben selbst!

Briefumschlédge werden beim Transport manchmal schmutzig oder gehen
nach dem Offnen sehr leicht verloren! Wenn Ihr Briefbogen dann keine Emp-
fangeranschrift mehr enthalt, ist die Zustellung nicht mehr méglich. Deshalb:
Wiederholen Sie bitte auch im Brief die Anschriit.

Wir freuen uns iiber jede Zuschrift, aber iiber einige eben etwas mehr.

Thre Redaktion
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Eine Klasse fiir sich.
Schneider CPC 664.

Profi-Leistung zum Einsteiger-Preis.

Jetzt ist die Sensation perfekt. Zum ,Traumpreis*
von nur DM 1.498,-* gibt es ab sofort den neuen
Schneider Computer CPC 664 mit integriertem
Diskettenlaufwerk inkl. CP/M und Dr. LOGO.

Der groBe Bruder des Senkrechtstarters CPC 464
zeichnet sich durch die gleichen, starken
Leistungsmerkmale aus. Anstelle des Daten-
recorders besitzt er jedoch das kompakte
Schneider 3"-Floppylaufwerk fiir blitzschnelles
Laden und Abspeichern von langen Program-
men und umfangreichen Datenmengen.

Schneider CPC 664. Die neue Klasse.
64 K RAM, 32 K ROM. Wahlweise 20, 40, 80
Zeichen pro Zeile. 27 Farben, vielféltige Kombi-
nationen. Hervorragende Grafikauflosung,

8 Windows. Tongenerator, Gerauschgenerator.
3 Kanéle, Stereoton (liber HiFi-Anlage), einge-
bauter Mono-Lautsprecher. 4 Timer. Schnelles,
erheblich erweitertes Standard-BASIC,
Interrupt-Befehle (Multitasking). Strukturierung
durch if..then...else; while..wend. Komplett

mit Keyboard, Monitor und 3"-Floppylaufwerk.

Schneider Computer.
Rechner fiir Rechner.

Schneider CPC 464

Komplettpreis fiir Keyboard,

Monitor und Datenrecorder.

Mit Griin-Monitor

Mit Farb-Monitor

Schneider CPC 664

Komplettpreis flir Keyboard, Monitor
und integriertes 3™Disketten-

laufwerk. Mit Grin-Monitor DM 1.498,—*
Mit Farb-Monitor DM 1.998,-*

* Unverbindiicha Preisemplohlungen

DM 899,-*
DM 1.398,-*

Was die schnelle Scheibe alles kann.

= Ubertragungsrate 250 KBit/sec.

= Speicherkapazitat je Diskettenseite 180 KB

= AnschluBmd&glichkeit fiir 2. Laufwerk

= Im Lieferumfang enthalten: das Standard-
Betriebssystem CP/M, Version 2.2 und LOGO
in der Version Dr. LOGO von Digital Research,
~Software des Jahres" 1984.

Schneider CPC 664, der Profi-PC zum Preis
eines Heimcomputers. Fur Einsteiger mit Auf-
stiegsambitionen, fiir fortgeschrittene Compu-
terFans, fiir zuhause, fur den professionellen
Einsatz am Arbeitsplatz.

HiFi - TV - Video - Computer




nneider

g NH lll n'n




Juter der drit

520 ST

und
Ci28

Zwei Computer sor-
gen derzeit fur hitzige
Diskussionen in der
Heimcomputerszene:
Atari 520 ST und
Commodore 128.
Von GEM bis CP/M
reichen die Schlag-
worte. Wir meinen:
Beide sind auf ihre
Art besonders stark.

e nachdem, welche Fahigkeiten
Jman von einem Computer er-

wartet, kann entweder der Atari
520 ST oder aber der € 128 von
Commodore die ideale Maschine
sein. Besonders weil sie zwel grund-
verschiedene technische Konzepte
représentierern, ist die richtige Wahl
von Bedeutung.

Der C 128 kann als Nachiolger des
Commodore 64 angesehen werden.
Mit seinem 128er-Modus und der
CP/M-Fahigkeit stoPt er in den un-
teren Business-Bereich vor und ge-
hort mit seinem C 64-Modus gleich-
zeitig weiterhin zum Heimcomputer-
Markt.

Der Atari 128 ST hat keinen Vor-
ganger, er wurde villig neu konzi-
piert und ist bestenfalls mit Apples
Macintosh zu vergleichen. Seine
Anwendungsmoglichkeiten reichen
von der spielerischen Beschafi-
gung bis hin zum Einsatz als profes-
sioneller Computer mit Fahigkeiten,
die so manchen Besitzer eines Per-
sonal Computer vor Neid erblassen
lassen. Wo aber seine tatsachlichen
Grenzen liegen, steht noch in den
Sternen,

22 SR

lﬂl’t!f. PACER ﬂlm.ﬂ’
~EmE
e+ ek
ebes)

CONTESTANT PRESS YOUR BUTTON

Ausgabe 8/5eptember 1983



. 8
| T—

siieE, 23




Test

Aber die Technik des 520 ST
macht nur einen Tell der Faszination
aus. Erst der niedrige Preis 16st das
Kribbeln aus, rickt diesen High-
TechTraum fiir viele Hobbyarwen-
der in greifbare Nahe. Er verleiht
Tramiel, dem eigenwilligen Boss
von Aftan, dariiber hinaus aus Aura
eines modemen Robin Hood, deres
den Marktfiihrern der Branche
zeigt, und bisher unerreichbares
fiir alle erreichbar macht.

Seitunserem Test in Ausgabe 6/85
erreichte uns eine wahre Flut an
Leserzuschrifften und Telefonaten.
Grundtenor: Wann gibt es den 520
ST endlich zu kaufen? Fiir alle Fra-
gesteller hier gleich eine gute Nach-
richt: Es gibt diesen Supercomputer
in einer Version fiir Softwareent-
wickler bereits im Handel — und
sogar mit deutscher Tastatur, Zwar
fehlt diesen ersten freiverkauflichen
Seriengeraten noch das ROM mit
dem Betriebssystern — es sind nur
zwel der sechs ROM-Sockel be-
stiickt. Das Betriebssystem wird
aber statt dessen auf Diskette mitge-
liefert. Eine akzeptable Losung, vor
allem, da ein Teil dieser Systemsoft-
ware, namlich das TOS (Tramiel
Operating System) noch verbessert
wird und eine Diskette leichter aus-
getauscht werden kann, als ein
ROM. Spater soll von Atari ein ent-
sprechendes ROM mit dem endgiil-
tigen Betriebssystem zum Nachri-
sten angeboten werden.

Programmiersprachen werden im
ROM entgegen fritheren Pldanen
nicht enthalten sein. Warum, das er-
klirt eine simple Rechnung: Das Be-
triebssystem TOS bendtigt rund 64
KByte Speicherplatz, die Software
fiir die Benutzerschnittstelle GEM
belegt weitere 40 KByte, zusammen
also 104 KByte. Das ROM besitzt 192
KByte Kapazitdt, In die noch unbe-
legten 88 KByte paBt aber weder
das vorgesehene Personal-Basic mit
seinen rund 100 KByte, noch DR Lo-
go mit 110 KByte.

Derzeit liefert Atarizum 520 ST nur
die Programmiersprachen Logo
und C mit, Das C-Paket ist fiir Softwa-
reentwickler gedacht und dement-
sprechend umfangreich. Der Preis
dieses Entwicklungspakets mit
Hardware (Konsole, Laufwerk und
SchwarzweiBf-Monitor) liegt aber
tiber 4000 Mark.

Als nidchstes soll Personal-Basic
folgen, das derzeit leider nur in ei-
ner Vorversion vorliegt.

Mit dem Betriebssystem und eini-
gen Programmiersprachen allein
wire der 520 ST allerdings ein blut-
loser Geselle. Erst passende An-
wender-Software macht einen Com-
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Diese 520 ST-
Konfiguration ist
derzeit lieferbar

puter niitzlich. Je mehr Software, de-
sto besser. Gerade der 520 ST mit
der superkomfortablen Benutzer-
schnittstelle GEM wurde filr einen
Anwenderkreis konzipiert, der ferti-
ge Software zu schatzen weib.

Ein Hauch
von Morgen
Atari hat wieder ein Profil: Das
neue Flaggschiff 520 ST wurde in
wenigen Monaten zur Traumma-

schine der Szene, vor allem fiir die
Virtuosen unter den Freaks.

Wir haben uns diesesmal bei den
Softwarehdusern direkt erkundigt,
was wann fiir den 520 8T zu erwarten
ist. Die Reaktion war zurickhaltend,
aber das ist aus kaufmé&nnischer
Sicht vollig normal, da der 520 ST im-
mer noch eine unbekannte Grobe
am Markt darstellt, Verglichen mit
der Softwareversorgung des Macin-
tosh in dessen Anfangszeit, ist die
Versorgungslage fiir den 520 8T so-
gar ausgesprochen gut zu nennen,

Zu den ersten verfiigharen An-
wenderprogrammen zahlen GEM-
Paint und GEM-Write: vom GEM-
Hersteller Digital Research, die wir
schon im Test vor einigen Monaten
erwahnt haben. Bei GEM-Paint han-
delt es sich um ein Malprogramm.
Es ist Apples Macpaint fiir den
Macintosh sehr dhnlich, besitzt aber
einige zusatzliche Fahigkeiten, So
erlaubt es den Einsatz von maximal
acht Farben, jede in vielen Farbab-
stufungen, AuBerdem kann man bis
zu zwel Bilder gleichzeitig bearbei-
ten, die miteinander gemischt oder
aneinandergehangt werden diirfen.
Das gestattet zum Beispiel den Aus-

druck eines Bildes mit doppeltem
Umfang. Die Bedienung erfolgt fast
ausschlieBlich mit der Maus. Ledig-
lich Text muB mit der Tastatur einge-
geben werden.

GEM-Write ist ein Textverarbel-
tungsprogramm, das mit GEM-Paint
eng zusammenarbeiten kann. So 1st
es maglich, zum Beispiel ein mt
GEM-Paint gezeichnetes Wappen
oder Firmen-Logo in GEM-Wrtite zu
iibernehmen und in €inen Brieftext
als Kopf einzuftigen. Zum Ausdruck
benctigt man dann allerdings emen
Matrixdrucker. An Textverarbei-
tungsfunktionen bietet CGEM-Write
alles, was wichtig ist. Im privaten Be-
reich lassen sich damit zum Beispiel
schon gestaltete Briefe erzeugen,
reprasentative Vereinsprotokolle fiir
den Kegelklub oder endlich sauber
gezeichnete Chemieaufgaben fiir
die Schule Im Studium oder im Be-
trieb wird man die Leichtigkeit zu
schatzen lernen, mit der man Dia-
gramme zeichnen und kommentie-
ren kann,

Als dhnlich vielseitig konnte sich
ein Tabellenkalkulationsprogramm
vonn VIP erweisen, das filr einen
Bruchteil des Preises (in USA weni-
ger als 200 Mark) praktisch alle Fa-
higkeiten des bekannten — und teu-
ren — Business-Kalkulationspro-
gramms Lotus 1-2-3 aufweisen soll.

Das Softwarehaus Rising Star will
ihr umfangreiches Programmpaket
Valdocs filr den 520 ST umschrel-
ben. Es besteht aus sogenannten
Programm-Modulen und enthalt el-
ne Textverarbeitung, eine Tabellen-
kalkulation, ein Terminalprogramm
(fiir DF(D), eine AdreB- und eine Da-
teiverwaltung, Businessgrafik und
einen Terminplaner, sowie zwei Zei-
chenprogramme, Valpaint und Val-
draw (fiir CAD). Valdraw, die Tabel-
lenkalkulation und das Terminalpro-
gramim sollen schon in allernéchster
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Zeit verfiigbar sein. Bis zum Frith-
jahr 1986 werden dann die restli-
chen Module folgen.

Die welthekannte Softwarefirma
Micropro wird ihre neue 16-BitVer-
sion des Bestsellers Wordstar fiir
den 520 ST umsetzen. Dieses Word-
star 2000 hat mit der 8BitVersion
(zum Beispiel fiir den C 128 und
Schneider CPC 664) nicht mehr viel
gemeinsam,

Auch fiir die Spielefans werden ei-
nige Leckerbissen geboten, Vor al-
lem Infocom scheint auf den 520 ST
zu setzen. Kein Wunder, die hochka-
ratigen Textadventures mit einem
Hauch von Kiinstlicher Intelligenz
verlangen geradezu nach einer sso-
phisticated« Hardware, die thnen
Atari mit dem 520 ST bietet. Derzeit
sollen, laut Infocom, bereits alle 16
Textadventures umgeschrieben

sein. Noch ein welterer amerikani-
scher Softwareanbieter mit Format,
Spinnaker, wird demnéchst einige
Lehrprogramme in STVersionen an-
bieten,

Das Softwareunternehmen Micro-
soft, bekannt geworden durch das
16-Bit-Betriebssystem MS-DOS und
den MSX-Standard, besitzt zwar ein
520 ST-Entwicklungssystem von Ata-
11, wollte sich aber zum Zeitpunkt un-
serer Umfrage noch nicht dazu du-
Bern, ob Programme fiir den 520 ST
geplant sind.

Sicher tragen drei Umsténde dazu
bei, daB relativ schnell Software fiir
den 520 ST zu erwarten ist, Erstens
wurde GEM extra so konzipiert, daR
Programme unter GEM Ileicht von
einem Computer auf einen anderen
zu tibertragen sind. Und GEM lauft
auch auf dem IBM-PC, fiir den es be-
kanntlich mehr als genug Program-
me gibt. Zweitens sind fast alle neue-
ren Programme in C geschrieben.
Da aber Atari klugerweise als aller-
erste Software einen C-Compiler an-
bietet, kann der Sourcecode dieser
Programme sehr einfach an den 520
ST angepaBt und compiliert wer-
den. Drittens besitzt auch der Kon-
kurrent Macintosh eine 68000-CPU,
so daf eine Anpassung der Mac-
Software ebenfalls relativ leicht ist.

Der 520 5T, der uns fiir diesen Arti-
kel zur Verfilgung stand, wies einige
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Abweichungen gegeniiber dem
Modell fiir den letzien Test auf. So
fehlten der Fernsehmodulator, die
Hi-AnschluBbuchse und der Kanal
wahlschalter. Nach Auskunft von
Atari werden, entgegen fritheren
Pléanen, auch die zukiinfligen ST-Mo-
delle keinen derartigen Modulator
besitzen. Dadurch ist es auch nicht
moglich, ein Fernsehgerit als Sicht-
gerat anzuschliefen. Sinnvoll ist das
ohnehin nicht, da die Wiedergabe-
qualitdt eines Fernsehgerats fiir die
exzellente Auflosung von maximal
640 x 400 Punkten des 520 ST bei
weitemn nicht ausreicht.

Kein Modulator fiir
schlechte Bilder

Auberdem sind lediglich zwei der
sechs Sockel fiir die ROMs bestiickt.
Diese beiden ROMs enthalten eine
Art Minibetriebssystem mit einer
Boot-Routine. Mit ithrer Hilfe I&dt
der 520 ST nach dem Einschalten
das TOS und GEM von der Diskette

Schon die erste
fir den Verkauf
bestimmte Version
besitzt eine
deutsche Tastatur

in den Speicher. Dieser Vorgang
dauert rund 35 Sekunden.

Dies ist erstaunlich lange, wenn
man bedenkt, daB die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit des SF354-
Diskettenlaufwerks immerhin 250
KBit pro Sekunde betragt. Einim 520
ST eingebauter DMA-Controller (Di-
rect Memory Access) sorgt auBer-
dem fiir geringe Wartezeiten beim
Laden von Programmen. Er bewirkt,
daB bei Zugriffen auf Diskette, Fest-
platte oder andere externe Massen-
speicher die 68000-CPU nicht unné-
tig belastet wird. So kann der
68000-Prozessor beispielsweise ein
Sartierprogramm abarbeiten, wah-
rend der DMA-Controller gleichzel-
tig den RAM-Speicher mit neuen
Daten versorgt. Dadurch sind sogar
sehr zeitkritische Echizeitanwen-
dungen mit gleichzeitiger MeBwert-
erfassung und MeBdatenauswer-
tung vorstellbar. Herkémmliche
Computer miiften in solchen Fallen
die Programmabarbeitung unter-
brechen und die Daten laden, bevor
sie mit der Auswertung forifahren
kbnnten.

Das hebt den 520 ST deutlich von
seinen Konkurrenten ab, da selbst

weitaus teurere Personal Computer
nicht immer iiber einen DMA-An-
schluB verfiigen.

Neben einer Centronics- und ei-
ner RS5232-Schnittstelle mit maximal
9600 Baud Ubertragungsgeschwin-
digkeit besiizt der 520 ST noch einen
Midi-Anschluf mit 31250 Baud. Bei
Midi handelt es sich um eine fiir Mu-
sikanwendungen entwickelte Norm
fir eine serielle Schnittstelle.

Nach so viel Lob wollen wir aber
auch ein paar kritische Anmerkun-
gen zur Hardware nicht unter-
driicken.

Atari bezeichnet den 520 ST als
Personal Computer fiir den profes-
sionellen Einsatz. Wir meinen, dem
widersprechen einige Eigenschaf-
ten. Zwar liegen die Fahigkeiten des
520 ST noch tiber denjenigen der
meisten Personal Computer, aber
getrennte Netztelle und Disketien-
laufwerke mit dem daraus resultie-
renden Kabelsalat sind im Biirobe-
trieb nicht akzeptabel. Hier soll eine
520 STVersion geplant sein, in die
wie beim US-Modell 260 ST ein Laui-
werk auf der linken Konsoclenseite
bereits fest integriert ist. Damit ent-
fallen wenigstens zwe] Kabel,

Auch ein in die Tastatur integrier-
ter Computer entspricht eher eilnem
Heimcomputer als einer Maschine
fir den Alltag einer Sekreiarin, zu-
mal die Tastatur dadurch nach ergo-
nomischen Gesichispunkten recht
hoch ausgefallen ist. Generell stort
das Fehlen von Anschliissen fiir Zu-
satzkarten innerhalb des Compu-
ters. Wo herkdmmliche Personal
Computer mit moglichst vielen sol-
chen Anschilissen protzen, bietet
der 520 ST lediglich einen Bus fiir
ein externes Modul. Sage niemand,
der 520 ST benétige kemne Steckplat-
ze fiir Erweiterungen, weil er schon
alles besitzt. Er ware der erste Com-
puter der Geschichte, zu dem den
Hardwarebastlern nichts Sinnvolles
mehr einfiele,

Ganz im Gegensaiz dazu steht die
Qualitdt der Textdarstellung beson-
ders auf dem Schwarzwei-Monitor,
die an siindteure reine Textverar-
bertungsanlagen heranreicht und
damit weit iiber derjenigen norma-
ler Personal Computer liegt. Auch
die leichte Bedienbarkeit durch
GEM pradestiniert den 520 ST fiir
alle Anpwender, die keine Technik-
freaks sind, aiso auch fiir den Pro-
flanwender im Biiro.

Dieses GEM haben wir bereits im
Juni kurz vorgestelit. Die Abkiirzung
bedeutet »Grafics Environment Ma-
nager«. Das Programm stammt von
Digital Research, dem Software-
haus, das schon einmal einen Stan-
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dard schuf, namlich CP/M. Bei GEM
handelt es sich weniger kompliziert
ausgedriickt um ein Programm, das
aus der Sicht des Anwenders die
komplizierten Befehle iiblicher Be-
triebssysteme in kleine Symbole
verpackt, auf die man nur noch mit
der Maus zu deuten braucht und —
klick — schon fithrt der Computer
den Befehl aus. Das klingt so einfach
wie es ist! Der Bildschirm wird au-
Perdem mit GEM zu einer Art
Schreibtisch, auf dem Akten aufge-
schlagen werden, sobald man etwas
sucht, Diese sAkten« sind Arbeits-
fenster (englisch swindows«). Will
man einen solchen Akt loschen,
wwirfte man ihn »wege, indem man
das Symbol anklickt und auf den
Abfalleimer schiehbt.

Wenn's ohne
Handbuch geht

Sobald sich GEM nach dem Boo-
ten im Speicher befindet, meldet
sich das System. In der oberen lin-
ken Bildschirmecke erschemen
dann die Symbole zweier Kartei-
kastchen fiir die Floppy-Laufwerke
A und B und eines kleinen Abfallei-
mers links unten,

Am oberen Rand befindet sich zu-
satzlich eine Zeile mit den Meni-
punkten »Desks, #Files, Wiews und
»Options«. Hinter jedem dieser Wor-
ter verbirgt sich ein ganzes Unter-
menil, das wie ein Rollo nach unten
ausgerollt wird, sobald der Cursor
iiber das jeweilige Wort gleitet. Man
nennt das Pull-Down-Menii.

Ein fiir die Demonstration der F&-
higkeiten von GEM besonders ge-
eigneter Mentlipunkt ist unter »Op-
tionse zu finden, namlich »Print
Screen«. Hierbei handeli es sich um
eine eingebaute Hardcopy-Funk-
tion, die jederzeit aufrufbar ist und
verbliiffend perfekte Druckkopien
erzeugt. Um diese Funktion zu te-
sten, haben wir an die Centronics-
Schnittstelle einen weitverbreiteten
Matrixdrucker angeschlossen, den
Epson FX 80.

Nach einer einfachen Anpassung
der Punktezahl pro Zeile an die Auf-
16sung des FX 80 klappte der Aus-
druck auf Anhieb. Dazu reichte es
das richtige Feld im Menii »Install
Printer« anzuklicken.

Etwas verwirren kann den Anwen-
der, daB abweichend von den ge-
wohnten Betriebssystemen ein Be-
fehl zum Kopieren von Disketten zu
fehlen scheint. Unter keinem Pikto-
gramm zur Systemdiskette steht
»Diskcopy« oder ein dhnlicher Be-
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So sieht Logo auf
dem 520 ST aus.
Ahnlich wird der
Bildschirm in Basic
gestaltet sein.

griff. Die Losung ist aber einfach:
Man kann eines der Diskettensym-
bole mitder Maus anklicken und bei
gedrickter Maustaste hin- und her-
bewegen, Zieht man dann ein saol-
ches Diskettensymbol auf das zwel-
te, farbt sich dieses ebenfalls
schwarz. Nach dem Loslassen der
Maustaste baut sich in der Mitte des
Bildschirms ein Fenster auf, in dem
ein Schriftzug den Kopiervorgang
von Diskettenlaufwerk A auf Lauf-
werk B — oder umgekehrt — ankiin-
digt. Nach dem Anklicken des »Oke-
Feldes beginnen dann die Disket-
tenlaufwerke zu arbeiten. Durch
zwel Balken wird man dariber infor-
miert, wieviel von der Orniginaldis-
kette schon gelesen und wieviel be-
reits auf die Zieldiskette libertragen
wurde, Bei vollen Diskeften wird
man gerade diesen ungewdhnli-
chen »Service« zu schatzen lernen.
Der Kopiervergang erfogt in zwel
Schreib-/Lesezyklen.

Schnelligkeit mit 16 Bit

Fiir diesen Test stand uns bereits
eine gegeniiber dem letzten Test
deutlich verbesserte GEM-Version
zur Verfiigung. Die Arbeitsfenster
bauen sich blitzschnell auf Jetzt
kommen die Taktfrequenz von 8
MHz und die 32 Bit-Operationen des
68000 voll zum Tragen. Selbst auf
dem IBM-PC mit dem 8088-Prozes-
sor arbeitet GEM sichtbar langsa-
mer.

Die eigentlich faszinierende Er-
fahrung im langeren Umgang mit
dem 520 ST ist aber gar nicht so sehr
diese Geschwindigkeit, die man
schon nach kurzer Zeit als selbstver-
standlich hinmimmt. Es ist vielmehr
die Miihelosigkeit des Umgangs,
die den Computer »symphatischa
machen.

Der entscheidende Unterschied
beim 520ST zu den anderen Compu-

of

tern, liegt also in der Anpassung der
Computerbedienung an die Ge-
wohnheiten und Bediirfnisse der
Menschen, und nicht umgekehrt,
Diese Entwicklung bezeichnet man
auch als »Human Engeneerings.
Dazu trdgt neben der Hardware
{zum Beispiel der wundervoll klare
Schwarzwel-Monitor) vor allem die
Software bei, ndmlich GEM. So ge-
sehen sollte man GEM nicht als zu-
satzliches Bonbon betrachten, son-
dern als mindestens gleichwertigen
Bestandteil des gesamten Systems.
Schon nach dieser kurzen Zeit
darf man sagen, da GEM ohne Ata-
riund den 520 ST nicht halb so grofe
Popularitit erlangt hétte, als es jetzt
besitzt. GEM wurde erst mitdem 520
ST zum Branchenhit. Ein schlagen-
der Beweis dafiir, daP inzwischen
der von den Profis oft belachelte
Heimcomputeranwender wichtige
Neuerungen schneller erkennt und
akzeptiert alsjene, denen Computer
zwar eine tagliche aber lastige
Pilicht sind. Es zeigt aber auch, daB
im Heimbereich ein steigendes Ver-
langen nach so exzellenten Maschi-
nen wie den 520 ST vorhanden ist.
Gliicklicherweise plant Atan kel-
ne 128-KByteVersion des ST. Eine
solche geringe Ausstattung wiirde
dem technischen Konzept sowohl
von der Hardwareseite her, wie
auch in Hinblick auf die Software
nicht gerecht. Ein Computer mit
68000-CPU und 128 KByte RAM gli-
che einem Jumbo mit einem Tneb-
werk. Solche Lisungen sollte man
ruhig aufgepeppten 8-Bit-Compu-
tern iiberlassen. Atari soll aber ent-
gegen anders lautenden Auferun-
gen in USA planen, auch in Deutsch-
land einen 260 ST mit 256 KByte
RAM anzubieten. Dies wire ein ak-
zeptabler KompromiB, vor allem,
wenn der Preis dem in den USA (un-
ter 500 Dollar mit eingebautem Dis-
kettenlaufwerk) entsprechen sollte.
(wb/lg)
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Personal-Basic fiir den Atari 520 ST

ne Aufstellung der Befehle zeigt

die besonderen Starken des

Personal-Basics von Digital Re-
gearch.

Der enorme Speicherbedarf im
Vergleich zu gangigen Basic-In-
- ferpretern (in der Regel nicht
uber 32 KByte) erklart sich zum Teil
aus dem groPen Befehlsumfang,
wie die Aufstellung der Befehle
zeigt. Eine weitere Ursache ist aber
leider auch die Tatsache, daB das
Personal-Basic in BCPL, einem Vor-
laufer von Pascal, programmiert
wurde und nicht wie zum Beispiel
der Basic-Interpreter der Xl:-Serie
in Maschinensprache, BCPL ergibt
in compilierter Form relativ viel Pro-

Version des Personal-Basic einen di-
rekten Zugriff auf die Fahigkeiten
von GEM erlauben. Diese Fahigkeit
erfordert aber zusatzliche Routinen
im Interpreter.

Die nachfolgende Aufstellung be-
zieht sich iibrigens auf das Personal-
Basic, wie es unter dem 16-Bit-Be-
triebssystem CP/M-86 1auft. Atari ar-
beitet zur Zeit noch an der endgiilti-
gen STVersion dieses Basics, so daf
sich Abweichungen ergeben kon-
nen.

Das Bild links zeigt, wie der Bild-
schirm des 520 ST mit einer Vorab-
version des Personal-Basic aussieht.
Ein Fenster ist fiir das eigentliche
Programmlisting reserviert und

zwelte Fenster heift »OUTPUT:. In
ihm erfolgen die Bildschirmausga-
ben des laufenden Basic-Pro-
gramms. Das dritte Fenster, s»COM-
MANDs, dient der Befehlseingabe
und =zu Programmanderngen.
Wem die Flache eines der Fenster
zu klein ist, zum Beispiel des
Ausgabe-Fensters, kann es beliebig
vergréBern, wenn notig sogar auf
BildschirmgroBe. Das gleiche gilt
fiir das »LISTx und das »COM-
MAND«-Fenster. Dabei werden na-
tiirlich die restlichen Fenster entwe-
der teilweise oder ganz verdeckt.
Man kann aber jedes der drei Fen-
ster jederzeit in den Vordergrund
holen, oder das verdeckende Fen-

grammcode, AuBerdem wird die ST trdgt die Bezeichnung »LISTx. Das ster wieder verkleinem. (wb)
Kommandos ELSE G0 LOC COPEN RETURN THEN Atari
ERA HEX$ LOF OPTION RIGHTH TO spezifische
AUTO END IF LOG OR E' N[J TRACE Befehla:
P\HH ERASE INPUT LOGIO ouT TRON
ERROR INPUT # LPOS FEEK TROFF
EOF INKEYS$ MERGE PoS USR
EXP INF MIDS FOKE GN USING SOUND
H EQV [NPUTE MIDS PRINT S[N UNBREAK WAVE
AT DELETE ERL INSTR MKDS$ PRINT # SPACES UNFOLLOW  CIRCLE
BASE DIR ERR INT MEIS PUT SFC UNTRACE LINES
BLOAD DATA FIELD KILL MKS$ RENUM SOR VAL COLOR
ESAVE DEF FOR LIST MUD REFPLACE ‘*TR': VARPTR VDISYS
BREAK DEFDBL FOLLOW LLIST NAME RUN STRINGS WAIT GEMSYS
CONT DEFINT FIX LET NEXT RANDOMIZE STEP WEND CONTRL
CALL DEFSNG FLOAT LINE NEW READ SYSTEM WHILE INTIN
CHAIN DEFSTR FRE LPRINT NOT REM STOP WIDTH PTSIN
CLEAR DIM LSET OCTS RESET SWAP WRITE INTOUT
CLOSE Lo HA ] LEFT% QLD RESTORE TAB WRITE » ['[‘:J' T
COMMON EDIT (_,r‘!"[‘( LEN ON RESUME TAN XOR GE M]NI

Peripherie furden 520 ST

ripherie ist wie ein Rumpf ohne

‘Glieder. Deshalb bietet Atari
zum 520 ST eine Vielzahl von Zusatz-
gerdfen an.

Zwar kann jeder, der bereits ei-
nen Drucker mit einer Centronics-
Schnittstelle besitzt, diesen auch mit
dem 520 ST betreiben, ebenso wie
einen Drucker mit RS232-Schnittstel-

E in Computer ohne passende Pe-

ganze Rethe im Design und Preis auf
den 520 ST abgestimmte Drucker
an, Matrix-Drucker ebenso wie
Typenrad-und Thermodrucker und
Monitore,

Auch an zusatzlichen Massenspei-
chern wird es nicht fehlen — ange-
fangen vom 3%-Zoll-Diskettenlauf-
werk bis zum CD-ROM (Compakt-
Disk-Laufwerke, mit denen durch

gelesen werden kinnen). Nachiol-
gend eine Aufstellung der von Atari
erhaltlichen Zusatzgerdte. Leider
stand bei Redaktionsschluf noch
nicht fest, welche dieser Zusatzgera-
te auf den deutschen Markt kom-
men werden. Aber die Chancen
sind giinstig, nachdem Atari im
deutschen Markt seinen Schwer
punkt sieht.

le. Aber Afari kiindigte bereits eine  Laserlicht Daten von Compakt Disks (wh)
Bezeich- Bezeich-
nung Preis Technische Damn nong Preis Technische Daten
SDM 124 noch Typenraddrucker mit 85 ""1"JH’<I SC 1224  zwischen RGB-Farbmonitor, Auflésung bei farbiger
unbekannt Druckgeschwindigkeit zwis 10 und |2 1000 — Darstellung 320x200 oder monochrom 640x200,
Zeichen pro Sekunde, biduektionaler Druck, bis u. 1200~ eingebauter Lautsprecher
zu drei Durchschlage SM 124 598, — Monochrom-Monitor (einfa ) Auflldsung
640x400 Punkie, Darstel uf
SMM 801 zirka Matrixdrucker,  Drucknadeln, Zeichenmatrix ,‘::f,‘_ﬁ)ic- ]}_T:H LJ'D o ':l]m o b
= > e S ey weibem Hinlergrund, eing sprecher
100, 9x9 Punkte, entweder Einzelblatt oder End- = Tj¥% oA
lospapier, S Iz fiir Endlospapier, 8F 354 508 — 3%-Zoll-Diskettenlaufwerk, Spei ('r azitit 500
Schriftarte s, Fica, komprimier!, normal und ‘{E"‘"“ unformatiert und 360 KByie fi tiert, Auf-
proportional, internationaler Zeichensatz, qrafik- ‘e “h""\ ng einseitig, Ubertragungsgeschwindig-
fahig, 1280 Punkte pro Zeile k-.l.' 250 KBit pro Sekunde .
SF 314 noch 3%-Zoll-Diskettenlaufwerk, Speicherkapazitat
STC 504 noch ThermoTransfer-Drucker, Wiedergabe ent unbekannt | MByte unformatiert und 720 KByte formatien,
unbekannt weder schwarzweil oder in Farbe, Druck- Aufzeichnung beidseitig, Ubertragungs-
geschwindigkeit 50 Zeichen pro Sekunde, geschwindigkeit 250 KBit pro Sekunde
maximal 16 Farben, internationaler Zeichensatz, noch unbekannt Festplattenlaufwerk
ermoglicht farbige Hardeopys vom 520 5T noch unbekannt CD-ROM
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C128:Das

»heiBe« Eisen
von
Commodore

Zum ersten Mal hat Commodore
einen Computer konstruiert, der zu
einem anderen Commodore-Com-
puter — dem C 64 — vollkommen
kompatibel ist. Der C 128 hat dar-
iiber hinaus Leistungen, die sich die
Anwender herkémmlicher Heim-
computer kaum zu wiinschen wa-
gen.

Der C 128 ist ein Commodore 64,
ein 8-Bit-Computer mit 128 KByte in
der Grundkonfiguration und ein
CP/M-Computer. Dazu besitzt er ei-
nen 8502- und einen Z80-Prozessor.
Der Z80-Prozessor ist fiir die CE/M-
Fahigkeit des C 128 nétig, zudem
wird der Z80 mit 4 MHz getaktet und
sorgt so fliir eine deutliche Ge-
schwindigkeitserhthung im CP/M-
Modus (der Commodore 64 1auft mit
1 MHz).

Kompatibilitdt spart dem
Anwender viel Geld

Bereits auf der CES 1984 (der
groften Messe fiir Konsumelektro-
nik in den USA), also lange bevor mit
der Konstruktion des € 128 begon-
nen wurde, befragte Commodore
sseine« Anwender, wie ein neuer
Computer aufgebaut sein und wel-
che Fahigkeiten er haben sollte. Vie-
le der Commodore 64-Benutzer er-
wiesen sich als geradezu einge-
schworen auf den C 64 und wollten
eine zu 100 Prozent zum C 64 kompa-
tible Maschine, die auBerdem noch
einiges Neues, Fantastisches mit-
bringen sollte. Das ist Commodore
mit dem C 128 gelungen.

Auf dem C 128 lauft im Commeodo-
re 64-Modus die gesamte Palette an
Software, angefangen von Anwen-
dungen wie Adrefverwaltung iiber
Programmiersprachen bis hin zu
den tollsten Spielen. Uns ist bisher
keine Software bekannt, die — wenn
essie fiir den C 64 gibt — nicht auch
auf dem C 128 funktioniert. Um die-
se Kompatibilitat zu gewdhrleisten
hat Commodore die wichtigsten
Bausteine, die sich auch im Commo-
dore 64 befinden, auf der Platine
des C 128 zusitzlich untergebracht.

08 s,

Als CPU dient im C 6der-Maodus al-
lerdings der neue 8502-Baustein,
der vollstandig mit dem 6510 (eben-
falls eine Eigenentwicklung wvon
Commodore) kompatibel ist. Eben-
falls angeschlossen werden kann al-
le bisher verwendete Peripherie
angefangen vom Joystick iiber das
154]-Laufwerk bis hin zu einem Mo-
dem, das am User-Port betrieben
wird,

Interessanter ist der C 128 in sel-
nem Normalmodus (der C 128 als 8-
BitComputer mit 128-KByte-RAM).
Nach dem Einschalten meldet er
sich mit 122365 freien Bytes, Gegen-
uiber den knapp 40 KByte des Com-
modore ist das fast das Dreifache,
namlich riesige 1195 KByte freier
Speicherplatz. Die Speicherplatz-
Adressierung von iiber 64 KByte
wird erst mit dem scgenannten
Bank-Switching maglich. Der C 128

1, 2 oder 4 MIHz Takt

greift mit Hilfe der sogenannten
MMU (Memory Management Unit),
einem neuen Baustein, auf die ver-
schiedenen Speicherblécke zu.
Durch ithn kénnen bis zu acht 64-
KByte-Blocke verwaltet werden, das
entspricht einem Speicherplatz von
512 KByte. Der MMU-Baustein teilt
dem Computer zudem mit, in wel-
chem Speicherbereich gerade ge-
lesen oder geschrieben wird. Die
oberen 384 KByte werden vom C 128
als RAM-Floppy behandelt und diir-
fen auch wie eine Floppy-Disk ange-
sprochen werden. Dieser obere
Speicherbereich ist kein Basic-Pro-
gramm-Speicher, sondern nur als
Datenspeicher gedacht. Dafiir wird
dieser Speicherbereich mit einer
Geschwindigkeit beschrieben oder
gelesen, bei der kein Floppy-Lauf-
werk mitkommt.

Als Besonderheit kann man die
Taktfrequenz des B8502-Bausteins
nach Belieben auf 1 MHz (Slow) oder
2 MHz (Fast) softwaremafig einstel-
len. Der C 128 arbeitet dann ent-
sprechend doppelt so schnell wie
der Commodore 64, Diese Ge-
schwindigkeit, die im 128er-Modus
ausgenutzt wird, macht sich vor al-
lem beim Aufbau von Grafiken be-
merkbar. Um Grafik iiber den nor-
malen Videoausgang auszugeben,
mub jedoch in den Slow-Modus um-
geschaltet werden, da der her-
kémmliche VIC (Video-Chip) nur ei-
ne Frequenz von 1| MHz vertragt, Fiir
den Fast-Modus wurde zusatzlich
ein neuer Video-Chip mit der Be-
zeichnung 8563 eingebaut. Mit die-

sem Chip 148t sich guch im Fast- be-
ziehungsweise im 80-Zeichen-Mo-
dus entgegen anderslautenden Ver-
offentlichungen  hochauflosende
Grafik darstellen. Die Bildschirm-
auflésung erreicht hier 600 x 200
Punkte. Dabei darf man mit einem
kleinen Maschinencode-Unterpro-
gramm bestimmte Speicherstellen
des neuen VIC B563 nur zu genau
bestimmten Zeitpunkten beschrei-
ben, Entsprechende Routinen sind
bereits auf Diskette vorhanden, fiir
die Zukunft ware es aber ersire-
benswert, solche Routinen im Be-
triehssystem zu verankermn.

Fiir den Fast- CP/M- und 80-Zei-
chen-Modus ist ein RGB- oder
SchwarzweiB-Monitor (mit Lumi-
nanzeingang) notig, fiir den 40-Zei-
chen-, Slow- beziehungsweise C 64-
Modus ein Composite-Monitor cder
ein Farbfernsehgerét. Die ideale Lo-
sung stellt der neue Commodore-
Monitor 1902 dar, der in allen Modi
benutzt werden kann. Dazu wird er
per Schalter von RGB auf Composite
umgeschaltet. Fiir diesen Monitor
kommt sicher einmal eine Hardwa-
re-Bastelei, die dieses Umschalten
softwareméBig vornimmt. Der Vor-
teil des 1902-Monitors liegt auf der
Hand: er ersetzt die zweil Monitore,
die man ansonsten fiir die verschie-
denen Modi bendtigt. Allerdings
bietet der Anschluf3 von zwei ver-
schiedenen Monitoren fiir die oben
beschriebenen Modi eine Rafinesse
ganz besonderer Art. Wahrend auf
dem 80-Zeichen-Bildschirm die
Textausgabe erfolgt kann man auf
dem Composite-Monitor eine unter-
stiitzende Grafik dazu ausgeben. Ei-
ne tolle Sache.

Mehr Komfort, mehr Grafik
mehr Speicherplatz

Je nach vorhandenem 40- oder 80-
Zeichen-Monitor arbeitet man mit 40
oder 80 Zeichen pro Zeile; dazu ist
nur eine Sondertaste auf der Tasta-
turoberseite einzurasten, Im 40-Zei-
chen-Modus beherrscht der Com-
puter weiterhin die Besonderheiten
des Commodore 64 wie Sprites, Mu-
sik, Sonderzeichen, Farben und so
weiter. Wer mit dem C 128 zu arbei-
ten anfangt, wird schnell feststellen,
daf das genauso leicht oder leich-
ter geht wie mit dem Commodore
64. Das hangt vor allem mit der kom-
fortablen BasicVersion 7.0 zusam-
men. Mithsame POKESs, die zum Auf-
bau einer Grafik auf dem Commo-
dore 64 notwendig waren, fallen
weg. Einfache Befehle sind Trumpf.
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Gesamtkonfiguration
des C 128

Ubersichtliche
Tastatur, von der
bereits eine
deutsche

exisitert
v

»QWERTZ «-Version

beniitzen sie dieselben AdreB- und
Datenleitungen. Da der Z80-Prozes-
sor aber mit mindestens doppelt so
groBer Geschwindigkeit wie der
8502-Prozessor lauft, sorgt ein inter-
nes Interface beil Zugriffen auf den
Datenbus fiir eine Anpassungandie
2-MHz-Frequenz der langsameren
Bausteine. Um auf dem C 128 {iber-
haupt CP/M-Software laufen zu las-
sen, muf das neue Laufwerk CB/M-
Software lesen und CP/M-Dateien
schreiben kénnen. Die vorliegende
CP/MVersion 3.0 wird immerhin be-
reits in etwas mehr als 15 Sekunden
geladen und gestartet (gegeniiber
den 45 Sekunden der VorlauferVer-
slon),

auamumuxuumn:na
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Das 7.0-Basic kennt Befehle zur
Crafiksteuerung ebenso wie zur
Verwaltung von Sprites oder zur Pro-
grammierung des SID (Musik-Bau-
stein). Mit WINDOW kann ein Bild-
schirmfenster definiert werden. Al-
le Ein- und Ausgaben erfolgen dann
in diesem Bildschirmausschnitt,
Warteschleifen programmiert man
mit SLEEP, der Computer sschlifts
dann fiir die angegebene Zeltdauer,
die biszu 18 Stunden betragen kann.

Tolles Basic V7.0

Programmierhilfen in Form der Be-
fehle AUTO, RENUMBER, TRON
und viele mehr lassen nur erahnen,
mit welchem Komfort in Zukunft
Basic-Programme auf dem C 128
programmiert werden, Endlose DA-
TAWisten und verworrene GOTO-
Anweisungen verschwinden aus
den Programmen und werden
durch Anweisungen wie IF.THEN..
ELSE ersetzt. Pascal-dhnliche Struk-
turen erreicht man mit den Befehlen
BEGIN.BEND. Ein Programmab-
sturz bel nicht eingeschaltetem
Drucker oder bei einem Programm-
fehler wird in Zukunft nicht mehr
vorkommen; mit der TRAP-Anwel-
sung werden alle auftretenden Feh-
ler wiahrend eines Programmablau-
fes abgefangen. Die wichtigsten Va-
riablen wie Zeilennummer des auf-
tretenden Fehlers, Fehlermeldung,
etc. werden gerettet und kdnnen
ausgelesen werden. Es ist miBig,
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hier alle neuen Basic-Befehle be-
schreiben zu wollen. Wer sich fiir
diese Befehle interessiert schaue
sich die Tabelle an. Erwahnenswert
ist aber noch, dafl es unter diesem
Basic V7.0 einen integrierten Sprite-
Editor gibt, mit dem man auf dem
Bildschirm seine Sprites bauen
kann. Wem die komfortablen Basic-
Befehle nicht ausreichen, der schal-
tet mit MONITOR den im ROM ein-
gebauten Monitor ein und arbeitet
direkt an den Speicheradressen.
Die sich dadurch erdffnenden Mag-
lichkeitenn den Computer zu beein-
flussen sieht man an den fantasti-
schen Spielen, die es bereits fiir den
Commodore 64 gibt und die alle in
Maschinensprache  geschrieben
sind.

Mit CP/M in die
neue Software-Welt

Wird der C 128 eingeschaltet,
macht sich sofort der Z80-Prozessor
bemerkbar. Eine fest installierte
Maschinensprach-Routine im ROM
versucht auf dem angeschlossenen
Diskettenlaufwerk CB/M zu bootern.
Findet diese Routine keine CP/M-
Systemdiskette oder ist das Lauf-
werk nicht eingeschaltet, so gibt der
Z80-Prozessor sofort die Kontrolle an
den 8502-Prozessor ab; der Compu-
ter befindet sich dann im C 128-Mo-
dus. Daran kann man erkennen, daf}
beide CPUs miteinander in Kommu-
nikation treten kénnen. Tatsachlich

Auch im CP/M-Modus hat der C
128 Zugriff zum SID (Musik- und Ge-
rduscherzeugung) und zum VIC
(Sprites),

Mit CP/M-Software steht dem An-
wender die auf der Welt gréfte
Sammlung an kommerzieller und
privater Software zur Verfigung.
Damit zielt der C 128 eindeutig auf
den Bereich der Personal Computer
und der Small-Business-Anwen-
dung ab Natirlich funktioniert
CP/M nur, wenn man die enispre-
chende Hardware zur Verfiigung
hat, Fiir den Anwender bedeutet
das neben dem Grundgerat minde-
stens ein 157-Laufwerk und einen
80-Zeichen-Monitor.

Im CP/M-Modus erreicht das
1571-Laufwerk eine Dateniibertra-
gungsrate von 3500 Zeichen in der
Sekunde. Selbst im 128-Modus ist
die Dateniibertragung noch unge-
fahr T bis 8 mal so schnell wie mit
dem 1541-Laufwerk (320 Zeichen in
der Sekunde). Auch technisch ist
ein Fortschritt zu bemerken. Der
Schreib-/Lesekopf wird nicht mehr
mit einem mechanischem Anschlag
und dem dafiir charakteristischen
»rattern« justiert, sondem durch ei-
ne Lichtschranke. Das Netzteil wur-
de von der Floppymechanik ge-
trennt, thermische Probleme durch
die Warme des Netzteiles sollten
damit der Vergangenheit angehd-
ren. Das 157]-Laufwerk ist in der La-
ge, eine 1541-Floppy vollkommen zu
simulieren (auch hier das »zwei Ge-
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1ate in einem GCeh&duse«Prinzip).
Ganz besondere Beachtung ver-
dient der neue WDI1770-Controller,
der vom Computer aus mit einem
entsprechenden Utility-Programm
s0 programmiert wird, dafs das 1571-
Laufwerk CP/M-Disketten von an-
deren Computern lesen kann. Alles
in allem steckt in der neuen Floppy
eine Menge neuer Technik, die
durch eine stabile dufere Hiille im
Slim-Line-Format optisch anspre-
chend verpackt wurde.

Tastatur mit jeder
Menge Sonderfunktionen

Neben den bisherigen Anschliis-
sen des Commodore 64 bietetder C
128 noch einen RGB-Ausgang, der zu
Farb- und SchwarzweiBmonitoren
mit [BM-Anschlu® kompatibel ist.
Bedeutsam wird fiir die Zukunft die
Commodore-Maus werden, die die
Bedienung des C 128 wesentlich er-
leichtern wird.

Neben der herkommlichen Tasta-
turbelegung, die genau der Com-
modore 64-Tastatur entspricht, gibt
es einige Sondertasten mit der ent-
sprechenden Sonderbelegung. In
der oberen linken Ecke sind hinter-
einander vier Sondertasten ange-
ordnet, die mit den bekannten ESC-,
TAB- AL und CAPS-LOCK-Funk-
tionen ausgestattet sind. Gleichzeiti-
ges Driicken der ESCTaste und ei-
nes Buchstabens rufen Sonderfunk-
tionen auf, die Sie in unserer Tabelle
sehen. Die deutsche Tastatur hat
statt der CAPS-LOCKTaste eine
ASCIl/DINTaste, mit der per Ta-
stendruck der deutsche oder ameri-
kanische Zeichensatz eingeschaltet
wird, Dieses Umschalten kann je-
derzeit erfolgen; sofort werden die
Zeichen auf dem Bildschirm umge-
wandelt.

In derselben Rethe kommt nun ein
Viererblock, der mit einer HELPTa-
ste anfangt. Erfolgt beispielsweise
ein Programmabbruch in einem Ba-
sic-Programm aufgrund einer feh-
lerhaften Anweisung, so wird nach

Driicken der HELPTaste die Zeile,
in der sich der Fehler befindet, auf-
gelistet und der mutmaBliche Fehler
unterstrichen. Als nachstes kommt
die LINE-FEEDTaste, die normaler-
weise den Cursor eine Zeile nach
unten wandern 1aRt. Interessanter ist
die nun folgende 40/80Taste. Nach

Taste Wirkung
Bue-Insert ein
Fensterrand unten setzen

Auvto-Insert aus
Laufende Zeile loschen
C

Bildschirmdarstellung normal (nur bei 80 Zeichen)
Inzert, Reverse- und Quote-Modus aus
Von Cursorposition bis Zeilenanfang léschen
Von bis Zellenenda 15schen
Bildschirmdarstellung revers {nur bal B0 Zeichen)
Bleck-Cursor (nur bei 80 Zeichen)

rmand unten setzen
Underline-Cursor (nur bei 80 Zeichen)
Scrollen aufwirts
Scrollen abwins
Umschalten 40-/80-Bildschirm

BNHNHECEHNREOEORE TR IO NOO W

Von Cursorposition bis Bildschirmende léschen
ESC-Sequenzen und ihre Wirkung

AUTO Automatische Zeillennumerierung LOCATE Positioniert den Grafik-Cursor
APPEND Offnet eine sequentielle Datei zum Datenanfiigen MIDE Erméglicht jetzt auch Wertzuweisung an Teilstrings
BACKUP Kopiert eine komplette Diskette MONITOR  Ruft den eingebauten Maschinensprache-Monitor auf
BANK Wiihit Speicherbank fiir PEEK, POKE und SYS MOVESPR  Beweg! ein Sprite {iber den Bildschirm
BEGIN..BEND Faft mehrere Basic-Zeilen zu einem Block zusammen PAINT Fiillt einen Bereich der hochauflésenden Grafik aus
BOOT Lidt und startet CP/M von Diskette PEN Fragt Lightpen ab
BOX Zeichnet Rechtecke PLAY Spielt die in einem String abgelegte Tonfolge
BSAVE Speichert beliebige Speicherbereiche auf Floppy POINTER Ergibt die Adresse einer Variablen im Speicher
BUMP Liefert bei Sprite-Kollisionen die Sprite-Nummer POT Fragt Paddles ab
CATALOG  Listet Inhaltsverzeichnis der Diskette PRINT USING Erlaubt formatierte Zahlenausgabe
CHAR Fiigt Text in die hochauflSsende Grafik ein PUDEF Definiert Steuerzeichen fiir PRINT USING
CIRCLE Zeichnet Kreise, Ellipsen und Vielecke RCLR Liefert gewihlten Farbcode fiir Text und Grafik
COLLECT Léscht offene Dateien und reorganisiert Diskette RECORD Positioniert Schreib-/Lesezeiger bei relativen Dateien
COLLISION Dient zur Sprite-Kollisions-Abfrage RENAME Dient zum Umbenennen von Diskettendateien
COLOR Setzt Farben fiir Text und Grafik RENUMBER Numeriert das Basic-Programm neu
CONCAT Verbindet zwei sequentielle Dateien miteinander RESTORE Setzt DATA-Zeiger auf beliebige Zeilennummer
COPY Kopien eine Disketten-Datei RESUME Riickkehr aus einer Fehlerbehandlungsroutine
DCLEAR Schlieft alle Eandle zur Diskettenstation RGR Liefert die Nummer des eingestellten Grafik-Modus
DCLOSE Schlieft Kanal zur Diskettenstation RREG Weist Variablen die Werte der Prozessorregister zu
DEC Dezimalwert einer Hexadezimalzahl RSPRCOLOR Liefert den aktuellen Code des Mehrarbenmodus fiir
DELETE Léscht einen Zeilenbereich aus dem Sprites
DIRECTORY Disketteninhaltsverzeichnis (wie CATALOG) RSPPOS Liefert Position und Geschwindigkeit eines Sprites
DLOAD Ladt ein Programm wvon Diskette RSPRITE Ergibt je nach Parameter alle Sprite-Attribute
DOFEN Offnet Kanal zur Diskettenstation RWINDOW  Liefert Parameter des eingestellten Bildschirmfensters
DO.LOOP  Programmschleife. LOOP springt immer zu DO zuriick SCALE Erméglicht MaBstabswahl bei hochaullésender Grafik
DRAW Setzt Punkte und zeichnet Linien SCNCLR Léscht Taxt- oder Grafikbildschirm
DSAVE Speichert ein Programm auf Diskette SCRATCH  Lé&scht eine Diskettendatei
Ds Ergibt den Fehlerstatus des Diskettenlaufwerks SSHAPE Speichert ein Shape in eine Stringvariable
Ds$ Enthilt Fehlerstatus der Floppy im Klartext SLEEP Hilt die Programmausfithrung fir eine wihibare Zeit an
DVERIFY Uberpriift Programmspeicherung auf Disk SLOW Schaltet von 2 MHz- auf 1| MHzTakt zuriick
EL Enthilt Zeilennummer bei Auftreten eines Fehlers SOUND Erzeugt Toneffelte mit wihibarer Frequenz und Dauer
ELSE Alternative bei IFTHEN, falls Bedingung nicht erfilllt SPRCOLOR  Setzt Mehrfarben-Modus-Farben fiir Sprites
ENVELOPE Definiert Hilllkurve fiir Synthesizer SPRDEF Ruft den integrierten Sprite-Editor auf
ER Liefert den Code des zuletzt aufgetretenen Fehlers SPRITE Setzt Sprite-Attribute
ERRS Liefert Fehlermeldung im Klartext SPRSAV Speichert ein Sprite in einem String oder umgekehernt
EXIT Dient zum Verlassen einer DO..LOOP-Schieife STASH Ubentriigt Daten in eine Speicherbank (RAM-Floppy)
FAST Schaltet auf doppelte Geschwindigkeit (2 MHzTalkt) SWAP Tauscht Daten zwischen zwei Speicherbinken aus
FETCH Holt Daten aus baliebiger Speicherbank (RAM-Floppy) TEMPO Setzt Abspieltempo fiir PLAY-Anweisung
FILTER Setzt die Klangfilter-Parameter fiir den TRAP Verzweigt im Fehlerfall zu einer Fehlerbehandlungsrou-
GETEEY Wartet auf Tastendruck tine
GO64 Schaltet in den C 64-Modus TROFF Schaltet Programmablaufverfolgung (Trace) aus
GRAPHIC Wihit Grafik-Modus aus TRON Schaltet Trace ein
GSHAPE Schreibt ein Shape aus einem String auf den Bildschirm UNTIL Setzt Bedingung fiir DO, LOOP fest (DO UNTIL ...)
HEADER Dient zum Formatieren von Disketten VOL Setzt Lautstirke flir die SOUND-Anweisung
HELP Listet nach Fehlermeldung die Fehlerzeile am Bildschirm | WHILE Setzt Bedingung filr DO..LOOP fest (DO WHILE ..))
HEXS Wandelt Dezimalzahlen in Hexadezimal-Strings WIDTH Setzt die Strichstirke fiir alle Grafikbefehle
INSTR Ergibt Position eines Teilstrings in einem anderen String WINDOW Definjert ein Bildschirmfenster
joy Fragt Joystickposition ab XOR Liefert die Exklusiv-OderVerkniipfung zweier Werte
KEY Dient zur Belegung der Funktionstasten

Alle neuen Basic-Befehle, die der C 64 nicht hat

30 s,
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Der KAUFhOF

bietet Datensicherheit

Als Datentriger ist die Diskette wichtig-
stes Bindeglied zwischen Programm und
Computer. — Weil kleinste Datenausfille
ndrop outs" die Arbeit von Tagen zersto-
ren konnen, ist absolute Sicherheit ein
wichtiger MaBstab fiir die Qualitit einer
Diskette.

»elite«-Disketten gewahrleisten durch
umfangreiche Tests die Fehlerfreiheit
aller verwendeten Materialien und Ver-
arbeitungsgange. Ein zusétzlicher Ver-

nelite« 1D e

10 Minidisketten 51/2"
mit Verstarkungsring
1S/2D

softsektoriert (48 tpi)
100% gepriift 35‘

KAUFhOF Hotline 0221/2232222.

_stﬁrkmgsui:gausl(mststoﬁsdﬁitztsie

spindel.

»elite«-Disketten sind nach weltweit
giiltigem ANSI-Standard (American Na-
tional Standards Institute = vergl
deutsche DIN-Normung) zu 100% ge-
priift — eine Garantie fir extrem lange
Lebensdauer.

»elite« 2D

10 Minidisketten 51/4"

49;

mit Verstarkungsring, 2S/2D
softsektoriert (48 tpi)

100% gepriift,

fur DoppelkopfLaufwerke

Sofort besitzen
begquem zahlen!

5347
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CIA 2. I/O-Baustein fir
den User-Port und den
setielien Bus

32 KByte ROM.
Frei fir eigene ROMs.
16 KByte ROM. C 128,
Betriebssystem (Kemal) und
40/80-Zeichenaditor
Betriehssystem- und Basic-
ROM fiir den C 64-Modus.
16 KByte ROM

16 KBywe ROM. C 128,
Basic Teil 2

16 KByte ROM. C 128,
Basic Teil |

126 KByte RAM.
16 & Kiyta/
&-Bit-RAMs

Die PLA, #in 8721, Die PLA ist ein Gatterbausteln mit

Hier wird ein Hochfrequenz-Bildsignal
erzaugt, das ein normaler Fernseher sverstehts.

RGETeil. Links der 80-ZeichenVideocontroller 8563 (RGB).
Rechts unten, das 16-KByte/8-BitVideo-RAM fir den 8553,

Der RGB-Ausgang ist kompatibel zu [BM-Farb- und
Schwarzweif-Monitoren.
Dia B0-Zeichendarstellung geht nur iber diesen Ansgang.

2.KByte/8-Bit- CMOS-RAM. Der Farbspeicher fiir den VIC 8564

progmammierbaren Logikfunktionen.
Sie bestimmt, neben der MMU welche ROMs aktiviert werden

Compesite-VideoTeil Rechis der VIC 6584, der

dem VIC aus dem C 84 beinahe identisch ist.
Er enthilt einen sigenen Grafikprozessor.

HF-Modulator
dient zor 40-Zeichen- und

2 EByie-Zeichensatz-ROM

Der Video-Kadio-Port entsprichi dem des C 84. Ex
Grafikdarstellung.

Der serielle Port des C [28 entspricht dem des C &4
Im C 128-Modus arbeitet er aber etwa Bmal schnellar.

Ohne ihn wire kein CP'M denkbar: Der Z80-Prozessor
Das Hemx des C 128 und C 64-Modus Der B502-Prozessor.

CIA | (Compiex Interface Adapter), ein 6525
vor Commodare/MOS. Die Schaltung wird zum
sAnschiufs der Taswiur und der [oysticks bendtigt

Ein Blick hinter die Kulissen: die Platine des C 128

einem Reset bestimmt diese Taste,
ob der 40- oder der 80-Zeichen-Mo-
nitor angesprochen wird und ent-
sprechend viele Zeichen auf dem
Bildschirm dargestellt werden. Die
NO-SCROLL-Taste halt beim Aufli-
sten die Bildschirmausgabe an und
setzt sie bei ermmeutem Driicken wie-
der fort.

Rechts neben dieser Taste kom-
men vier Tasten mit Pieilen, sie ent-
sprechen den CursorTasten. Auch
die neben diesem Viererblock lie-
genden vier Funktionstasten reagie-
ren wie beim Commodore 64, Aller-
dings sind im 128-Modus diese
Funktionstasten mit Text belegt,
ganz so wie es beim C 64 momentan
durch neue Betriebssysteme ge-
macht wird, Beim C 128 kann der
Anwender mit einem einfachen Be-
fehl diese Tasten nach seinen Wiin-
schen belegen, und zwar mit bis zu
128 Zeichen pro Taste, insgesamt
aber nur mit 256 Zeichen. Im Gegen-
satz zur Tastatur des Commeodore 64
besitzt der C 128 zudem noch eine
separat angeordnete Zehnertasta-
tur.

Ziehen wir jetzt ein Restimee: Auf
dem C 128 lduft eine gigantische Pa-
lette an Software, weil er drei wichti-
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ge Betniebsmodalitaten kennt. An-
gefangen mit dem C 64-Modus, un-
ter dem alle bisherigen und zukiinf-
tigen Spiele, Anwendungs- und
Hilfsprogramme laufen, iiber den C
128-Modus, fiir den bereits die er-
sten Anwendungsprogramme auf
den Markt kommen (Janewrites,
wPerfect Calce, etc), die den
128-Modus wvoll ausniitzen, bis hin
zum CP/M-Modus, unter dem die
absolut groBte Anzahl an Program-
men lauft. AuBerdem kann man da-
von ausgehen, dabB etliche C 64-Pro-
gramme fiir den C 128-Modus sauf-
geputschi« werden. Commodore ist
bereits dabei, die auf den Commeo-
dore-Computern der 8000er-Serie
laufenden Programme flirden C 128
umzuschreiben; erste Verhandlun-
gen mit CP/M-Programm-Herstel-
lern zeigen, daB diese Programme
fiir maximal ein Viertel des ur-
spriinglichen Preises erhaltlich sein
werden.

Riesiges Software-Angebot

Wie man sieht, wird esdem C 128
an Programmen nicht mangeln.

Die Geschwindigkeit 185t noch zu
wiinschen iibrig, aber das macht

die tolle Technik, drei Computer in
einem zu haben, wieder wett. Fiir
den professionellen Heimanwender
bietet sich der C 128 geradezu an,
der 8-Bit-Prozessor ist in diesem Fall
vollig ausreichend. Auch fiir den
Aufsteiger vom Commodore 64 ister
die Ideallésung, da man nicht gleich
die ganze Periphene vwverkaufen
mub. Laufwerk, Modem, Drucker, ja
sogar die Datasette ist direkt anden
C 128 anschliefbar.

Wer von einem C 64 zum C 128 auf-
steigt, der muB mit zirka 998 Mark
fur das Grundgerdt rechnen; man
kann aber davon ausgehen, daBder
Preis wie beim Commodore 64 (der
einmal um die 2000 Mark gekostet
hat) sinken wird.

Fiir den Besitzer eines Farbmoni-
tors bietet die Anschaffung eines
Griinmonitors eine giinstige Alter-
native zum 1902-Farbmonitor.

Wer jedoch noch nicht iiber die
nétige Peripherie verfiigt, der kann
mit einem Preis von zirka 3000 Mark
die komplette Konfiguration, beste-
hend aus C 128, Laufwerk 1571 und
1802-Farbmonitor erwerben.

Der C 128 ist seit Anfang Juli im
Handel erhaltlich.

(zu)
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Listing des Monats

spectrumim 23 =
Pfennig =Takt

Was liegt naher, als dal® ein Fernmeldeinge-
nieur ein Akustikkopplerprogramm schreibt?
So dachte auch Wolfgang Bail, Postbeamter
beim Fernmeldeamt Koln und Gewinner un-
seres Listings des Monats.

sdchlich in der Verwaltung be-
schéftigt ist, braucht der
4ljahrige Fernmeldeingenieur und
Vater von flinf Kindern fir sene
Freizeit — sozusagen als Ausgleich
eine praktische Beschaftigung.
Zuerst reparierte er Radio- und
Fernsehgerate, vor zwel Jahren kauf-
te er sich auf Anraten eines Arbeits-
kollegen einen Spectrum. Aus-
schlaggebend filr den Kauf war vor
allem die Groéfe und Handlichkeit
dieses Computers, denn Wolfgang
Bail hat nicht viel Platz in seiner Woh-
nung — er programmiert, wie viele
andere auch, im Wohnzimmer. Mit
der Zeit freilich wurde der Couch-
tisch doch etwas voll — zwel Micro-
Drnive und ein 80-Zeichen-Drucker
kamen hinzu.

n a er beim Fernmeldeamt haupt-

Not macht erfinderisch

Bevor Wolfgang Bail jedoch an-
fing, ernsthaft zu programmieren,
versuchte er als erfahrener Bastler,
den Spectrum hardwaremélig zu
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verbessern. Seine Devise: Phania-
sie hilft Geld sparen.

So konnte er als Hardwarespezia-
list beispielsweise das grofite Pro-
blem des Spectrums, seine Tastatur,
schnell und preiswert losen. Er kauf-
te eine ausrangierte Tastatur eines
TI 99, die er mit Hilfe eines selbstge-
bastelten Interfaces extern an den
Spectrum anschliefen konnte. Seit-
her hat er mit der Eingabeeinheit
des Spectrums keine Schwierigkel-
ten mehr.

Das gleiche Motto, das ihn dazu
brachte, selbstdndig Hardware-
Probleme zu ldsen, bewog ithn auch,
ein DFU-Programm fiir den Spec-
trum zu schreiben. Die auf dem
Markt existierenden Programme
zur Datenferniibertragung schienen
ihm tiberteuert und so versuchte er,
eine eigene Lésung zu finden. Das
Prinzip der Datenferniibertragung
kannte er von Berufs wegen schon,
das einzige Problem, das sich fiir thn
stellte, war seine Unkenntnis in Ma-
schinensprache. Also walzte er
Maschinencode-Lehrbiicher und
erreichte damit einen doppelten Ef-

fekt Er war in der Lage, ein komple-
¥es und schnelles Programm zu
schreiben und konnte auberdem
seine Programmierkenntnisse er-
weitern.

Fiir seine Frau und seine fiinf Kin-
der war diese Lehrzeit jedoch kein
Zuckerschlecken. Bis spat in die
Nacht saP Vater Bail iber seinen Bi-
chern, bis endlich das Programm so
funktionierte, wie er es wollte

Byte kontra Familie

Seme Frau, die kein Interesse an
Computern hat, muBte sich fiir die
Abendstunden nach einer eigenen
Beschaftigung umsehen — ein Pro-
blem, das sicher viele Programmie-
rerfrauen haben. Trotzdem freut
sich Frau Bail iiber den Erfolg thres
Mannes. Was Woligang Bail jedoch
mit den gewonnenen 2000 Mark
macht, weif} er noch nicht. Zur Dis-
kussion sieht ein neuer Computer,
doch welcher, das will noch gut
uberleat sein. Der derzeitige Markt
ist fiir diese Entscheidung noch zu
sehr in Bewegung

Der Hobby-Programmierer sieht
im Moment auBerdem noch andere
Betatigungsfelder fiir seinen Spec-
trum. Einmal auf den Geschmack
des Programmierens gekommen,
steht sein néachstes Projekt schon
fest: der Transfer von Daten aus
Sharp-Rechnern in den Spectrum

(Karina Krawczyk/mk)

Erfahrungen
bitte weitergeben

Wer mit diesem oder einem an-
deren Terminal-Programm fir
den Spectrum Erfahrungen ge-
sammelt hat, andere DFU-Pro-
gramme besitzt oder kennt, oder
gar iiber ein Mailbox-Programm
fiir den Spectrum berichten
kann, melde sich bitte bei unse-
rem Mailbox-Spezialisten, Wer-
ner Breuer, Er betreut Eure Mail-
box-Seite, die von Euren Informa-
tionen lebt. Berichte iiber die Ar-
beit mit Mailboxen und den sich
daraus ergebenden Problemen
mit dem Spectrum sind ebenfalls
Themen, die auch andere Leser
interessieren und deshalb wei-
tergegeben werden sollten
Durch regen Erfahrungsaus-
tausch helft Thr allen. In diesem
Sinne, Euer Manfred Kotting
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So sieht der fertige Modulator auf Vero-Board aufgebaut aus

ist nicht

das letzte

Wort

Einen Farbfernseh-
Modulator fur den
Schneider CPC 464

und 664 kann man sich fiir weniger als 100 Mark selbst bauen.
Damit konnen jetzt auch die Besitzer der Konfiguration mit Griinmo-
nitor ihre Spiele und Grafiken in Farbe betrachten. Also, den Lotkol-
ben ausgepackt, und auf geht’s in die bunte Schneiderwelt.

464 — aber auch des 664 — ha-

ben sich ihren Computer mit
Griinmoniter gekauft. Die Buchsta-
ben (besonders in Mode 2) sind bes-
ser zu lesen und die Arbeit am Moni-
tor ist augenfreundlicher, Doch
dann kauft man sich eines Tages ein
Spiel oder programmiert eine tolle
Crafik — und schon braucht man
Farbe. Ein Modulator muB her, und
der ist (wenn es ihn iiberhaupt gibt)
teuer. Selbst bauen ist da entschie-
den besser.

Bevor Sie sich auf die Bauanlei-
tung stiirzen, sollten Sie die Theorie
kennen. Wer sich nicht mit Farbsi-
gnalerzeugung auskennt, fiir den ist
unsere kleine Einfiihrung gedacht
(siehe Seite 38). Sonst mul man ei-
gentlich nur Léten und sorgfaltig ar-
beiten konnen, um Bilder vom
Schneider auf das Fernsehgerat zu
bringen.

Als Werkzeug braucht man einen
Lotkolben (zirka 30 Watt) oder bes-
ser, eine Létstation, eine Spitzzange
zum Biegen der Bauteile, einen Sei-
tenschneider, etwas Létzinn (kein
Litfett!) und einen feinen Schrau-
bendreher zum Einstellen der Po-
tentiometer, Niitzlich — aber nicht
unbedingt notwendig — ist ein
Zweikanal-Oszilloskop zum Uber-
priifen der Signale und zur hoffent-
lich nicht notwendigen Fehlersuche.
Die Schaltung ist recht einfach und
kann deshalb leicht auf einem Vero-
Board (Lochraster-Platine 2.5 mm-
Raster mit durchgehenden Leiter-
bahnen) aufgebaut werden. Man
kann aber auch eine gedtzte Platine

v iele Besitzer des Schneider CPC
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verwenden. Das Platinenlayout fin-
den Siein Bild 1, die Bestiickung der
Platine i Bild 2 und den Schaltplan
in Bild 3,

Wer ein Fernsehgerat mit Vi-
dec-Eingang besitzt (AV-Buchse),
der hat es besonders gut. Er braucht
namlich keinen HF-Modulator. Aber
auch sonst ist der Aufwand sehr ge-
ring. Das Netzteil soll aus thermi-
schen Griinden (es wird sehr warm)
in ein eigenes Gehduse eingebaut
werden, Fiir unsere Schaltung be-
notigt man Spannungen von Sund 12
Volt. Wenn man den Computer aus
dem Monitor mit Strom versorgt,
dann geniigt ein winziges Netzieil
mit einer Leistungsaufnahme ven 0,5
Ampere bei 5 und 12 Volt. Fiir ver-
sierte Bastler haben wir eine Schal-
tung (Bild 4) abgedruckt. Bild 5 zeigt
ein Netzteil fiir die gemeinsame
Stromversorgung von Computer
und Modulater. Im allgemeinen ist
es jedoch einfacher — und wichtig:
sicherer — ein fertiges Netztell zu
kaufen. Nimmt man eines, das 3 Am-
pere bei 5 Volt und 0,5 Ampere bei
12 Volt zur Verfiigung stellt, dann
konnen Computer und Modulator
unabhangig vom Monitor mit Strom
versorgt werden.

Ein kleiner Fernsehsender

Die Bauteile, die Sie fiir den el-
gentlichen Modulator brauchen, fin-
den Sie in Tabelle 1. Da der HF-Mo-
dulator ein kleiner Fernseh-Sender
ist, muf er den Postbestimmungen
entsprechen. Das gilt auch fiir die
Chroma-Baugruppe (das sind die

Bauteile um den Quarz). Zweckma-
Bigerweise baut man diesen Teil
des Modulators in ein Metallgehdu-
se oder einen mit Alufolie ausge-
kleideten Kasten ein. Die Kosten lie-
gen je nach Einkaufsquelle zwi-
schen 60 und 100 Mark (chne Ge-
hduse, aber mit HF-Modulator).

Die Kondensatoren C9 und CI0O
miissen 36 pF haben. Da solche
Elektronik-Bauteile nur sehr schwer
zu beschaffen sind, muf3 man sich
mit einem kleinen Kniff behelfen.
Man schaltet einfach zwei sich ad-
dierende Kondensatoren parallel.
Also zum Beispiel 33 und zirka 3 Pi-
kofarat (2,7 oder 3,3. Wichtig: bei C9
und Cl0 die gleichen Werte verwen-
den).

Den Kondensator Cll schalten Sie
in Reihe mit dem Trimm-Kondensa-
tor Cl2 und konnen so einen Wert
zwischen 3,6 und 22,4 Pikofarat er-
zeugen. Eventuell braucht man ihn
aber auch gar nicht. Dann muf Cl1
durch eine Drahtbriicke ersetzt wer-
den.

Fiir Profis selbstverstindlich —
aber auch fiir Bastelanfanger drin-
gend zu empfehlen — sind Sockel
fiir die ICs, daman so alles vorberei-
ten und uberprifen kann, bevor
man die teuren Bauteile einsetzt.
Sollte ein IC trotzdem den Aufbau
nicht siiberlebens, so ist es dann we-
nigstens leicht zu ersetzen.

Als erstes 16tet man die 1C-Sockel
auf die Platine (links von der Kerbe
an der Schmalseite 1st Pin 1), dann
die Potentiometer und Trimm-Kon-
densatoren. Aus mechanischen
Criinden hat ein Trimm-Kondensa-
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I'I\I#UII a“d 3'
e Der Schaltplan des PAL-Modulators
fiir den Schneider
Bild 4.
Ein einfaches Netzteil reicht v
fiir den Modulator villig aus ! ‘
BC 140
14 3 o, BrEs ‘i‘V’
7812

4 x IN4002

tor drei FiiBe, zwel davon sind aber
elekirisch miteinander verbunden
— also aufpassen beim Einbau. Vor
den Kondensatoren und den Wider-
stinden setzt man noch die vier
Drahtbriicken ein (am besten aus
Silberdraht). Als letztes kommen
dannnoch der Transistor T1 und der
Quarz Xl an die Reihe. Die Verbin-
dung zu dem RGB-Anschluf des
Computers iibernimmt ein Flach-
bandkabel mit sechs Leitungen (ge-
geneinander 1soliert, am besten far-
big) und ein sechspoliger DIN-
Stecker. Das Kabel wird an den ent-
sprechenden Punkten der Platine
angelitet,

" Flachbandkabel fiir
den Anschiul®

Wer ein MefRgerit besitzt, der soll-
te nun die Versorgungsspannungen
an den IC-Pins und am Transistor so-
wie am Modulator-Pluspeol (Minus-
pol am Gehduse) nachmessen.
Wenn alles korrekt ist, dann wird
der Actec-Modulator eingelotet,
Der Pluspol liegt in der Keramik-
Durchftthrung. Der Signal-Eingang
ist der Draht, der aus der Plastik-
isolierung schaut. Nun die 1Cs ein-
stecken und alle Signale kotnnen
uberprift werden. (Falls kein Mef-
gerat zur Hand ist, einfach auf
Rauchzeichen achten. Nase in Ab-
zugsrichtung und im Zweifelsfall
Stromzufuhr sofort unterbrechen.)
Raucht esnicht, dann kann der Com-
puter in Betrieb genommen werden.
Der DIN-Stecker kommt an den Mo-

PAL-MODULATOR

1IC1 = LM 1886
IC2 =LM l889
IC3 =T41873
IC4 =T4L8221

T1 = BC 547

X1 = PAL-Quarz 4,433619 MHz

C I8 = Keramik-Kondensatoren 10%
Toleranz

ci = 100 pF

ca = 100 nF

3 = 470 pF

ci = 680 pF

Ch = 39 pF

o] = 100 pF

CcT = 100 pF

ca = 10 nF

co = 36 pF (33p-+3p paralle) 2,6%

Tol
C10 = 36 pF (33p+3p parallel) 2.5%
Tol

Cll  =33pF
Cl2 = 4.70 pF Folientrimmer
c13 = 10 mF (Mikrofarad) 16 ¥
R1

Bild 1. Platinenlayout fiir den Modulator

bis 13 = Metallschichtwiderstand 1%
Tabelle 1
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nitorausgang, das HF-Kabel an das
Fernsehgerdt. Unser Modulator

sendet normalerweise bei Kanal 36, 7812 —i—omv
kann jedoch »getrimmts werden. f T Im
: e ! 10n
Wenn Sie bis hier hin alles richtig sy =

gemacht haben, dann erscheint das 354
bekannte Startbild des Schneider | & =t 1l
mit gelber Schrift auf blavem Grund I

am Bildschirm. Zum genauen Ab- 220 V i ) 1 =S 1 5V
simmen konnen Sie unser Pro- :! 2200 4F J_,.- wonT
gramm-Testbild (Listing 1) nehmen - I g 3
Der letzte Balken muf gelb sein. 0—}’ |
Am Potentiometer R14 kann man |
dies einstellen. Potentiometer R15 K
— 7805
820
Lw
Bild 5. 1500
Mit diesem Netzteil
wird thr Schneider azn in
unabhangig vom 1ny I
Griinmonitor

AV, OUTPUT
PAL-MODE
(PIN 3)
Bild 6.
Das Impulsdiagramm verdeutlicht die Signale des LM 1886
fLinear Databook. Natiorad Somi |

Pin 6 LM 1885

Bild 7. An Pin 6 des LM 1886 liegt das Sync-Signal

Toleranz i die Reithe E24

R1 =47k

R2 =22k

R3 =13k

R4 =82k

RS =38k

R6 = 1I0W

R7 =T5W

R8 =1k

RS =T5W

RI0 =4T0W

Rl =33k

RI2Z =47k

BB =1k

R4 = 25kPot, liegend,
‘gekapselt, lin

R15 = 25k Poli. liegend, gekapselt,
lin

VEROBOARD-Platine 100 x 160 mm
DIN-Stecker 6polig

ASTEC UM 1233 UHF

(ungeféhr Kanal 38)

liese Bauteile brauchen Sie fiir lhren Monitor Bild 2. So gehdren die Bauteile auf die Platine
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hw| steuert den Balken auf der linken

Seite.
J| Ist keine Farbe zu sehen, dann
i muB am Trimmer vorsichtig regu-
¥ liert werden. Das geht nur mit einem
| Kunststoffabgleich-Schraubendre-

. her. Ist dann das gewiinschte Bild

noch nicht vorhanden, muB man mit
dem Kondensator Cll und dem Po-

|| tentiometer R15 experimentieren.

S HIOE I: SORDER ©: PAPER Q1@ CLiS: P3N

B tLOCATE 5,12 :PRINT™ '6{=GFLUNDEINSTEL.
UMNS " LOCATE 5,14 :FRINT “iw | =Hpisarass
e TLOCATE S.ké 1FRINT ~ w 27 aBchwarzras

FadetFEINT"Farbecale B bis 15
Tasten 1-4"

FLBCATE Z.% 3 FEINT® werter mbt Tasten

[T S

5 §F IHEREYE="g~ VHEM 1@ ELSE ¥

1@ WIDE O BFEDER B: PAFER 1i: CLS: PEN

2

THOINE BB IMF L.le ERR 2.2 I 3.3 0

Mg o&: M 0% MR 6,10 INE 7,071 I

DLl EME OO0 TR F@LIE: WK fELTbr

B IT 4 Cee 13.%: TN U4.F: TEe 13001

i CLSe WitiWiedl ,2.5.1.75

0 WIrOWe 5, 7.1.25

A0 WIEIDOWET B, 08,0 .3

=0 MINDOWEd, 11, 13.1.25

o4 W IPHOMES 14, 16,0 ,T5

el BT LTS o R P ]

™ oa=@ bRli r=1%1 d=4; evdl ¥eo

e FOR w=] T &

TP w GISUE LID.ZI@.310,.410.210.610

TE NEsT

B wEs|M vl W=Vl (el iy [F wF="" THEN

(L4

a5 IF wi=*g' THEN FLH ELSE IF wf="w® THE

A

Tl N SOSUE 0. 0D . G, SB0 ., &80

= B0 8¢

V3 a=arin IF & 15 [THEM a=@

1V FRFESN) . &

129 ULse)

P25 LDCATE

178 RE VUt

D90 bebely IF b 1S THEM b=@

S FAFERE. B

A0 LLSel

205 LOCATE 5.8 FRINY ¢

238 FE M

0D c=cklr IF ¢ 15 THEN =D

TR FIFERB .

S CLSeE

IS0 LUEATE 8.08¢ FRINT

AP RE TR

400 grgile 1F 2005 THEY dasd

410 FAFTERS A

a0 CLgmd

425 LOCATE- 1 .28 FPRINT @&

439 BEILRN

W0 ecorlp IF

2,201 FRINF a

o IS THEN e=0

N S A P

S0 G158

ot LOCAIE 14.20: FRIM »
S8 HE VRN

B0 f=d+ir @F ¥
&10 FAFEFNe ¢

A0 CLSks
S0 LOCalE
&8 HE LN
1080 HMODE Jr TNk ) 28 L @.B PEM 8 F
~FER 11 CL%

SO LLCRIE SNotn aPEINTT & =GRUBIGE TRSTEL
Lt L DEATE S04 tFRINT "] =de)jssraste

re LOCATE 5. 06 tPRINT "2 =Brhwarzraster
e FLOCATE 5.5 1 PRINT® seibter wil Tas
tendruch ™

1005 wi=IMNKEVSE wolld (nfiy [F wf="= THEM
HL

10s OH =« U070 1R1@. 0o

1B@7 IF wa=a®g® THEN FUN ELSE GOTD 1005
1080 CLS: HWOVE &,8: 1=]

1RIR FOR i=15 1O | BTEF =1

IR3a FOR =1 TD 2

104 MOVER 1.9

10T FOR k=1 TO &

1868 DFRAME B, 399.C

1870 ROVER 1,-399

IOEe MEXIY I=ls]

PEPE MEXT: WEXT

1189 GOID 1003

2000 CLS: HOVE &.8

2019 FOR =28 TD | BTEF =1

1% THEM (=0

PrL 2 PMINT

2015 FOR =1 TH & *
2820 HOVER 5.0

2038 FOR k=i TO 1
040 DRAMR 0,399,080
050 HOVER L, -3%9
2060 NELT: MEXT: MEXT
2070 GOTO 1P9S

Listing 1. Mit einem Testbild kann
man seinen Modulator schnell abglei-

Mit etwas Geduld kommt die Farbe
auf den Fernsehschirm. Ein leichtes
Uberschwingen des Farbhilistra-
gers laBt sich leider nicht verhin-
dern(auch beim Original-Farbmoni-
tor von Schneider tritt dies — wenn
auch weit weniger stark — auf), da
die Toleranz der Bauteile ein absolut
exaktes Ergebnis nicht zulaft.
Arbeitet der Monitor immer noch
nicht, dann muB ein Fehler im Auaf-
bau vorliegen. Am haufigsten ist ein
(oft fast unsichtbarer) Kontakt zwi-
schen zwei Leiterbahnen durch ver-
laufenes Lotzinn. Wer ein Osazillo-
skop zur Hand hat, der kann die ein-
zelnen Signale iiberpriifen (Bild 6, T
und 8). Auf Kanal 1 wird mit dem
Sync-Signal getriggert, die anderen
Signale miissen auf gleiche Zeitdau-
er (64 Mikrosekunden) iiberpriift
werden. Am Quarz X1 muBf der
Farbtriger anliegen (44336 MHz),
am Pin 12 des IC2 das Video-Signal
(entsprechend Y). Pin 2 und Pin 4
sollten mit V und U belegt sein. An
Pin 13 muB ein Signal liegen, das
dhnlich ist. Der Unterschied ist
rechts von Sync. Hier muB ein klei-
nes Biindel hochfrequenter Schwin-
gungen (der Burst) zu finden sein.

Bild 8.

Das Sync-Signal mit Burst. Dieser
liegt in der beschriebenen
»Burst-Liicke«.

Diese Schwingung mub in allen Hel-
ligkeitsstufen (Farbtestbild) gleich
sein, das heiPt statt der geraden Li-
nie muB in der entsprechenden Ho-
he ein Schwingungsbiindel (die
Farbmodulation) zu sehen sein.
Wichtig: Die Messungen erfolgen
immer auf Kanal 2, Kanal | dientzum
Triggern auf den Sync-Impuls.
Geht nun immer noch nichts, dann
schreiben Sie uns, bevor Sie ganz
verzweifeln, einen »Kummerbriefs,
der den erreichten Stand be-
schreibt. Alle tiberpriiften Messun-
gen miissen beiliegen, da sonst eine
Ferndiagnose unmaoglich ist. Die Re-
daktion wird Thren Brief an den Au-
tor weiterleiten.
(Helmut Jungkunz/hag)

Eine kleine Einfithrung
in die Farbsignalerzeugung

Die Signale fiir den Monitor wer-
den beim Schneider CPC 464 in
Form eines RGB-Signals am Video-
Ausgang zur Verfigung gestellt.
RGB, das heift die drei Farbtrdager
(Rot, Griin, Blau) liegen getrennt vor.
Der Modulator muf nun diese drei
Informationen zu einem Signal zu-
sammenmischen und in hochfre-
quenter Form an den Fernseher
iibergeben. Denn iiber den Anten-
neneingang konnen nur solche In-
formationen von dem Fernsehgerdt
iibernommen werden. Das Bild ver-
liert bei diesem Umweg natiirlich an
Qualitat. Man kann also nicht das
Bild erwarten, das ein Monitor bie-
tet.

Aus dem Handbuch des Schnel-
der-Computers kann man die Bele-
gung des Video-Ausgangs ersehen
(Anhang V, Seite 3). Die sechspolige
DIN-Buchse ist neben den drei
Farbinformationen noch mit einem
Luminaz- (Y-) und dem Sync-Signal
belegt. Der sechste Pin ist mit Masse
verbunden, dem Bezugspotential
fiir die Versorgungsspannung und
die einzelnen Signale.

Wahrend vier Signale (RGB und
Masse)sich selbst erklaren, sind die
restlichen beiden schwieriger zu
verstehen. Unter Sync versteht man
eine Impulsfolge, die die Zeilen-
steuerung des Bildschirms enthalt.
Der Elektronenstrahl wiirde sonst
nach eigenem Gutdiinken von links
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nach rechts laufen und jede zweite
Zelle liberspringen. Die notwendi-
ge Grundorientierung erhait er von
einer fest vorgegebenen Siagezahn-
spannung.

Die Sync-Information bringt Ord-
nung in dieses Wirrwarr. Horizonta-
le und vertikale Steuersignale miis-
sen verglichen werden und der
Elektronenstrahl soll erst die unge-
raden, dann die geraden Zeilen be-
schreiben. Und das alles mit einer
Frequenz von 15625 Hz (Zeilenzahl
emnes vollstdandigen Bildes mal die
Zahl der vollstandig beschriebenen
Bilder pro Sekunde (625 x 25
(=50/2) = 15625). Das Signal einer
Zeile dauert damit also insgesamt
Yisezs i = 64 Mikrosekunden. Alle
Signale des Modulators miissen
mindestens genauso schnell er-
zeugt werden,

Nun wollen wir das Luminanz-Si-
gnal (oder Y-Signal) ndher betrach-
ten. Vom Namen her vermutet man
schon zu Recht, daB hier die Hellig-
keitsinformation vorliegen muf. Zu-
sammen mit Sync hat man schon ein
vollstandiges Signal fiir Schwarz-
weiB- beziehungsweise Griinmoni-
tore. Mischt man nun die Farb-Diffe-
renzsignale dazu, dann ist das Farb-
bild komplett.

Der Schneider legt die Farbinfor-
mationen in drei verschiedenen di-
gitalen = Rechteckimpuls-Paketen
vor, Sie haben alle TTL-Pegel, das
heift die maximale Spannung zwi-
schen zwei Spitzen betrdgt 5 Volt.
Diese digitalen Impulse, deren Un-
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terschiede in Pulsweite (Verhiltnis
zwischen Impuls und Pausen) und
Zeitpunkt des Impulsbeginns bezie-
hungsweise -endes liegen, werden
durch einen einfachen Digi-
tal-Analog-Wandler geschickt und
hinterher in einer Matrixschaltung
miteinander verkniipft. Das Ergeb-
nis ist ein Y-Signal, ahnlich der so-
wieso vorhandenen Luminanz — nur
jetzt mit gewiinschtem Pegel. Zur
weiteren Bearbeitung werden wir
nun diesen neuen Y-Wert benutzen.

Als nachstes erzeugen wir die
zwei Differenzsignale RY und BY.
Das menschliche Auge empfindet
Farben verschieden hell (griin als
die hellste Farbe), deshalb diirfen
die drei Farbtrager in Y nicht gleich
stark vorliegen. Das Verhaltnis muf
wie folgt lauten:
Y=03R+059G+0IlB
Mathematisch einleuchtend ist, daf
der Griinanteil als Rest aus den bei-
den Differenz und dem Y-Signal ge-
wonnen werden kann. Griin muB al-
so nicht iibertragen werden. Damit
das Bild nicht iibersteuert wird, wer-
den die Signale RY und BY noch re-
duziert. Dabei bekommen sie auch
gleich einen neuen Namen. Die Um-
rechnung lautet V=0,88 * (RY) und
U=0,49 * (BY). Bisher haben wir da-
mit den Bildinhalt (Y), den Austastim-
puls (Luminanz) und das Synchron-
signal (Sync) iibertragen. Man
spricht hier von dem BAS-Signal.

Wie iibergeben wir nun unsere
Fernsehsignale an den Antennen-
eingang? Ganz einfach: Wir neh-
men Y, addieren Sync, nehmen Mas-
se als gemeinsamen Bezugspunkt
und modulieren das Farbsignal ei-
nem  Hochfrequenzirager aul.
Schwarzwei3 und Farbe miissen fiir
Fernsehgerite die gleiche Modula-
tionsart verwenden, damit die Farb-
signale auch von einem Schwarz-
well-Cerat empfangen werden kon-
nen. In der Fernsehtechnik verwen-
det man die sogenannte Amplitu-
denmodulation, das heifft man vari-
lert die Spannungsgrofe bei kon-
stanter Frequenz, Bei Tonsignalen
hingegen verwendet man eine Fre-
cquenzmodulation, das heifit die Am-
plitude bleibt konstant, aber die Fre-
quenz wird gedndert,

Fiir uns tritt nun das Problem auf,
daP wir zwar ohne weiteres Y dem
Hochfrequenzirdager iiberlagern,
das heildt der Tragerfrequenz eine
Amplitudenmodulation aufbiirden
konnen, wir aber die zwei Differenz-
signale fiir die Farbinforamtion auch
iibertragen missen. Es gibt aber
nun noch eine zweite Frequenz, die
wir amplitudenmedulieren miissen.
Um dieses Dilemma zu beheben,
bedient man sich eines Tricks, Man
benutzt zwar nur eine Frequenz,

fangt aber fiir das eine Signal bei 0
Grad und fiir das zweite bei 90 Grad
(also nach einer Viertelschwingung)
an. Das Ergebnisist eine Phasenmo-
dulation mit einem daraus resultie-
renden Farbvektor-Signal, das Farb-
art, Leuchtdichte und Bezug einan-
der fest zuordnet. Diese Signalver- |
kniipfung entspricht einer Quadrie- |
rung und wird deshalb Quadratur- |
Amplituden-Modulation (QAM) ge- |
nannt. Der Farbtrager selbst — mit
einer Frequenz von 4,4336 MHz —
wird ubnigens bis auf einen winzi-
gen Identifikationsrest (BURST-SI-
gnal) unterdriickt,

Der BURST sitzt an einer vorher
reservierten Stelle im Signalge- |
misch — kurz hinter dem Sync-Im-
puls auf der sogenannten hinteren |
Schwarzschulter. Der Name kommt
daher, daB dieser Sync in der Mitte
zwischen zwel geraden Tellen liegt,
wie der Kopf zwischen zwei Schul-
tern. Man nennt diese geraden
Stiicke, deren Pegel »Schwarze ent-
spricht, vordere wund hintere
Schwarzschulter.

Damit hatten wir beinahe unser
gewiinschtes = FBAS-(Farbart-Bild-
inhalt-Austast-Synchron) Signal. Die
Austastinformation ist uns mit Syncin
den »SchoP« gefallen, Einen kleinen
Haken hat das Konzept aber noch.
Es konnen Farbstérungen auftreten, |
die die ganze Information erheblich
verfalschen. Das in Deutschland iitb- ||
liche PAL-Ubertragqungsprinzip
(PAL:Phase-Alternation-Line) andert
nach jeder Zeile die Phasenlage um
180 Grad. Das hat zur Folge, daB
eventuelle Fehler mit entgegenge-
richteten Werten iibertragen wer-
den und sich dadurch aufheben.
Natiirlich muf auch der BURST um- |
geschaltet werden. Bezugspunkt ist |
180 Grad. Der BURST ist davon um
45 Grad in jede Richtung versetzt.
Man spricht deshalb auch vom alter-
nierencden BURST.

Jetzt haben wir endlich das Signal,
das ein Farbfernsehgerit deutscher
Norm (PAL B/G) mit Video-Eingang
(AV-Buchse) in ein echtes Farbbild
umwandeln kann. Alle anderen
Farbfernsehgerite deutscher Norm,
die nur iiber eine einfache Anten-
nenbuchse verfiigen, miissen {iber
einen zusatzlichen Hochfrequenz-
Modulator angeschlossen werden.
Zu empfehlen ist hier der Astec-Mo-
dulator, da er billig, qut und »HE-
dichte verkapselt ist (wichtig wegen
der Postbestimmungen). Da es sich
bei dem Modulator um einen klei-
nen Fernseh-Sender handelt, sollte
er nur verkapselt betrieben wer-
den. Denn sonst wird der Arger mit
den gestorten Nachbarn und somit
auch der Post grof.

(Helmut Jungkunz/hg)
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% €PC 464-Kein Buch mit sieben
siegein (Teil 5)

f ich mit dem Innenle- - e & . .
wggg I gl o Il Nachdem wir uns bereits intensiv mit den
schatiar, fallt schon baid aur,  Anwendungsmaoglichkeiten der verschiede-

da der Schneider siarker als jeder  napy Gnejcherformate von Basic aus beschaf-

andere Computer voll softwarege-

steuert ist. Dies gilt auch fiir die Da- tigt haben; WO“EH Wil' uns nun anSChauenr
tenspeicherung auf dem Kassetten-

I recorder. Existieren bei anderen wie das Ganze vom internen Ablauf der SY‘
| Computern zum Beispiel noch ver- stemfunktionen her funktioniert_

schiedene Bausteine, die die Codie-

rung von Daten in die Tonsignale fiir  einmal. Nochmaliges Anhdren des nicht fest. Wir kénnen sie erheblich
, die Abspeicherung und umgekehrt Bandes liefert uns dann das Tester- weiter »heraufkitzelns. Allerdings
|||l ibernehmen, so geschieht dies gebnis. Die Frequenz ist deutlich sind hier einige Einschrdnkungen
W beim Schneider alleindurchdasBe- niedriger. Und noch etwas anderes  zu beachten. Die Fehlerquote bei
W triebssystem. Auch die Ansteue- werden Sie festgestellt haben. Die der Aufzeichnung wird nicht nur
' rung des Motors erfolgt durch Soft-  Abspeicherung hat erheblich mehr durch die Ubertragungsirequenz
ware, Weitere Hilfsprogramme die- Zeit in Anspruch genommen. Dies sondern natiirlich auch durch die
nen dazu, Daten in die verschiede- riihrt daher, daB der CPC ein Bitim- verwendete Bandqualitat bestimmt.
nen Tonhohen zu iibersetzen, oder mer genau durch eine Schwingung Bei guten Bandern jedoch sind
aus verschiedenen Tonldngen die der entsprechenden Frequenz co- Ubertragungsraten von 4000 Baud

zugehorigen Bits und Bytes heraus- diert. Schreibt man also mehr Ein- relativ gut zu realisieren.
i zulesen. _ . sen, so dauert die Abspeicherung Die Einstellung der verschiede-
Damit hatten wir auch schon die langer. Unsere bisherigen Experi- nen Parameter kann dabei mit einer
wichtigste Grundlage der Kasset- mente sind im Geschwindigkeitsmo- Firmwareroutine erfolgen. Sie helft
| tenspeicherung kennengelernt: Die  dus Null abgelaufen. Mit »SPEED CAS SET SPEED und hat die Adres-
Codierung von Daten durch ver- WRITE l«konnen Sie nunaufdiehé- se & BC68. Diese Routine erwartetin
schiedene Tonhohen. Der CPC ver- here Geschwindigkeit umschalten Registerpaar hl die Lange fiir ein
wendet dabei zwei exakte Recht und sich das Ganze noch einmal an-  halbes Nullbit. Der Akkumulator (a)
eckschwingungen vondenendieei- héren. Sie werden nun feststellen, muB die zugeordnete Vorpriiflainge
ne — die dem Wert »O« entspricht —  daP der CPC genau mitderdoppel- enthalten. Beide Angaben sind da-
genau die doppelte Frequenz wie ten Frequenz (Tonhdhe) arbeitet. bei in Mikrosekunden festgelegt
||| die der »leentsprechenden Schwin-  Was Sie frither beider»O«gehértha- Bei der Vorprifiinge handelt es
gung aufweist. Beide Schwingungen ben, kehrt jetzt bei der »l« wieder. sich um einen Korrekturfaktor, der
haben ein Tastverhdltnis von einszu  Die neue Abspeicherung von »0« durch die Kassettenrecorderelek-

Il eins, das heiBt die Zeitinderdas Si- geht jetzt doppelt so schnell. tronik bedingt ist. Diese verschleift

" gnal »high« ist, entspricht der Lange die Signale, was dazu fithrt, da® Null-
der Low-Flanke. = = bits langer und Einsbits kiirzer gele-

Um sich einen akustischen Ein- Die Abspeicherung von sen werden als sie geschrieben

druck vonden beiden verwendeten  pEins«-Bits dauert langer  wurden. Beim Schreiben wird da-

{ Frequenzen zu verschaffen, kdnnen her eine Vorkompensation vorge-
Wil Sie einmal den folgenden Test _ _ nommen. Thre zeitliche GréBe wird
1l durchfithren: Wenn wir nun gemischte Daten epen durch den Inhalt von Register

Zundchst setzen Sienachdem Ein- wegschreiben, so liegt die Dauer 3 pestimmt. Die Standartwerte fiir hl
schalten des Rechners HIMEM mit der Abspeicherung irgendwo zZWi- und a vom System her sind;
*MEMORY 40000« herab. Der Spei- schen der Zeitspanne fiir einen _ SPEED WRIGHT 0: 333 Mikrose-
cherbereich zwischen 40000 und Block mit lauter Einsen und der el-  kunden und 25 Mikrosekunden
dem alten HIMEM enthélt nun eine  nes Blocks nur mit Nullen. Die ein- . SPEED WRIGHT 1: 167 Mikrose-
Reihe von Nullbits. Mit dem Kom- zelnen Bits und Bytes sind dabel kunden und 50 Mikrosekunden.
mando »SAVE"Test" b40000,2048« nicht unterscheidbar, da ihr Wech- Bei gleicher Verteilung zwischen
kénnen Sie diesen Bereichnunweg- sel zu schnell stattfindet. Die im  Null- und Einsbits in dem zu spei-
schreiben. Spulen Sie nun das Band Handbuch angegebenen Daten- chernden Datenfeld kénnen wir da-
zuriick und héren Sie sich das Gan- iibertragungsraten fiir 1000 Baud mit von der folgenden Beziehung
ze einmal an, Sie sollten dabei auch  (=1000 Bits pro Sekunde) und 2000  zwischen Baudrate und halber Null-
die benétigte Zeit fiir das Anhéren Baud (=2000 Bits pro Sekunde) stel-  pitlange ausgehen: Durchschnittli-

eines Blocks stoppen. len also nur Mittelwerte dar. che Baudrate = 1000000/3 mal hal-
Als nichstes schreiben wir den Die Anderung der Geschwindig- be Nullbitlange.

gesamten Speicherbereich mit Ein-  keit erfolgt ebenfalls durch die Soft- Um zum Beispiel 3750 Baud zu er-

serbits voll was relativ einfach mit ware und ist damit in gewissen reichen — eine Geschwindigkeit,

JFOR i=40000 TO 42048:POKE Grenzen vom Benutzer frei wahlbar. die noch eine sichere Dateniibertra-
| &FF:NEXTemoglich ist und wieder- Die bei der Initialisierung von Com- gung erlaubt — mifte hl mit 89 gela-
holen die gesamte Prozedur noch puter eingestellten Werte sind also den werden. Die Vorpriiflange in a
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wdre dann auszuprobieren. Dazu
benétigen wir ein kleines Maschi-
nenprogramm, welches aus vier Be-
fehlen besteht:

LD HL, 59 hex 21 59 00
LD A, 07 hex 3E 07
CALL CAS SET
SPEED CD 68 BC
RET Co

Der Basic-Loader dazu:
10 MEMORY 39999

20 DATA 21, 89, 00,3e, 07, cd, 68, be,
c9x

30FOR 1=40000TO 50000: READ a$:
IF af<>"x" THEN POKE i, VAL
("&"+a$): NEXT

40 CALL 40000

Die Bedeutung der
Fehlermeldungen

Wenn Sie nun die Werte fiir hl und
a variieren, kbnnen Sie die optimale
Schreibgeschwindigkeit, die mit Ih-
rem Recorder und dem verwende-
ten Bandmaterial moglich ist, be-
stimmen. Beim Lesen gibt Ihnen da-
beider CPC durch die Angabe der
Fehlermeldung wertvolle Hilfestel-
lung. Es bedeuten:

WRITE

ERROR A: Die in hl angege-
bene Lange war
zu kurz, der Com-
puter konnte das
Bit nicht schreiben

READ

ERROR A: Ein Bit war zu lang

READ

ERRCR B: CRC-Fehler: die
Priifsumme 1m
Block stimmte
nicht

READ

ERROR D: Ein Block enthielt

mehr als 2048 By-
tes

Mit der letzten Fehlermeldung ha-
ben wir den Bereich der Abspei-
cherung einzelner Bits auf das Band
verlassen und den Kontakt mit der
Kassettenverwaltung beziehungs-
weise den Speicherformaten aufge-
nommen. lhnen ist sicherlich be-
kannt, daB der Computer Daten und
Programme in Form von Blécken
wegschreibt, Jeder Block kann da-
bel maximal 2 KBytes oder 2048 By-
tes aufnehmen. Aber auch inner-
halb der Blocke wird Thnen beim
Anhoren eine gewisse Struktur auf-
gefallen sein.

Zunéchst hort man nichts, die so-
genannte Motorstartlicke. Auf sie
folgen zwei getrennte Abschnitte,
der Kopfsatz und der Datensatz. Der
Kopfsatz enthélt alle Nebeninforma-
tionen, die fiir die Dateiabspeiche-
rung benotigt werden, wie Name

Ausgabe $/Seplember 1985

der Datei, Anzahl der Blécke, Num-
mer des abgespeicherten Blocks,
Informationen, ob es sich um eine
geschiitzte Datei handelt und ahnli-
ches.

Der Datensatz enthilt die eigentli-
chen Daten. Jeder Satzkanndabeiin
drei Teile unterteilt werden:

— den Satzvorspann: Erenthalt 2048
Bit mit dem Wert 1 und dient der
Synchronisation beim Lesen. An-
hand dieser gleichméiBigen Folge
kann der CPC die Schreibge-
schwindigkeit feststellen.

— Der Satzmittelteil: Er besteht aus
eins bis acht Segmenten mit jeweils
256 Bytes, getrennt durch eine be-
stimmte Bitkonfiguration und enthalt
die eigentlichen Daten. Ein Kopfsatz
besteht dabei aus einem Segment,
ein Datensatz je nach Datenmenge
aus eins bis acht Segmenten.

— Der Satznachspann: besteht aus
32 Nullbits, die das Ende angeben.

Wenn wir uns nun einmal eine Da-
tel vom Band anhoéren, kénnen wir
die einzelnen Teile relativ gut her-
ausfinden, Zu Beginn des Blocks ei-
ne tiefe Frequenz: die 2048 Einsbits.
Es folgt das eine Segment fiir den
Kopfsatz. Es enthélt zu einem groRen
Teil Nullen, weshalb die Frequenz
ansteigt. Am Ende in einem kurzen
Plepser, wieder von tieferer Fre-
quenz, erhalten wir den Satznach-
spann, 32 Einsbits. Es folgt wieder-
um eine kurze Anfangsliicke, wo-
nach dann, zundchst auftieferer Fre-
quenz (2048 Einsbits), maximal acht
Segmente fiir den Datensatz folgen.

Bei der Abspeicherung unserer
Testdateien zu Beginn dieser Folge
konnen Sie die Trennung zwischen
den einzelnen Segmenten sehr gut
ausmachen. In der gleichformigen
Frequenz tauchen einzelne kurze
Piepser auf Diese stellen die Trenn-
markierungen dar.

Wo liegen nun die Informationen,
die abgespeichert werden sollen?
Dazu miissen wir zwischen zwei Tei-
len unterscheiden: den Kopfsatzda-
ten und den eigentlichen Werten
aus dem Datensatz.

Der CPC kann gleichzeitig zwei
Dateien verarbeiten, emme INPUT
Datei und eine QUTPUT-Datei. Ob-
wohl der Schneider nur itber einen
Recorder verfiigt, ist es mit Hilfe ei-
ner Zwischenspeicherung trotzdem
moglich, gleichzeitig zu schreiben
und zu lesen. Doch davon spater
mehr. Zunachst wollen wir uns ein
wenig mit der Steuerung der
Schreib- und Lesevorgange be-
schaftigen. Die Informationen und
Steuerdaten, die der Computer fiir
die Bearbeitung braucht, stehen im
Kopisatz jeder Datel. Eine Kopie des
Kopisatzes findet sich im geschiitz-
ten Teil des RAM, genauer gesagt

ab Adresse 47180. In 64 Bytes ab die-
ser Speicherstelle hat der CPC alle
wichtigen Daten fiir die gerade er-
offnete Ausgabedateiabgelegt. Nun
werden aber bei gleichzeitig gedff- |
neter Eingabedatel weitere Daten ||
benétigt. Daher folgen 64 Bytes ha-
her die Duplikate fiir das Lesen. Da-
bei ist natirlich Voraussetzung, daB
wir tiberhaupt eine Datel erofinet
hatten. Ansonsten ist hier Ruhe Wir |8
kdnnen uns die Belegung der ein- |
zelnen Speicherstellen einmal mit ||
einem Experiment anschauen.
Als erstes erdffnen wir mit
»OPENOUT" Ausgabedatei'+
eine Datei zum Schreiben. Miteiner |
FORTO-Schleife kénnen wir dann ||
den Inhalt von 47180 bis 47243 an- |
schauen:
10 FOR 1=47180 TO 47243:PRINT i,
PEEK():IF PEEK(1)>32 THEN
PRINT CHR$(PEEK(1)) ELSE PRINT
20 NEXT 1

Der Kopfsatz existiert
zweimal

Zuerst erhalten wir die Ausgabe
des Datemamens, hier: »Ausgabe-
dateis. Er kann maximal aus 16 Zei-
chen bestehen. Fir die Abspeiche-
rung sind die Stellen 0 bis 15 im Kopf-
satz reserviert. Die nicht bendtigten
Stellen werden mit Nullen aufgefiillt.
Sie geben das Ende des Dateina-
mens an. Aus diesem Grund sollten
Sie auch niemals unabsichtlich
CHR$(0) im Dateinamen verwen-
den. Der Computer kann dann nim-
lich den Dateinamen nicht mehr fin-
den und gibt sUNNAMED FILE«aus.

Diesen Effekt kann man aber auch
ganz gut verwenden, wenn man
ein Programm schiitzen will. Mit
»QPENQUT CHRS$(0)+ "Name'x
oder »SAVE CHR$(0)+ "Name'k wird
eine ASCII-Datei zum Schreiben er-
offnet, beziehungsweise sin Pro-
gramm aufgezeichnet, das keinen
lesbaren Namen besitzt. Der Com-
puter gibt also beim Lesen oder bei
CAT den Kommentar sUNNAMED
FILE« aus. Trotzdem wird der Name
normal abgespeichert und gelesen,
An der ersten Stelle finden wir eine
0, danach die ASCII-'Werte fiir unse-
ren eingegebenen Namen. Beim Le-
sen werden der Name und auch die
nachfolgenden Stammdaten in den
Bereich ab 47244 geladen. Ab die-
ser Position konnen wir dann den
Namen wiederfinden. In Speicher-
stelle 47 244 findet sich dann die Null
und danach unser Name Diesen
konnen wir dann problemlos fiir ei-
ne Uberprifung benutzen. Eine ein-
fache Abfrage mit PEEK liefert uns

die Kontrolle.
Eomerea i Y|




Byte 16, also die Speicherstellen
47196 bezichungsweise 47240 ge-
ben uns die aktuelle Blockzahl an,

Ml
fp Nach einer Abspeicherung steht

hier die Gesamtzahl der Blocke plus
1. Wenn wir beispielsweise eine Da-
tel mit »l« erdffnen, um deutsche An-
weisungen zu erhalten (siehe letzte
Folge), so wird auch die Anzahl der
Blécke nicht mehr ausgegeben. Fra-
gen wir nun nach dem Schreibvor-
gang Speicherstelle 47196 ab und
ziehen vom Ergebnis 1 ab, sokénnen
wir damit die doch ganz niitzliche
Kontrollausgabe simulieren, Umge-
kehrt ist es beim Einlesen moglich,
den aktuell bearbeiteten Daten-
block anzuzeigen, was besonders
bei groBeren Datenmengen eine

i sinnvolle und vor allem beruhigen-
|| de Untergliedening der Datenbe-

| stande ermoglicht. Wir konnen un-

| seren Informationsstand in diesem

Bereich sogar noch weiter verbes-
sern. Durch einfaches Lesen der By-
tes 19 und 20, der Anzahl Daten im
| Satz, sind wir in der Lage, die restli-
. chen Werte auf das Byte genau zu
| bestimmen und konnen so frithzeitig

| das Ende einer Datel erkennen. Der

Umweg liber EOF kann bei genau-
em Rechnen entfallen.

Dier Dateivorspann enthalt aber
noch eine Reihe welterer Besonder-
heiten und darunter etwas, was Je-
der Programmierer gebrauchen
kann: freier Speicherplatz. Der CPC
hat namlich im Kopfsatz 36 Bytes (By-
te 28 bis 63) fiir den Benutzer reser-
viert. Diese werden nicht verdndert
! und daher bei jedem Schreibvor-
| gang mit auf das Band geschrieben.

Hier kannder Anwender das Datum

der letzten Aktualisierung, eine An-
gabe zur Version und dhnliche An-
gaben unterbringen. Bei der Ab-
speicherung gehen Sie dann wie
folgt vor:

Zunachst wird mit OPENOUT die
Datei eroffnet. Als nachstes POKEn
. Sie Ihre Anwenderdaten in die Spei-
cherstellen, die auf 47208 folgen.

' Wenn Sie nun Daten mit »PRINT # 9«

abspeichermm, sc werden beim
Schreiben jedes Blockes diese An-
gaben mit ausgegeben. Haben Sie
zum Beispiel das aktuelle Datum in
dem String»d$« gespeichert und soll
dieses einer Datei mit auf den Weg
gegeben werden, um das Datum
der letzten Anderung jederzeit pa-
rat zu haben, so mifte nach dem
OPENOUT die folgende FORTO-
Schleife ausgefiihrt werden:
FCR i=1 TO LEN (d$):POKE 47207
+1,ASC(MID$(d3$.1,)):NEXT i:POKE
1,22

Damit steht diese Angabe nun im
Kopf der Datel. Beim Lesen der Da-
ten konnen wir dann mit der umge-
kehrten Schieife

FOR 1=47272 TO 47307:1F PEEK()
< >22 THEN d$§=d$+ CHRHPEEK
(D):NEXT i

den Datumstring wieder herstel-
len. Probieren Sie es ruhig einmal
aus. Der Wert 22 kommt in diesem
Bereich des CPC nicht vor, weshalb
er hier qut als Endemarkierung fiir
unseren String benutzt werden
kann.

Der Kopfspeicher ist jedoch auch
in vielen anderen Fallen benutzbar.
Wird es einmal beim Basic beson-
ders eng, so ist sogar die Speiche-
rung eines kleinen Maschinenpro-
gramms hier moglich. Dieses ist vor
Uberschreiben durch Basic ge-
schiitzt und benstigt auch kein einzi-
ges Byte des wertvollen Basic-
Speichers. Wenn Sie dafiir sorgen,
dabB jede Datei beim Schreiben die
Bytes mitbekommen hat, so sind die-
se dann auch nach dem lesevor-
gang, dann allerdings 64 Bytes hG-
her, sofort wieder verfugbar. Ein
einfacher CALI-Befehl geniigt da-
zu. Dies sieht auf den ersten Blick et-
was schwierig aus, ist es aber nicht.
Man muf nur nach jedem OPEN-
QUT die bendtigten Bytes aus dem
Lesespeicher genau um 64 Bytes
herabschieben, was mit
FOR 1=47207 TO 47243:POKE
1,PEEK(1 + 84):NEXT i
problemlos moglich ist. Das Abspel-
chern erfolgt dann automatisch. Die-
se Methode hat noch einen welteren
Vorteil: Man kann sich namlich das
Reservieren von Speicherplatz mit
tels HIMEM schenken. Man braucht
keine Riicksicht mehr auf die Reser-
vierung von Speicherplatz durch

die Floppy:Disc oder durch den frei
definierbaren Zeichensatz zu neh-
men. Da ein so gespeichertes Ma-
schinenprogramm sofort aufrufbar
ist, kann auch das Nachladen von
Maschinensprach-Programmen
oder das Laden aus DATA-Zeilen
entfallen.

Nach der Beschaftigung mit eini-
gen Spezialitdten im Kopfsatz wollen
wir uns nun einmal den Ablauf des
eigentlichen Speichervorgangs an-
schauen. Bei jedem Datentransfer
auf oder vom Band wird zundchstein
Speicherplatz von 4 KByite reser-
viert. Dieser liegt unterhalb der
Obergrenze des Benutzerspei-
chers, also unterhalb von HIMEM.
HIMEM wird zu diesem Zweck um
4096 Bytes nach unten geschoben.
Bis zum SchlieBen der Datel ist der
Bereich zwischen alter und neuer
Speichercbergrenze reserviert und
fiir Basic verloren. In diesem Be-
reich ladt der CPC nun die mit
PRINT #9 zur Ausgabe bestimmten
Daten. Dazu benutzt der Schneider
die oberen 2KByte des reservierten
Bereichs. Ist dieser Puffer voll, er-

folgt in einem Stiick die Sicherung
auf Band. Der untere Teil wird beim
Datentransfer in der Gegenrichtung
benotigt. Er dient als Zwischenspei-
cher fiir die INPUT-Datei. Wir wol-
len uns einmal die Ablage der Wer-
te in einer OUTPUT-Datei etwas na-
her anschauen. Wenn Sie in dem
oben angegebenen Hilfsprogramm
die Werte fiir die FORTO-Schieife
andern, liegt der Bereich vor Thnen.
10 FOR i=HIMEM + 2048 TO
HIMEM + 4095 PRINT
1.PEEK(D),:IF PEEK(i)>32 THEN
PRINT CHRS(PEEK(?)) ELSE PRINT
20 NEXT i

Vor der Ausfiihming des Pro
gramms miissen natirlich erst noch
Daten zum Ausgeben bereiigestellt
werden. Nach OPENOUT sollien Sie
also ein paar beliebige Strings mit
PRINT#8 ausgeben. Sie werden
diese dann, nachdem Sie das Pro-
gramm mit GOTO 10 gestartet ha-
ben, schon nacheinander im Spei-
cher wiederfinden.

Kein Warten mehr bei
groRen Datenmengen

Durch die Zwischenspeicherung
ergibt sich allerdings ein sehr l3sti-
ger Nebeneffekt. Da der Computer
die Sirings ebenfalls ab der Sper
cherobergrenze nach unten ablegt,
miissen diese zuerst verschoben
werden, bevor der Raum fiir die
Kassetie freigegeben werden kann.
Speziell bel groferen Datenmen-
gen benotigt diese »Schieberels el
nige Zeit. Wenn Sie nun nicht wissen,

Was gemeint it 5o solllen dig einmal
die nachiolgenden Operationen
vormehmen.

DIM a$(1000xFOR i= TO 1000
a$()="abcdef":NEXT i OPENOUT"
Datei”

Nach dem OPENQUT k&nnen Sie
sich dann beruhigt entspannen. Es
passiert namlich nichts, einige Minu-
ten lang, bis der Schneider die
Schieberel abgeschlossen hat. Mit
unserem Wissen iiber die Dateizwi-
schenspeicherung kénnen wir die-
ses Problem jedoch schnell in den
Griff bekommen. Beim Start unseres
Programms verschieben wir ein-
fach mit MEMORY HIMEM-4036 die
Speichergrenze um 4k nach unten.
Die Strings werden nun ab der neu-
en Speichercbergrenze nach unien
angelegt. Der dazwischenliegende
Bereich bleibt frei. Wenn wir nun
vor jedem Offnen einer Datei die
Speichergrenze wieder mit MEMO-
RY HIMEM +4096 heraufsetzen, so
kann der Computer dann auf den
nun wieder freigegebenen Raum
zurickgreifen.

(Carsten Straush/hg)
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Schneiders
Kiinstieratelier

Grafikprogramme gibt es bereits
viele fiir den Schneider-Computer.
Aber keines ist so benutzerfreund-
lich wie »Graphicmaster«.

macht durch ein Programm mit

dem Namen »Graphicmasters.
Geliefert wird es fiir 89 Mark auf 3-
Zoll-Diskette und fiir 79 Mark im 5Y%-
Zoll-Format,

Nach dem Laden findet man auf
dem Bildschirm ein sehriibersichtli-
ches Menii, von dem aus die ver-
schiedenen Routinen des Pro-
gramms — oder eventuelle Unter-
menils — aufgerufen werden. Die
Bedienung erfolgt wahlweise mit
Joystick oder den Cursortasten. Li-
nien zeichnen, Kreise malen, Fla-
chen fiillen oder auf einen achtfach
vergroBerten Bildschirmausschnitt
feine Einzelheiten ausarbeiten — all
das ist mit diesem Programm sehr
einfach zu bewdltigen.

Die aktuelle Grafikcursor-Position
wird durch ein Fadenkreuz mar-
kiert, das aus einer waagerechten
und einer senkrechten Linie iiber
den ganzen Bildschirm besteht. Der
Schnittpunkt zeigt sehr deutlich die
aktuelle Stelle an. Zwei Geschwin-
digkeiten erlauben eine neue Posi-
tion schnell, aber exakt anzustenermn.

Das Zeichnen von Linien, Linien-
zilgen und so weiter unterscheidet
sich kaum von dem anderer Grafik-

B ilder malen, das wird leicht ge-
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programme, die fiir den Schneider
auf dem Markt sind. Mit Joystick und
Feuerknopf sind aber auch nur we-
nig verschiedene Méglichkeiten of-
fen. Anders ist das beim Malen von
Kreisenund Scheiben, Der vertikale
und der horizontale Radius miissen
einzeln festgelegt werden. Ellipsen
sind damit leicht gezeichnet; Kreise
hingegen erfordemn ein gutes Au-
genmal.

Rechtecke, egal ob ausgefiillt
oder leer, werden durch zwei Punk-
te festgeledgt. Sie sind frel verschieb-
bar, kidnnen also, wenn sie definiert
sind, an Jeden beliebigen Bild-
schirmpunkt gesetzt werden. Die
sehr schnelle Fillroutine farbt belie-
big geformte Flachen fehlerfrei mit
der gewdhlten Zeichenfarbe.

Diese sehr komfortablen Zeichen-
befehle werden durch weitere hilf-
reiche Menitipunkte unterstiitzt. Mit
dem Befehl »Farben« kann man je
nach Bildschirmmodus aus zwei,
vier oder 16 Stifffarben die ge-
wiinschte aussuchen. Der Rand
zelgt dabei immer die aktuelle Zei-
chenfarbe an. Jeder Stift kann iibn-
gens eine der 27 Farben des Schnei-
der CPC 464 annehmen. Im Unter-
programm »Stift« wird der »Kiinstler«

nicht auf eine bestimmte Grofie fest-
gelegt, sondem kann In einer 4x4
grofen Matrix seinen Pinsel frei be-
stimmen.

Weitere duberst niitzliche Befehle
erlauben ez, bestimmte Bildschirm-
bereiche zu kopieren oder unter die
sLupes« zu nehmen. Mit achtfacher
VergréBerung kénnen dann Fein-
heiten ausgebessert werden. Die
Kopierroutine hat leider einen klei-
nen Fehler: Zeichnungen des Teil-
bildes, die in der gerade aktuellen
Stiftfarbe gemailt sind, werden nicht
mitkopiert.

Die Druckroutine erlaubt die Aus-
gabe der Bilder auf einem Drucker
— entweder farbig, sofern man ei-
nen entsprechenden Drucker hat,
oder schwarzweif, Gespeichert
wird das ganze Bild — oder auch nur
ein Ausschnitt — auf Diskette. Von
dort wird es problemlos wieder in
den Bildschirmspeicher geladen.

Alles in allem erhalt man mit »Cra-
phicmasier« ein Programm, das der
Phantasie nur wenige Grenzen setzt.
Die leichte Bedienung macht es in-
feressant, besonders auch fiir die
Computerbesitzer, denen PEEKs
und POKEs ein Greuel sind.

(Alfred Otto/hg)
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Sofiware-Test
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tionstasten, oder was sinnvoller ist,
ahnlich einer DIN-Tastatur angeord-
net sind.

Wie bei allen Textverarbeitungs-
programmen ist auch bei »StarTex-
ter« der normale Bildschirm des
Commodore 64 in einigen Details
verandert. Das Schreibfeld besteht
aus 21 Zeilen und bis zu 80 Spalten.
Der Bildschirm wird beim Schrei-
ben horizontal verschoben. Sinnvoll
ist in diesem Zusammenhang ein
kleines Fenster am ocberen Bild-
schirmrand, das jederzeit Aufschluf
itber die aktuelle Cursorposition in
der Zeile gibt (Bild 1). Andere Fen-
ster informieren iiber die aktuelle
Zeile und Spalte sowie iiber den Be-
fehlsmodus. Ab der 21. Zeile wird
der Text dann ebenfalls vertikal ver-
schoben (bis zur maximal mogli-
chen Zellennummer 250). Der Text-
speicher besteht somit aus insge-
samt 20000 Zeichen oder umge-
rechnet etwa sechs bis sieben
Schreibmaschinenseiten. Lédngere
Schriftstiicke miissen hintereinan-
der ausgedruckt werden. Erfreu-
lich ist auch, daB »StarTexters auch
bei gefiilltem Textspeicher kaum
langsamer wird. Die ohnehin sehr
hohe Verarbeitungsgeschwindig-
keit bleibt ganz erhalten.

Eine niitzliche Funktion ist die Ab-
schaltautomatik, die den Bildschirm
spatestens nach drei Minuten auf
schwarz stellt, wenn keine Eingabe
erfolgte. Damit wird die teure Bild-
réhre des Monitors geschont. Der
Text erscheint aber sofort, wenn ei-
ne beliebige Taste gedriickt wird,
wieder in alter Form.

80 Zeichen eingebaut

Es ist beim Schreiben angenehm,
daf} sStarTexter« im Normalfall mit
der iiblichen Zeichengréfe arbel-
tet. Trotzdem wiinscht man sich oft,
durch eine 80-Zeichen-Darstellung
einen Eindruck vom endgiiltigen
Aussehen des Schriftstiickes zu er-
halten. Hier bietet »StarTexter« eine
Funktion an, die etwas aus dem iibl-
chen Rahmen fallt. Durch einfaches
Driicken auf die CBM und SHIFTTa-
sten wird der gesamte Text so abge-
bildet, wie er hinterher auf dem Pa-
pier steht. Druck-Sonderfunktionen
wie Fettschrift und Unterstreichen
bleiben allerdings unberiicksich-
tigt. Trotzdem hilft diese Funktion
besonders beim Schreiben von Ta-
bellen und formatierten Briefen. Die
dann abgebildeten 80 Zeichen pro
Zeile sind mit einem Monitor sogar
recht gut lesbar.

Aber nicht nur die 80-Zeichendar-
stellung hilft bei der Tabellenfunk-
tion, sondern auch der eingebaute
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Rechenmodus. Dieser Modus er-
laubt alle Rechenoperationen des
Commeodore 64, alsec auch Funktio-
nen wie SOR, EXP. LOG, SIN, COS,
ATN, SGN, RND ABS und INT. Au-
Perdem sind alle anderen im
Commodore-Basic iiblichen Opera-
tionen und Befehle (logische Ver-
kniipfungen mit AND, OR sowie
Stringfunktionen) erlaubt. Das ei-
gentliche Bonbon dieser Funktion
1st ihre Programmierbarkeit, Ahn-
lich einem Basic-Programm konnen
grobere Rechnungen im Text einge-
figt und ausgefiihrt werden. Hierfiir
stehen 3325 Byte in einem separaten
Basic-Speicher zur Verfiigung. Eine
sinnvolle Anwendung hierfiir kinnte
zum Beispiel eine Abrechnung sein.
So braucht man in ein vorgefertigtes
Rechnungsformular nur noch An-
zahl, Bezeichnung, Menge und Preis
einzugeben. Endsumme, Mehrwert-
steuer und Rabatte werden automa-
tiich ausgerechnet — eine tolle Sa-
che

Extreme Flexibilitat

Kaum ein Textverarbeitungspro-.

gramm kommt chne eine gewisse
Anzahl von Untermeniis aus. Denn
wenn das Programm flexibel sein
soll, gilt es eine Vielzahl von Para-
metern einzustellen. Es gibt dabei
hierarchische Meniis, die wie ein
Baum aufgebaut sind und immer
weiter verzweigen. Bei dieser Art
Menii bleibt die Ubersichtlichkeit
meistens recht bald auf der Strecke.
Es gibt aber auch Mentis nach dem
Seitenkonzept. Dann ktnnen auf
mehreren Seiten die verschieden-
sten Parameter iiber Kennzahlen
eingestellt werden, »StarTexters ver-
wendet drei Haupt- und ein kleines
Untermenii. Mit der FlTaste gelangt
man in das Diskettenmenii, in dem
alle Operationen, die mit dem Lauf-
werk zu tun haben, bereitstehen.
Die F3Taste dient zum Aufruf des

Grar Texier

Das fBevwreinfeid von Srar Texfer .sf
UBErSiThTl aEh whed gul Ieshar. Mook
dRUfREhe sl aule sonad verdugbars

OB uoaswhn
e poeren Bildschirarand seigr wan
Cursor=-indicaror an, in wricher Spaitie
ihres Texres Sie sich bedinden.

Digser Text isr wil dew dulfurisiiscmen
Erichinuals ovsche inben uorden,

s srenen ferner rur VerDagung:

= Arar: dbniicher Zelchensats

= EB0 orivinal I@ichensatz.

Bild 3. Beispiel-Ausdruck mit
futuristischem Zeichensatz

Druck-Formatmeniis. Sowchl das
Drucken als auch das Textformatie-
ren sind in diesem Menii zusam-
mengefalt. Beide Funktionen ha-
ben namlich etwas gemeinsam; So-
lange kein Text im Speicher ist, ist
Drucken oder Formatieren sinnlos.

Das umfangreichste und deshalb ;l

auf drei Seiten aufgeteilte Menii, er-
reicht man mit der F5Taste. Hier

kénnen 30 verschiedene Parameter |

eingestellt werden. Dazu gehéren
natiirlich Funktionen wie Einriicken,
Steuerzeichen, Zeilenlange, Block-
satz und Farbeinstellungen (sehr
umfangreich). Einige Parameter
sind besonders erwahnenswert:
Setzt man den Parameter fiir Tren-
nungen, so fragt sStarTexters beim
Bildschirm-Formatieren (und bei
der Komplett-Formatierung) in fast

jeder Zeile nach, ob ein Wort ge- [

trennt werden soll oder nicht. Die
beim Drucken verwendete Schrift-
art wird nur iiber einen einzigen Pa-
rameter eingestellt, Dazu verwen-

det »StarTexters die »ESC Le«Funk- f:.:'

tion der RX/FX 80- und kompatibler

Drucker. Es ist dann leicht, die ge- [l

wiinschte Schriftart (FX 80-Hand-

buch, Seite 96) iiber die entspre- [

chende Zahl auszuwahlen.
Ebenso einfach ist die Auswahl

des Druckertyps. Die Parameter |

der vier gdngigsten Druckertypen
sind sogar fest im Programm einge-
baut (MPS 802, MPS 801, R¥X/FX 80

mit Interface, RX/FX 80 chne Inter- |

face). Der Anschluf eines Centro-
nics-Druckers bedarf mit »StarTex-

ter« prinzipiell keines weiteren Inter- |||

faces. Wie bei Wizawrite 64« ist der
User-Port zur vollwertigen Centro-
nics-Schnittstelle umprogrammiert
worden. Ein einfaches Kabel (etwa
50 Mark), dessen AnschluBfbele-
gung im ausgezeichneten deut-
schen Handbuch beschrieben ist,
kann fast jeder selbst bauen. Bel so-

viel Komfort ist es schon fast selbst- || '
verstandlich, daf die deutschen |

Umlaute auch auf Commodore-
Druckern ausgegeben werden kon-
nen.

Die Sensation: Schrift nach =

Lust und Laune

Mit drei weiteren Funktionen
macht »StarTexter« die Sensation
perfekt. Er verfiigt iiber drei vorpro-
grammierte Zeichenséitze, die auf
dem Bildschirm zur Verfiigung ste-
hen (CPM, Atari, futuristisch). Mit

dem ebenfalls auf der Diskette mit- | '5

gelieferten Hilfsprogramm »Star-
font« (Bild 2) ist es aber jedem An-
wender moglich, seline elgenen
Schriftzeichen zu entwerfen. Die Pa-
lette der Anwendungen reicht von

Eor i 4?
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| scheinbar

einzelnen, wissenschaftlichen Zei-
chen, bis hin zum ganzen Zeichen-

il satz. Aber was niitzt der tollste Zei-

chensatz auf dem Bildschirm, wenn

- - ' manihn nichtdrucken kann, werden
Sie fragen. Doch, man kann! Mit 1

nem speziellen Grafikdruckmodus
werden die Zeichen so gedruckt,
wie sie auf dem Bildschirm stehen.
Das dauert dann, je nachdem, wie
viele Grafikzeichen verwendet wer-
den, etwas langer — aber es lohnt
sich (Bild 3). Wer einen RX/FX 80
besitzt, kann die Dichte des Grafik-

WM ausdrucks sogar noch variieren
Wi (entspricht der »ESC *«Funktion),

Der Star

wotarTexters ist 1m wahrsten Sinne
des Wortes emn Star. Er bietet Lel-
stungen, bel denen sich die Disket-
ten der Konkurrenten freiwillig fal-
ten, Ausgestattet mit 80-Zeichen-
Darstellung, umiangreichen Ein-
stellmoglichkeiten, dem sensatio-
nellen Grafikdruck und einem wirk-
lich hervorragenden Handbuch, er-
scheint der Preis von 64 Mark beina-

he unmaglich. Aber es stimmt. Un-
gewdhnlich ist auch die Bedie-
nungssicherheit, »StarTexters ist
wahrend des gesamten Tesis nie
rabgestiirzt« — eine erfreuliche Tat-
sache 4

sStarTexters kann alseines der be-
sten Textverarbeitungsprogramme

werden. Von der absoluten Spitzen-
klasse wird er nur noch durch semne
nicht ganz befniedigenden Block-
operationen getrennt. Falls der Pro-
grammautor diesen Modus noch
iiberarbeitet und auch Operationen
aus einer Zeile heraus ermaglicht,
trennt »StarTexters nichts mehr vom

fiir den Commodore 64 bezeichnet Spitzenplatz. (Amd Wangler/wg)
Grundfunktionen: Sonderfunktionen:
— Editieren (Zeichen- oder blockweise) 80-Zeichen-Darstellung
— Kopieren von Texttellen Insert-Modus
— Verschieben von Textteilen Hechnen im Text

- Tabulatoren
— Emnfigen, Anhangen von Text von Diskette
— Lbschfunktion
— Diskelienbelehle

~  Druckeremstellungen
— Finden von Textieilen
Blattern im Text (schoell und langsam)
Suchen und Ersetzen
Schnittstelle zur Datenverwaltung
Textformatierung, Trennhilfe
Blocksatz, Zentneren
Deutsche Umlaute

Zusammenfassung
der Befehle des »nStarTexter«

Rechnen und Programmieren
Blacke rollen (horizontal)
Druckervoreinstellungen
Grafikdruck (ESC )

Mehrere Zeichensatze
Entwurisblatt fir Zeichensiize
Centromcs-Schniftstelle emgebaut
Cursor-Indicator
Abschaltautomatik

Schnftart (ESCY)
Farbeinstellungen

Verschiedene Tastaturen
Gerateadresse frel wahlbar
Sekundaradresse frel wahlbar
Parameter abspeichem
Komplett-Formatisrung
Reformaterung

Nachtragliche Mariierung der Absaze

Bewegte Bilder auf dem C 64

Mit unserem Animations

ramm konnen Sie bewegte

dreidimensionale Bilder als Film betrachten.

chaut man unter dem Stichwort
Animation in ein Lexikon, so fin-

det man dort folgende Erkla-
rung: Filmtechnisches Verfahren
| unbelebten Objekten Bewegung zu
verlethen. Fir em Computerpro-
gramm bedeutet dies, daP Bilder so
schnell erzeugt werden miissen,
daB das menschliche Auge dies als
flieBende Bewegung
| wahmimmt. Um mit einem Hemn-

il computer Animation zu machen,

.F:i gibt es zwei Wege:
il 1 Man unterbncht das Programm
nach jedem Bild und fotografiert

Il dieses mit einer Filmkamera, Wenn

ein Bild besonders lange Rechen-
zeiten, beispielsweise wegen der
Vielzahl von Einzelheiten, erfordert,
dann bietet sich dieses Verfahren
geradezu an.
2. Man erzeugt Bilder in Realzeit,
das heift zirka 5 bis 50 Bilder pro Se-
kunde und schaut sich diese direkt
auf dem Bildschirm an. Besonders
wenn der Ablauf des sFilmse noch
nicht festliegt — man denke nur an
ein Simulationsprogramm, das auf
| die Eingaben des Spielers reagie-

!l ren muf — ist diese Art der Anima-
|l tion geeignet.

Wl Diese zweite Methode stellt natiir-
lich sehr hohe Anspriiche an den

Computer und das Programm hin-
sichtlich der Rechengeschwindig-
keit. Deshalb muf man einen Kom-
promif zwischen Auflésung, Kom-
plexitat und Bildfolgefrequenz
schhieBen. Die Moghchkeiten, die
emn Heimcomputer zur Verfiigung
stellt, sind da sehr begrenzt. Da un-
ser Programm Realzeit-Bildiolgen
erzeugen soll, mubte die Geschwin-
digkeit durch Maschinencode-
Routinen vergréfBert werden. Des-
halb kann esauch nurauf dem Com-
modore 64 eingesetzt werden.

Unser Programm stellt eine Kom-
bination beider Verfahren dar. Die
Bilder bestehen aus reiner Linien-
grafik, da ausgefiillie Flachen einen
hohen Rechenaufwand hervorrufen
wiirden. Sie werden zuerst berech-
net, dann im Speicher abgelegt und
mit der Maschinencode-Routine auf
den Bildschirm gebracht. Die Be-
rechnung der Koordinaten fiir die
Bilder erfolgt in einem Basic-Pro-
gramm, so daP dieser Programmteil
je nach Grafik sehr viel Zeit in An-
spruch nimmt. Mit einer Ceschwin-
digkeit von 5 bis 20 Bildern pro Se-
kunde kbnnen sie aufgerufen und so
als Film betrachtet werden.

Das Programm arbeitet mit zwei
Bildschirmsetten ($A000-3BFFF und

$E000-$FFFF). Wahrend die eine
sichtbar ist, wird auf der zweiten un-
sichtbar das nachste Bild aufgebaut
und dann schlagartig auf den
Schirm gebracht. Um das Flackem
beim Umschalten zu vermeiden, er-
folgt es synchron zum Video-Bild-
wechsel.

Der Basic-Lader (Listing 1) erzeugt
ein Maschinenprogramm im Be-
reich $C000-8C3D0 und speichert
es unter dem Namen »ANIMA-
TION OB]J« als absolut ladbares File
auf Disketie ab. Dieses File wird von
den anderen Programmen nachge-
laden. Das Maschinenprogramm
mit der Startadresse $C003 exledigt
die komplette sFilmvorfithrunge.
Uber die Speicherstellen $C591
(Low-Byte) und $CB592 (High-Byte)
ieilt man dem Programm mit, wo Im
Speicher der »Filme« beginnt. Das
Programm erwariet dort eine Folge
von Bytes mit einem bestimmten For-
mat (siehe Kasten).

Listing 2 erzeugt solch einen
»Filme. Das Programm stellt einen
Kolbenmotor schematisch dar. Das
Bild besteht aus vier Teilen, die ver-
schiedene Bewegungen ausfithren:
— der Kurbelwelle mit Cegenge-
wicht, dargestellt als Scheibe, die
um ihren Mittelpunkt rotiert,

Ausgabe 9/September 1885




— dem Kolben, dargestellt als Recht-
eck, welches sich (allerdings nach
einer komplizierten Funktion) hin
und herbewegt.

— der Pleuelstange, welche als ver-
bindendes Element zwischen Kur-
belwelle und Kolben die komplizier-
teste Bewegunag ausfiihrt,

— dem Zylinder, einem einfachen
feststehenden Teil.

Die Punkte der einzelnen Maschi-
nenteile werden ab Zeile 1400 ein-
gelesen. Der Programmteil »Szene
erzeugens verschiebt beziehungs-
weise dreht die Teile und schreibt
die Koordinaten ihrer Eckpunkte in
den Speicher ab $5000. Alle Trans-
formationen werden dabei von dem
Drehwinkel der Kurbelwelle abge-
leitet, der von Bild zu Bild stufenwei-
se von 0 bis 360 Grad erhoht wird.
Die Teile werden also bei jedem
Bild aus ihrer Ausgangslage in die
neue aktuelle Position transformiert.
Der Programmteil erzeugt nur die
Teile, bei denen die entsprechende
Flagge ungleich Null ist. (Kurbelwel-
le=KW, Pleuelstange=PS, Kolben
=KO, Zylinder=2Y). Das Programm
»Film erzeugen« veranlaBt mit Hilfe
dieser Flaggen die Generierung
von vier Szenen: Zunachst die Ein-
zelteile des Motors isoliert und dann
den ganzen Motor. Die Anweisung
»POKE AD|10« in Zeile 1630 (und in
den entsprechenden Zeilen spater)
bewirkt ein zehnmaliges Wiederho-
len der Szene. Der fertige Film wird
gespeichertund kann dann mitdem
Programm aus Listing 3 geladen
und betrachtet werden.

Listing 3 erzeugt sFilmes, in denen
sich ein Gegenstand nach einer Fol-
ge von»Drehbuche«-Anweisungen im
Raum bewegt. Fiir die Erzeugung

Das vorliegende Programm stellt
dem Anwender in einem kleinen
Menii folgende Funktionen zur Ver-
fligung:

— Film laden und abspeichern: Die
Filme liegen immer im Bereich
$5000 bis maximal $8BFF

— Film ansehen

— Einzelbilder eines Filmes anse-
hen: Es werden dabei keine Szenen
wiederholt, sondemn nur Bilder an-
gezeigtin der Reihenfolge, in dersie
im Speicher stehen.

—Farben @ndern: Diese Funktion ist
nur im Einzelschrittbetrieb wirksam.
— Film erzeugen: Alle Daten zur Er-
zeugung eines Films stecken in den
DATA-Zellen ab 8000

Das»Drehbucheist in DATA-Zeilen
abgelegt. Der erste Wert gibt die
Anzahl der Eckpunkte an, die den
darzustellenden Korper aufspan-
nen sollen. Es folgen die Koordina-
ten der Punkte in Form von Tripeln
(xy.2).

Der néachste Abschnitt bestimmt,
wie die Punkte durch Kanten ver-
bunden werden sollen. Dabei gibt
die erste Zahl die Anzahl der Kanten
an. Es folgen Paare von Punkinum-
mermn. Die Numerierung der Punkte
bezieht sich dabei auf die Reihenfol-
ge in der Punktliste. Im Listing stel-
len diese Daten einen Kreisel dar.
Der Kreisel besteht aus einem
Sechseckprisma mit einer unten an-
gesetzien, auf der Spitze stehenden
Sechseckpyramide.

Es folgen die Bewegungsvor-
schriften — das eigentliche Dreh-
buch. Sie werden am besten durch
Beispiele beschrieben:

VX,2 — Verschiebung in x-Richtung
um zwel Einheiten

DY, 80 — Drehung um die Y-Achse
um 90 Grad

1. Byte
X1, Y1,
X2, Y2,
X3, Y3,
X4, Y4,
SFF
Bilder.
$FF, $FF

3x$FF

Gibt an, wie oft die folgende Szene
(Filmabschnitt) wiederholt werden soll.

Es folgen Koordinaten von Punkten. Aus Ge-
schwindigkeitsgriinden wird nur mit Bytewer-
ten gearbeitet. Der Bereich wird nicht iber-
prift. Es werden jeweils zwei Punkte miteinan-
der durch eine Strecke verbunden. Die Anzahl
der Koordinatenbytes mu® also durch 4 teilbar

sein.
schlieBt ein Bild ab. $§FF=255 darf daher nicht
als Koordinatenwert auftreten. Es folgen weitere

schlieBft eine Szene ab. Die Szene wird so oft
wiederholt, wie das erste Byte angibt. Es kén-
nen weitere Szenen folgen.

schlieft den ganzen Film ab. Das Programm
kehrt zuriick an die Aufrufstelle.

raumlicher Bilder werden dieim Ar-
tikel 3D-Grafik (Happy-Computer,
Ausgabe 6/85, Seite 31) beschriebe-
nen Algorithmen verwendet. Es
wurden grofie Teile des Programms
sowie die Variablennamen von dort
iibernommen.
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DY, 80VX,2— Drehungund anschlie-
Bende Verschiebung

(,20,DY,90,DX,2,) — Drehung und an-
schlieBende Verschiebung in 20
Bildphasen. Dabei sieigen der
Drehwinkel und der Verschiebe-
wert im Laufe der 20 Phasen gleich-

maBig von Null bis zu den angege-
benen Werten an.

6,(,12,DZ 80,),0 — Drehung um die z-
Achse um 60 Grad in zwolf Phasen,
wobel die Szene sechsmal wieder-
holt wird. Diese Anweisung ware
beispielsweise fiir den Kreisel sinn-
voll, da er nach einer 60-Grad-
Drehung wieder mit sich selbst zur
Deckung kommt. Die sechsfache
Wiederholung der Szene siehtdann
wie eine 360-Grad-Drehungaus. Die
Null schlieBt das Drehbuch ab.
1,(,12,DXC45,DZ,360),0 — Hier be-
deutet sDXC 45« eine Drehung um
die xAchse um feste 45 Grad. Die-
ser Drehwinkel ist also in jeder Pha-
se derselbe. Diese Anweisung sollte
man unbedingt ausprobieren. Sie
bewirkt eine staumelndes Bewe-
gung des Kreisels,

Die Anweisungen mit konsianten
Parametern sind vor allem fiir fol-
genden Zweck gedacht: Will man
einen Korper um eine Achse dre-
hen, die nicht mit einer der drei
Hauptachsen identisch ist, so muf
man ihn erst in eine Lage drehen
und/oder verschieben, in der die
gewiinschte Drehachse beispiels-
welse mit der x-Achse zusammen-
fallt (konstante Parameter mit »Ce).
Dann dreht man den Koérper um die
¥-Achse (variabel ohne »Ci). An-
schlieBend muB man die konstanten
Transformationen wieder rickgan-
gig machen.

Beispiel: 1,(,DYC45,DX,360,DYC,
-45,),0 bewirkt eine Volldrehung um
eine schrag verlaufende Achse (die
winkelhalbierende der xzEbene),

Ausprobieren sollte man aber
auch folgende, etwas komplizierte
Anweisung: 1(105DZ-1440VZC2,
DXCA45VZC-15DZ.360),0. Sie be-
schreibt eine Prazessionsbewegung
des Kreisels. Die Berechnung der
150 Bilder dauert aber zirka eine
Stunde!

Weitere wichtige Parameter sind
der Beobachterstandpunkt, die
BildgroBe sowie Objektivbrennwei-
te der simulierten Kamera. Diese
Parameter stehen inden Zeilen 1 165
bis 1175. Die BildgroBe 24 mal 30
(mm) und die Brennweite 50 (mm)
entsprechen fast genau den Verhalt-
nissen einer Kleinbildkamera mit
Standardobjektiv. Die srichhiges«
KleinbildgroBe 24 mal 36 wiirde zu
leichten Verzerrungen fithren, da
das Format des Schirmbildes von
200 mal 320 Pixel auf 200 mal 256 Pi-
xel reduziert worden ist. Dies dient
allein der hoheren Geschwindig-
keit. 256 Pixel in x-Richtung lassen
sich so namlich mit einem einzigen
Byte adressieren. Dadurch wurde
die Line-Routine im Assemblerteil
einfacher und schneller.

(Thomas Kritzig/hg)




182
11e
1282
13e
142
150
14@
178
18@
178

200
210
220
230
24@
250
260
270
280
290
T
S5@1
s@z
583
504
sas
S5@4
sa7
s@8
509
518
511
512
913
514
515
S14
=517
520
521
522
523
524
525
526
527
528
529
530
531
532
533
534
535
534
537
540
541
542
54
544
545
544
547
S48
549
550
551
552
553
554
bt ]
554
557
560
561
S5&2
543
544
565
Shb
547
568
569

REM BASIC-LADER FUER "ANIMATION.OBJ"
C=12#40%4
FOR B=@ TO 7

IF

AD=C+128#B: SU=0: ER=0
FOR A=80 TO 127
READ X:FPOKE AD+A,X:SU=SU+X
NEXT A
READ S

SU=5 THEN 220

PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER IN BLOCK";B+

1:ER=1

NEXT

B

IF ER=1 THEN END
REM $COBA-3CIDE ABSFEICHERN

OFEN
FOKE
FOKE
FOKE
aYSs

OFEN

1,8,1,"ANIMATION. OBI"
252,@:FOKE 253,192

780,252

781,208: FOKE 782,195:REM $C3ID@

658496: CLOSE 1:REM KERNAL-SAVE

1,8,15: INFUT#1,A,B%,C,D

PRINT A3B#3;C;D:CLOSE 1:END
REM BLOCK 1

DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

76,104,195, 76,197,194, 74,149
194, 74,130,192, 74,152,192, 76
176,192, 7&,198,192, 74, 24,193
Th,130,195,164,252,165,251, 41

248, 24,121, @,194,133,253,185
200,196,109, 144,197, 133,254, 145
251, 41, 7,170,148, 8,177,253
29,106,192,145,253, 96,168, @

169, @,133,254,152, 41,248, 10
zg,254, 1@, 38,254, 1@, 38,254

133,253,152, 74, 74, 74, 24,101
254,153,200,196,152, 41, 7, S
253,153, 0,194,200,192,200,208
215, 94,128, 44, 32, 146, B, 4
2, 1,127,191,223,239,247,251 .
253,254 ,169,128, 44, 17,208,290
17529

REM BLOCK 2

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA

251, 94, 32,122,192,173, 0,221
9, 3,141, ©,221,169, 21,141
24,208,189, 27,141, 17,288, F9&
32,122,192,173, @,221, 41,252
9, 1,141, @,221,149, S&,141
24,208,16%, 59,141, 17,208, T4
32,122,192,173, 0,221, 41,252
141, @,221,169,120,141, 24,208
169, 59,141, 17,208, 94,142, @
138,157, ©,160,157, &4,161,157
128,162,157,192,163,157, 0,145
157, &8,146,157,128,147,157,192
168,157, ©@,170,157, 64,171,157
128,172,157,192,173,157, 0,175
157, 64,176,157,120,177,157,192
178,157, ©,180,157, &4,181,157
16070

REM BLOCK 3

DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

126,182,157,192,183,157, @,185
157, &44,184,157,128,187,157,192
188,157, @,19@,232,208,178, 94
162, 0,138,157, 0,224,157, &4
22%,157,128,226,157,192,227,157
0,229,157, &4,230,157,128,231
157,192,2%2,157, 0,234,157, &4
235,157,128,236, 157 ,192,237,157
0,239,157, &4,240,157,128,241
157 ,192,242,157, 0,244,157, b4
245,157,128,244, 157,192,247 , 157
0,249,157, &4,250, 157,128,251
157,192,252,157, @,254,232,208
178, 96,173, 32,208, 41, 15,133
2, 1@, 1@, 1@, 10, 5, 2,133
2, 32,217,193,149, 0,133,253
18453

REM BLOCK &

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

133.251.1&?,140.133,254,1ﬁ9,225
133,252,162, 25,168, 31,173,147
197,145,253,145,251,136, 14,249
185, 2,160, 32,145,253,145,251
200,192, 40,208,247, 24,145,253
105, 42,133,253, 24,165,251,105
4@,133,251,144, 4,23D0,254,230

252, 202,208,208, 32,222,193, 94
173,147,197, 74, 74, 74, 784,162

<0a9>
<& >
<248
<2245
L1&68>
<178>
<157>
<19@8>
<05

<240 >
<14@%
£254>
L1952
<144
£175>
<245
<@B2Z>
< 168>
L172>
<@AP&>
<@3I2>
<@av>
{247
<084
<B29>
C232>
<1343
127>
<188>
179>
<138>
185>
<134
<@23>
£255>
190>
Q45>
<1ab6>
<@54 >
<191>
<AZ5>»
212>
£185>
<@a4>
<220>
188>
€237 >
<1682
<087 >
<Rs60>
<128>
<@15>
<@B&b>
L1335
<@z1>
<154
<@75>
CATh>
<1423
<@32>
<138>
182>
<@18>
<A25>
£188>
<024 >
<030
C194 >
@30
<@77>
<238>
152>
<18@>
£1835>
L9 >
18>
<@77>
<147 >
CRZ9>
<@a3>
@74
@21
<089 >
cO15>

37@ DATA B,157, 0,216,157, 0,217,157
571 DATA ©,218,157, B,21%9,232,208,241
572 DATA 24,1469, 44,133, 1, 96,1469, 47
573 DATA 133, 1, 96,145,249, 54,229,251
574 DATA 176, 12, 73,255,185, 1,141,247
575 DATA @,1569,198, 76,251,193,141,247
574 DATA @,169,230,141, 47,194,141, Bé
577 DATA 18583

580 REM BLOCK S5

581 DATA 194,165,250, 56,229,352,176, 11
s82 DATA 73,255,105, 1,133,248,169,198
583 DATA 76, 23,194,133,248,169,230,141
584 DATA 56,194,141, 77,194,165,247,197
585 DATA 248,144, 28, 74,133,244, 32, 27
584 DATA 192,145,251,197,249,24@, 46,230
587 DATA 251,165,284, 56,229,248,176,234
S8B DATA 23@,252,101,247, 7&, 36,194,145
589 DATA 248, 74,133,246, 32, 27,192,145
590 DATA 252,197,25@,24@, 16,230,252,1465
591 DATA 244, 56,229,247,176,236,238,251
592 DATA 181,248, 74, &6,194, 96,162,240
593 DATA 181, @,157,151,197,232,208,248
594 DATA 96,142,240,189,151,197,149, @
595 DATA 232,208,248, 96,160, 0,177,244
594 DATA 230,244,208, 2,230,245, 96,160
597 DATA 21321

600 REM BLOCK &

&@1 DATA @,177,244,201,255,240,241,133
&L02 DATA 251,200,177,244,133,252,208,177
&@3 DATA 244,133,249,200,177,244,133,250
404 DATA 32,227,193, 24,165,244,105, 4
485 DATA 133,244,144,219,230,245, 76,127
406 DATA 194,120, 32,217,193, 32, 94,194
407 DATA 173,145,197,133,244,173,144,197
408 DATA 133,245, 32,127,194, 32,105,194
409 DATA 32,222,195, B8, 94,1208, 32,217
410 DATA 193, 32, 94,194,173,145,197,133
611 DATA 244,173,144,197,133,245, 76,225
412 DATA 194,206,148,197,208, 23, 32,120
&13 DATA 194, 32,114,194,201,255,240,120
414 DATA 141,148,197,165,244,141,149,197
415 DATA 145,245,141,150,197,173,149,197
614 DATA 133,244,173,150,197,133,245, 32
417 DATA 20897

420 REM BLOCK 7

421 DATA 198,192,169,160,141,144,197, 32
6422 DATA 127,194, 32,222,193, 32,152,192
423 DATA 32,217,193,168, ©,177,244,201
&24 DATA 255,208, 38,204,148,197,208, 23
425 DATA 32,120,194, 32,116,194,201,255
426 DATH 240, S4,141,148,197,1465,244,141
427 DATA 149,197,165,245,141,150,197,173
628 DATA 149,197,133,244,173,150,197,133
429 DATA 245, 32, 24,193,1469,224,141,144
&30 DATA 197, 32,127,194, 32,222,193, 32
431 DATA 174,192, 32,217,193,140, 0,177
432 DATA 244,201,255,208,162, 76,217,194
433 DATA 32,105,194, 32,222,193, 88, 94
&34 DATA 120, 32,104,193, 32, 42,192, 32
435 DATA 192,193, 88, 96,230,253,208, 2
436 DATA 230,254, 96,230,251,208, 2,230
&37 DATA 19550

440 REM BLOCK 8

441 DATA 252, 96,173,145,197,133,253,173
442 DATA 144,197,133,254,169, 0,133,251
443 DATA 149,200,133,252,160, ©,132, 2
&44 DATA 177,253,201 ,255,240, 4%, 32,114
&4% DATA 199,145,253,145,251, 32,123,195
a4és DATA 165,254,145,251, 32,123,195,230
447 DATA 2,177,253, 32,118,195,201,2595
448 DATA 208,247,177,253,201,255,208, 225
449 DATA 32,114,195,177,253,201,255,240
&50 DATA &, 32,116,195, 76,161,195, 94
451 DATA @, @, @, ©, @, @a, 0,
&52 DATA @, @, @, @&, @, @0, @,
453 DATA @, O, @, @, @8, B, @0,
&54 DATA @, @, @, @, ©, @9, @,
655 DATA @, @, O, @0, @, @, 0,
&56 DATA @, @, @, B, ©, @, @,
457 DATA 13181

SS5858S

Listing 1. Der Basic-Lader fiir unsere Animationspro-
gramme

<1415
<240
<1748
<oed >
<2487
<B&EI>
<@ail:>
<207 >
<117
<112>
<@&T >
<112>
<1342
<15
<168>
179>
<1145
<@72r
<15%9>
<175>
<@7a>
<12@>
<081 >
c@74>
<@&2 >
<2Z11>
138>
<11@>
<215%>
<221>
<@24>
<1792
<ae4>
<2447
<129>
@35>
<149>
197>
C13Th>
<175>
C254>
<254
£187>
<25@>
<15%>
208>
144>
<@B7>
<159
<138>
<202
<@1@>
<0Bd4
<152
<1@6>
<1@8>
<218>
clabh >
<@as>
ca71>
Q98>
< Db >
<18@a>
228>
<168
CRasy
165>
€223 >
215>
<118>
<@19>
C220>
<4
<196>
<197 2>
<1985
<199
<200
<2al1>»
<@2a>

50 s,
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Hier finden Sie auf die
wichtigsten Fragen zum
neuen ATARI ST und sei-
nen hervorragenden Lei-
stungsmerkmalen umfas-
sende Antwort (und die
sollte man nicht nur vor
einem Kauf kennen!).
Schwerpunkte sind der
‘ozessor, Schnitt-
stellen (MIDI, Video), Be-
triebssystem, CP/M,
BIOS, GEM Intern, Arbei-
ten mit der Maus, pro-
blemorientierte Program-
miersprachen und LOGO
- also alles, was die neue
Generation von Micro-
computern und Software
auszeichnet.
Das Premierenbuch:
Der neue ATARI ST,

In der bewdhrten Tradition unserer
Einsteiger-Bicher steht auch diese
leichtverstindliche Einfiihrung in
Handhabung, Einsatz und Pro-
grammierung des ATARI-Home-
computers. Von der Bedienung der
Tastatur und des Editors Uber
schrittweise Einfilhrung in BASIC
bis zu Grafik- und Soundbefehlen
ausfuhriiche Erkldrungen mit vielen
Beispielen. Erfolg vorprogram-
miert!

ATARI 600 XL /800 XL fiir Ein-
steiger; 202 Seiten, DM 29,-

So interessant wie das Thema
auch das Buch, das leichtverstind-
lich den Umgang mit den wichtigen
Peeks und Pokes erkiart, jede
Menge Pokes mit ihren Anwen-
dungsmbglichkeiten darstellt und
dazu noch Beispielprogramme
bringt. Neben Themen wie Bild-
schirmspeicher, Bits und Bytes,
Memaory-Map, Grafik-Modi-Tabelle
oder Sound wird auch noch der
Aufbau des ATARI 600 XL/B00XL
ausgezeichnet erklart.

Peeks & Pokes zum ATARI

600 XL/800 XL, 251 Seiten,

DM 39,

Merowingerstr. 30

Wer eine ausfuhrliche, didaktisch
sinnvolle Einfihrung in das ATARI-
BASIC sucht, der lernt hier schnell
und sicher das Programmieren von
den BASIC-Befehlen iiber die Pro-
blemanalyse bis zum fertigen Algo-
rithmus. Grundiagen des Program-
mierens, Schieifen, Zahlensysteme
und Codes werden ebenso erau-
tert wie die Nutzung von Unterpro-
grammen, Blockgrafik und hoch-
aufldsende Grafik oder Grundele-
mente der Textverarbejtung. Mit
vielen Beispielprogrammen.

Das BASIC-Trainingsbuch zu
ATARI 600 XL/800 XL, 383 Sei-
ten, DM 39 -

Adventures erfolgreich spielen und
selbst programmieren — alles wir-
Kiich Wichtige zum Thema bringt
dieser faszinierende Fihrer durch
die phaniastische Welt der Adven-
tures. Dabei wird das gesamte
Spektrum bis hin zum trickreichen
Grafikadventure abgehandeait und
mit viglen Programmbeispielen
belegt. Der Clou allerdings - neben
vielen Adventures zum Abtippen —
ist ein kompletter Adventure-Gene-
rator, mit dem das Selberprogram-
mieren zum Kinderspiel wird!
Adventures - und wie man sie
auf dem ATARI 600 XL/800 XL
Pﬂlgl'llllﬂliﬂ'l. 181 Seiten,

DATA BECK ER

- 4000 Diisseldorf - Tel

Tel. (0211) 310010,

PROZESSOR

ESOOWO

Technik & Programmierung

EIN DATA BECKER BUCH

—

Unentbehrliches Arbeitsmittel flr
jeden, der sich emsthaft mit Tech-
nik und Betriebssystem der ATARI-
Computer 600 XL/800XL auseinan-
dersetzen will. Ausfihrliche Kapitel
mit detaiilierten Angaben zu: Kon-
zept des ATARI, Hardware, ANTIC,
GTIA, POKEY, PIA, Batriebssystemn,
Speichemlan. Ein gut lesbares
Buch und zugleich ein Nach-
schiagewerk mit einem Inhaltsregi-
ster wie auch einem Register der
verwendeten Labels.

ATAR! 600 XL/800 XL Intern,
383 Seiten, DM 49,—

3N DATA BECAER BUTH I

Viele interessante Problemlosungs-
und Lemprogramme ausfihriich
und leicht verstandlich beschrie-
ben, die sich vor allem an Schiller
der Mittel-und Oberstufe wenden.
Hier wird intensives Lernen zur
amilsanten Beschafligung! Neben
Dingen wie unregelmabigen Ver-
ben oder quadratischen Gleichun-
en vervolistindigen ein kurzer
Eh}arblick iber die Grundlagen der
EDV und eine Einflhrung in die
Grundziige der Problemanalyse
dieses sinnvolle Buch, das ﬂder
Schiifer haben muB.

nu 49—

Buchhits zu ATARI ST, XL und XE

Kein Programmierer, der
die Vorteile des 68000~
Prozessors nutzen will,
solite auf dieses Hand-
buch und ausfiihrliche
Nachschlagewerk ver-
zichten. Sie finden detal-
liertes Sachwissen
anschaulich dargestelit,
zu Technik und Program-
mierung: Entwicklung des
68000, Aufbau, Signal-
und Busbeschreibung,
Peripheriebausteine,
Befehissatz, Program-
mierbeispiele, Vergleich
mit anderen 16-Bit-Pro-
zessoren, weitere Prozes-
soren der Familie und vie-
les mehr.

Eine gelungene Einfihrung in das
packende Thema _Strategiespiele™.
Von einfachen Spielen mit festste-
hender Strategie uber komplexe
Spiele mit komplizierten Suchver-
fahren bis zu lemfahigen Program-
men - viele interessante Beispiele
und natirich leichtverstandiich
geschrieben. Mit ausfihrichen
Spielprogrammen: NIM mit sinem
Haufen, Blockade, Hexapawn, Mini-
Dame und etliche mehr.
Strategiespiele - und wie man
sie auf dem ATARI 600 XL/

800 XL programmiert, 181 Sei-
ten, DM 29,-

Neue ST-Biicher

Das GEM-Buch zum ATARI ST
Das Basic Trainingsbuch zum
ATARI 5T

Das Maschinensprachbuch zum
ATARI 5T

Das groBe Floppybuch
ATARI ST Tips & Tricks
ATARI ST Graphik & Scund
ATARI 5T Infern

Alie Titel vorgesehen
fiir September -
November. Bitte
beachten Sie




1430

1&4@
1645
1658
1455

16568
16565
1678

1675
1488
1685
1&9@
1695
1738
1748
175@
1768
1778
1780
1798
1800
1812
1Beza
1838
1835
1848
185@
1850
i87@

FFEERFEFFFARSEFFFAREESFAFEREES

#% ANIMATION
#8 BEISPIEL KOLBENMOTOR
THOMAS KRAETZIG JUNI 8BS

R

AEEBRAREFREF IR IERFEEFRRR AR

38528484
:

IF /=8 THEN A=1:LOAD"ANIMATION.OBJ",.B

1
¥
POKE 54,B8:CLR:REM BASIC BIS s$5200

REM —

REM ADRESSEN

REM

C=12%48%94

IN=C :REM INIT
FI=C+3 :REM FILM
BI=C+& :REM BILD
B@A=C+2 :REM BILD®
Bl=C+12 :REM BILD1
B2=C+15 :REM BILDZ
SC=C+128@0+9%1& :REM SCREEN
LS=5C+1 :REM LISTSTART
FA=SC+3 :REM FARBEN
REM

REM KONSTANTEN

REM-—

R=38 REM KURBELWELLEN-RADIUS

L=118 :REM FLEUEL-LAENGE

0X=6@ :REM KDORDINATEN DES
OY=10@: REM KURBELW.-MITTELPUNKTS
REM———
REM KDORDINATENFELDER FUER
REM MASCHINENTEILE

REM

DIH WX(F) ,WY(F) :REM KURBELM.
DIM PX (%) ,FY(F) :REM PLEUEL
DIM KX(9),KY(9) :REM KOLBEN
DIM ZX(9),ZY(F) :REM ZYL INDER
DIM X(9) ,Y(F) :REM ALLGEMEIN
REM HAUPTPROGRAMM

REM FUNKDORDINATEN EINLESEN

%

TO B:READ WX (1) ,WY(I):NEXT
TO B:READ PX(I),PY(I}:NEXT
TO &:READ KX (I) ,KY(I):NEXT
TO #:READ ZX(I),ZY(I):NEXT

EEE

G
k4

REM FILM ERZEUGEN
REM-—-—-
AD=2048@ :REM FILMANFANG

INPUT"BILDER PRO SZENE";NB

FRINT:FRINT"SZIENE 1 {2SPACE}KURBELWELL

E"
KW=1:POKE AD,1@:AD=AD+1

GOSUB 1738

PRINT:PRINT"SIENE 2(2SPACE}KOLBEN"
KW=0:K0=1:POKE AD,1@: AD=AD+1
GOSUB 173@

PRINT: PRINT"SZENE 3 (2SPACE}FLEUELSTAN

.EER
KO=8:PS=1:POKE AD,1@:AD=AD+1
GOSUB 1738

PRINT:PRINT"SZENE 4{2SPACEYGANZER MOT

m'-

KW=1:PS=1:K0O=1: I¥=1

POKE AD, 1@: AD=AD+1

60SUB 1738

POKE AD,Z255:AD=AD+1:REM FILMENDE
BOTD Joka

REM -

REM SZENE ERZEUGEN

REM
FOR M=2 TO NB-1

PRINT"BILD";M+1;" ERZEUGEN"
PH=2#2#M/NB :REM DREHWINKEL
C=COS (PH) : S=STN(PH)

XP=R#L: YP=R*S

D=S0R (L*L-YP*YP)

A=XP+D

AL=—ATN(YP/D)

IF KW=B THEN 1985

REM

REM KURBELMWELLE

I I e R R T ]

REN
FOrR I=1 TO B

<lez>
<B44>
<214>
£218>
<R4aT >
<1@s>
{183>
€213>

{@d&B>
<184>
<182>
<1462>
<282>
<169
<1e1>
<BS&>
<@52>
<@es>
<143>
<158>
<152>
<128>
<@8a>
<a77>
£228>
<@87>
<@11>

<Pas>
<a7r2>
<127>
<@5&>
<Bal1>
<1572
<Z2Z1>
<@8s&>
<@74>
<@4a>
<155>
<227>
<@97>
<247>
<@18>
<158>
L217>
213>
<211>
249>
<@72>
<183>
<e|z>
<@38>
<@z22>

<@as>
<1572
193>
<144>
<e98>
<2e8>

<1i@>

<114>
<223>

<@77>
<@93>
<B1&>
<243>
<{@T8>
<281>
<282
<@75>
<2225
<1662
185>
<@a71>
193>
<2e2>
<BaS>
<23a>
{253>
CZ849>
<Doa >
<@rz2>
<@ze>
<eza>

18688 : X(ID)=WX(I)=C—WY(I}=5+0X
1898 @ Y(I}=WX(I)=S+WY (I)=C+OY
1988 : NEXT I

1918 : X=X :¥(PI=Y (1)

1928 : FOR I=1 TO B

1938 : POKE AD ,X(I)

1948 : PDKE AD+1,Y(I)

1958 : POEE AD+2,X(I+1)

1968 : POKE AD+3,Y(I+1)

197@ : AD=AD+4

1980 : NEXT I

1985 = IF PS=8 THEN 2145

1998 : REM

7008 : REM PLEUELSTANGE

2818 : REM

2828 : S=SIN(AL):C=COS(AL}

7830 : FOR I=1 TO B

2848 : X(D)=PX(I)=C-PY(1)=S+XP+DX
2858 : Y{I)=PX(I)*S+PY([)=C+YP+OY
2858 : NEXT 1

ZA7@ : X(=X(1):Y(FI=¥{1)

2880 : FOR I=1 TO 8

20898 : FPOKE AD ,X(I)

2198 : POKE AD+1,Y(I)

2118 : POKE AD+2,X(I+1)

2128 : POKE AD+3,Y(I+1)

2138 : AD=AD+S

2148 : NEXT I

2145 : IF KO=@8 THEN 2345

2158 : REM

2148 : REM KOLBEN

2178 : REM

2188 : FOR I=1 TD &

2198 @ X(I)=KX(I)+A+OX

2208 : YII)=KY(I)+OY

2218 @ MNEXT 1

2228 : FOR I=1 70 3

: POKE AD LX(I)

2248 : POKE AD+1,¥Y(I)

2258 : POEE AD+2,X(I+1)

2268 : POKE AD+3,Y(I+1)

2278 : AD=AD+4

2288 : NEXT I

2298 : POKE AD ,X(4):POKE AD+1,Y(4)
2308 : FOKE AD+2,X{1):POKE AD+3,Y(1)
2318 : AD=AD+4

2378 : POKE AD ,X{S5):POKE AD+1,Y(5)
2338 : POKE AD+2,X(&):POKE AD+35,Y(4)
2348 : AD=AD+4

2345 : IF Z¥Y=8 THEN 2435@

2358 : REM

2348 : REM ZYLINDER

2378 : REM

2388 : FOR I=1 TD 3

2398 : POKE AD ,ZX(I)+0X

2428 : POKE AD+1,ZY(I)+0Y

2818 : POKE EI}*Z,ZI{I+11-HJ'K
2428 : POKE AD+3,ZY(I+1}+0Y
2438 : AD=AD+4

2849 : NEXT I

245@ : PODKE AD,255 :REM BILDENDE
2458 : AD=AD+1

2488 NEXT M

2490
2508 AD=AD+1:RETURN
Ieea

3218 REM FILH VORFUEHREN

3828 REM
3825 POKE FA,15:5YS IN
3832 PRINT
3@48 INPUT"FILM WIE DFT ANSEHEN";NF
IF NF=@ THEN SYS E@:GOTO 4288
POKE LS,@:POKE LS+1,80
FOR I=1 TO NF
: SYS5 FI
NEXT I
SYS B®:G0TO 3940

REM FILM ABSPEICHERN

et

3060

3a7e

Iesd

IaTa

3180

4090 REM——
4218

4828 REM—-—
4@38 PRINT: INPUT*FILM ABSSPEICHERN";AS$
48499 AS=LEFTS${As,1)

4958 IF (A$<>"J")AND(AS<>"Y") THEN END
4058 INPUT "DATEINAME"; DN$

Listing 2. So funktioniert ein Kolbenmaotor

<1863
197>
<128>
<287 >
<aT4>
<2as>
<235>
288>
(228>
<141>
<2ear
<133>
{1587
<B41>
<178
<£146>
<184>
£158>
<171>
<@25>
<112>
<ZB3>
<16&6>
<14@>
<113>
<175>
{Bas >
<1@5>
<@31>
<@55>
<252>
<@73>
<@ar7>
£2XT>
<@15>
<175>
<114>
<@Sa>
<@24>
253>
<@a7>
184>
<245>
148>
£118>
L2272
<181>
159>
{@a1
{2342
<@ea>
<123>
<BZ2a>
<@19>
<126>
<181>
<B73>
<@8s>
<@91>
<15@>
<185>
<1182
<a1e>
<@95>
caas>
<197 2>
<1362
217>
<251
<1225
<1235
<@52>
<112>
238>
<123>
L2335
<194>
<177>
<148>
<197 >
<168>
L2801 >
<1612
<@345>

Ausgabe 9/Saptember 1985




4078 HI=INT (AD/25&) : LO=AD-256%H] <1583 9040 REM FLEUELSTANGE <159>
408@ OPEN 1,B,1,DN$ <1143 9@7@ DATA 120,18, 20,18, 15,15, -15,15 <1943
4899 POKE 252,@ :POKE 253,80:PO0KE 788,252 <201> 9080 DATA -15,-15,15,-15,20,-19,120,-10 <13@>
4100 POKE 781,L0:POKE 782,HI <BALS> 9898 REM KOLBEN <239>
411@ SYS &5494:CLOSE 1:REM KERNAL-SAVE <183> 9188 DATA 3D,30, -30,30, -30,-30 <231>
4120 OPEN 1,8,15: INFUT#1,A,B$,C,D:CLOSE 1 <198> 9118 DATA 30,-30, 20,-308, 20,38 <194>
413@ IF A= THEN END <@a7> 9120 REM ZYLINDER <195>
4140 PRINT A; B¥;C;D:60TO 4230 <D&2> 7138 DATA S@,-32, 175,-32, 175,32,5@,32 <118>
008 REM <@77>
9@1@ REM KDDRDINATEN DER PUNKTE €212>
020 REM <BFT>
9030 REM KURBELWELLE <@54 >
7@40 DATA 45,15, 5,28, 0,49, -30,25 <@27>
9850 DATA-3@,-25, ©,-48, S5,-20, 45,-15 <217> | Listing 2. So funktioniert ein Kolbenmotor (SchluR)
LOBE REM 450000005500 000000 0003500 00 <1@82> 1378 NEXT:NEXT:RETURN <1@1>
1018 REM ## *a <@44> | 1500 REM <1@9>
1828 REM ## RAEUMLICHE BEWEGUNGEN #& £252> | 151@ REM A(4,4) = C{4,4) <P05>
1830 REM ## DURCH SCHNELLE FOLBE  ## <114> | 1520 REM <129>
1848 REM =#» VORAUSBERECHNETER *% <@g2> | 153@ FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TD 3 <@67>
1B5@ REM #% EINZELBILDER e <204> | 1540 A(I,J)=C(1,J):NEXT:NEXT:RETURN <1603
1@6@8 REM #% THOMAS KRAETZIG JUNI 85 ## <B47> 1600 REM———————— <151>
1870 REM #x e <105> 1618 REM A(4,4)= 1 <115>
1080 REM ## S8 aasainintntsib s isnsnnes <1i83> 1420 REM———— - <171>
189@ REM <213> 1432 FOR I=1 TO 4 :FOR J=1 TO 3 <1468>
1891 IF A=@ THEN A=1:LDAD"ANIMATION.OBJ",8 1648 A(I,J)=0:NEXT:NEXT <@25>
1l <@59> 1650 A(1,1)=1:A(2,2)=1:A(3,3)=1:RETURN <195>
1892 IF A<>2 THEN 1895 <@32> 17080 REM————————— <2515
1093 POKE LS,@:POKE LS+1,8@ <186> 1710 REM B(4,4)= 1 214>
1094 SYS BT:NB=PEEK (2):GOTO 270@ <203> 1728 REM————— <Bis5>
1075 POKE 54,8@0:CLR:REM BASIC BIS #5000 <1493 1738 FOR I=1 TO 4 :FOR J=1 TOD 3 <@12>
1@76 POKE 450,128 :REM KEY-REPEAT 229> | 1740 B(I,J)=@:NEXT:NEXT <126>
1180 REM <@82> | 1750 B(1,1)=1:B(2,2)=1:B(3,3)=1:RETURN <B42>
1105 REM VARIABLEN AUS 3D-PROGRAMM (14> | ZP@D REM <217>
1118 REM - - <@92> | 2010 REM CK(N,1...3)=W{4)%C(4,4) <@34>
1115 DIM X(1@@),Y(180) ,Z (100) £238> 2020 REM— <237>
1128 DIM K1%(10@),K2%(108) <@29> | 2830 FOR I=1 TD 3:CK=C{4,I):FOR J=1 TO 3 <239>
1125 DIM B1%(20) ,B2%(20) ,B3%(20) ,P (20) <@98> | 204Q CK=CK+W(J)#C(J,I):NEXT J:CKIN,I})=CK <138>
1130 DIM A(4,3) ,B(4,3),C(4,3) <19@> | 2050 NEXT I:RETURN <157>
1135 DIM V(4,3),T(4,3) <151% 2100 REM <{R&2>
1140 DIM W(3) €217> | 2118@ REM FILM LADEN <@77>
1145 DIM E(3) <204> | 2120 REM <paz>
1150 DIM CK(10@,3) <215> | 2138 INPUT" DATEINAME";DN$ <1563
1155 BX=12&6 :BY=-98 1REM SKALIERUNG <205> | 2148 OPEN 2,8,2,DN$+",P,R":CLDSE 2 <285>
11608 CX=128 1CY=100 :REM SCHIRMMITTE <159> | 2150 DPEN 1,8,15: INPUT#1,A,B$,C,D:CLOSE 1 <@12>
1165 SX=30/2:8Y=24/2 :REM BILDGROESSE <@@7> | 2168 IF A<>@ THEN PRINT A;B$;C;D:RETURN <191>
1170 D=5@ :REM BRENNWEITE £173> | 2170 A=2:L0AD DN$,8,1:RETURN 179>
1175 EX=é& :EY=6 :EZ=B :REM BETRACHTER <@72> | 2200 REM-— <1&62>
1290 REM —_—— ——— <182> | 221@ REM FILM ABSPEICHERN <133>
1205 REM ADRESSEN <1575 2220 REM == <182>
121@ REM <i192> | 2230 IF NB=@ THEN B335 <BSI>
1212 C=12#4096& <1513 2240 INPUT" DATEINAME";DN$ <@i@>
1214 IN=C tREM INIT <@75> 2250 HI=INT (AD/256) :LO=AD-25&6%H] <123>
1214 FI=C+3 tREM FILM <@z22> 224@ DPEN 1,8,1,DN$ <@79>
1218 BI=C+h tREM BILD <pig;> 2270 POKE 252,@ :POKE 253,B8@:POKE 780,252 <1&42
1220 BO=C+9 tREM BILD® <@38> 2280 POKE 781,L0:POKE 782,HI <@29>
1222 Bi=C+12 :REM BILD1 <084> 2290 SYS 45496:CLOSE 1:REM KERNAL-SAVE <1473
1224 B2=C+15 tREM BILDZ <@91> | 2300 DPEN 1,8,15: INPUT#1,A,B%,C,D:CLOSE 1 <162>
12246 Ul=C+18 tREM CLEARL £189> 2310 IF A<>@ THEN PRINT A;B$;C;D:RETURN <@8&>
1228 UZ=C+21 tREM CLEARZ2 <187> | 2320 GOSUB 250@:RETURN <@53>
1238 BT=C+24 :REM GENBILDTAB <@ez> | 2508 REM <191>
1232 SC=C+1280+9%16 :REM SCREEN <@a3> | 251@ REM MENUE-BILD <@am>
1234 LE=5C+1 tREM LISTSTART <@43> | 2520 REM==== <211%
1236 FA=SC+3 :REM FARBEN <251> | 253@ PRINT" {CLR}" <@71>
1238 CA=C+2@48 tREM BILDANF.TAB €128> | 2548 PRINT" (SPACE,RVSON}WECCCCCCCCCCCCCCEE
1200 REM=—=-x - - <222> " <174>
1241 REM INITIALISIERUNGEN €111> | 2550 PRINT" (SPACE,RVSON}A{SSPACE)}3Z D — A N
1243 POKE FA,240:POKE 444,15 <1945 IHMATI O N(BSPACE>R" €182>
1244 POKE S3280,6:POKE 53281,0:5YS IN <122> 25468 PRINT" (SPACE,RVSON}ZLLCCCCCCCCLECCCREE
1245 POKE LS,@:POKE LS+1,80 <@BZ> o] o ool o ok ool o T ol o o <207 >
1246 NB=@:M=0: AP=1:MS=0 <@25> | 258@ PRINT:PRINT:PRINT <@93>
1247 GOTO 2708 tREM HAUPTSCHLEIFE <195> 259@ PRINT" (25PACEJL (3SPACE)FILM LADEN" <221>
125@ REM <2325 24600 PRINT" (25PACE}S{3SPACE}FILM ABSPEICHE
1260 REM 4X4-MATRIZEN-MULTIPL IKATION <57 > RN* <174>
1270 REM C(4,4)=A(4,4)®B(4,4) <181 261@ PRINT" (25PACEIE(SSPACEXFILM ERZEUGEN <z@1>
1280 REM=———- <PB7> | 2620 PRINT" (2SPACE)A{3SPACEIFILM ANSEHEN <1@8>
1308 FOR I=1 TO 3:FOR J=1 TO 3:C(1,J)=0 £203> 2630 PRINT" {25PACE )+ (3SPACEYEINZELSCHRITT
1310 FOR K=1 TO 3 <1692 VORWAERTS " <B13>
1320 CUI,J)=C(I1,J}+A(1,K)#B(K,J) <129>
1330 NEXT:NEXT:NEXT <p47>
1340 FOR J=1 TO 3:C(4,J)=B(4,J) <045>
1350 FOR K=1 TO 3 209>
1360 C(4,d)=C(4,J)+A(4,K) #B(K,J) <1@4> | Listing 3. Réumliche Bewegung in 3D
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|’i1

?!in;‘

2648
2658

2648
2670

24680
2690
2708
2710
2728
2738
2748
2758
2740
2778
2788
2798
2800
2810

PRINT" {25PACE}—(3SPACEYEINZELSCHRITT
RUECKWAERTS"

PRINT" {2SPACE}D {(3SPACE}ZUREUCK INS ME
NUE"

PRINT™ (25PACE }R {3SPACE }RAHMENFARBE"
PRINT" {Z5PACE }H {3SPACE YHINTERGRUNDFAR
EH

PRINT" {2S5PACE}Z {35PACE }ZE ICHENF ARBE"
FPRINT:PRINT: RETURN

REM
REM KOMMANDOSCHLEIFE
REM:
GOSUB 2588 :REM MENUEBILD

GET A%:IF A$="" THEN 2740

IF A$="L"THEN BOSUE 210@:G0T0
IF A#="S"THEN GOSUB 220@:60T0
1F A$="E"THEN GOSUB B@20@a:G0TO
IF A%="A"THEN GOSUE B30@:60T0
IF ="4+"THEN GODSUB B87@@:G60TO0
IF As="-"THEN GOSUEB BB@&:60TOD
IF A$="@"THEN SYS B@ :GOTO
IF A#="R"THEN GOSUB B87@:G0TO0
IF A$="H"THEN BOSUB 888@:60TO0
IF As="7"THEN GOSUB B892@

B0TO 2742
REM -
REM MATRIX VN
REM
R1=S50R (EX#EX+EY#*EY)

R =SDR(EX*EX+EY*EY+EI®*EL)

S1=-EX/R1: Cl=-EY/R1

§2= EIZ/R : C2= R1/R

REM Ti#T2

GOSUB 1400:G0SUB 170@ :REM A=1:B=1
REM A=T1#T2
A(2,2)=0:A(3,3)=0:A(2,3)=—1:A(3,2)=1
nt#.l}--EK:nM,Zl=—E2tﬂt&,3)-E‘f

REM B DREHUNG UM Y-ACHSE

B(1,1}=C1 :B(1,3)=-51

B(3,1)=51 :B(3,3)=C1

GOSUE 125@:REM C=T1#T2#T3

BOSUB 158@: REM A=C

GOSUB 170@:REM B=1

REM B DREHUNG UM X-ACHSE

B(2,2)=C2 :B(2,3)=52
B(3,2)=-82:B(3,3)=C2

BOSUB 125@:REM C=T1#T2sT3s%T4

REM V=T18T28T3#T4#TS#N
Fi=D/SX:F2=D/SY:F3=-1

FOR I=1 TO &

1 VII,1)=C(I,1)%*F1

1 VI1,2)=C(1,2)#F2

t WI,3y=C(1,3)%F3

NEXT I
RETURN
REM====
REM 3ID-CLIPPING EINER STRECKE
REM (X1,¥1,Z1) - (X2,Y2,12)
REM IN CLIPPING-KOORDINATEN
REM
Cle==(BR({Y1>Z1)+84(Y1<-Z1)+2#8(X15Z1)+(
X1<-211)

C2=- (B8 (¥Y25Z2) +4n (Y2{-Z2) +28 (25T +(
X2{-22))

IF Cl=@ AND CZ=@ THEN S@@@:REM FERTIG
IF (C1 AND C2) <> @ THEN RETURN
C=Ci1:IF C=0 THEN C=C2

IF (C AND 1)=0 THEN 4200

REM SCHNITT LINKS BERECHNEN

3 T=(Z1+X1) /7 0UX1-X2)—(Z2-Z1))

: I=Te(Z2-Z1)+Z1

£ A=—=Z

: Y=T#(¥Y2-Y1)+Y1:60TO 4500

IF (C AND 2)=0 THEN 4308

REM SCHNITT RECHTS BERECHNEN

1 T=(Z1=X1)/0(X2-X1)-=(Z2-Z1))

3 I=TwiZ2-Z1)+Z1

2748
2748
2748
2748
2740
2740
2748
2740
2740

AUSRECHNEN

X=7

¥=T#(¥2-Y1)+Y1:GOTO 4500
IF (C AND 4)=8 THEN 4400
REM SCHNITT UNTEN BERECHNEN
: T=(ZL+Y1) /(Y 1=Y2)=(I2-I1) )
f Z=Te(I2-71)+11
: X=T#(X2-X1)+X1
t Y==1 :GOTO 4500
IF (C AND B)=0 THEN 4500
REM SCHNITT OBEN BERECHNEN
r Te(Z1=Y1)}/00Y2-Y1)y=—(Z2-11))
: Z=T#(Z2-11)+11

<15&6>

L254>
<184>

<@a7i>
<@31>
192>
<136
<2ea.:
<1562
<1ez2>
<@g8>
<1292
<1472
<147 >
<15&>
<148>
<1a61>
<@97>
<226>
227>
<104>
<1312
<1972
<1935
<2172
{1535
<@0s>
<1245
£183>
{2@5>
<@as>
<{@9&6>
<151>
<@s8>
{24563
<@27>
{13467
<@&b6>
<145>
<1&6@>
<@&e7>
<2a7>
<1345
<@58>
<244 >
<@32>»
£148>
<1637
<2e8>
<221>
<@22>
<227>
<177T>
<iv8>
<@i&>
<1e8>
<217

<@87>

<1B&>
218>
<@6B>
109>
<@98>
<213>
<Bos>
<1923
<133>
<092>
<Z0B>
<1293
167>
<363
<@s2>
<1923
@47
<166
<@13>
<136>
<1383
<2287
<153>
<165
115>
<237>

4440
4458
4500
4510
4528

4538
4548
4558

4560
Saea
S@a1e
S8z2a
S@asa
5840
s05a
Sas8
S@7e
Se88
S07a
S108
Slie

1 X=T#(X2-X1)+X1

t ¥=1
IF C<>C1 THEN 4540
: Xi=d: ¥Yi=Y :ZIl1=1

: Cl=—(B®(Y>Z)+a% (Y<{-2)+22(X>T)+(X<=1
)

BOTO 4872

s XZ=X :¥Y2=Y :72=7

: C2=—(B%(Y>T)+4% (Y{=D)+28 (AP} + (X<~

REM KDDRDINATEN UND ANIEIGEN
BEM-——
X1=(X1/Z1) #*BX+CX: XZ=(X2/Z2) #BX+CX
Y1=(¥1/Z1)#BY+CY: YZ=({YZ2/I2) #BY+LY
FOKE AD ,X1:PDKE AD+1,Yl

PDKE AD+2,XZ:POKE AD+3,YZ2
AD=AD+4

i

EIN BILD ERZEUGEN
PARAMETER:
NP

NK

KI%() K2%0)
AE) YO ZO)
Gt 5 )

ZAHL DER PUNKTE
KANTENZAHL
KANTENLISTE
WEL TKODRDINATEN
MATRIX MIT ALLEN
TRANSFORMAT IONEN

AD IEIGER IN °FILM’

CELELEERELEL

PUNKTE TRANSFORMIEREN

OR N=1 TO NP

: WOL)=KCND sW2)=Y (N) 2l (3)=2 (N)

: GOSUB 200@:REM CK(N)=W()#C( , )

.

NEXT N :REM NAECHSTER PUNKT
REM
REM KANTEN CLIPPEN UND IN DIE

FOR N=1 TOD NK

T1=K1%(N): I2=K2% (N)
X1=CK(I1,1):X2=CK(I2,1)
Y1=CK(I1,2):Y2=CK(IZ,2)
Z1=CK(I1,3):7I2=CK(I2,3)

: GOSUB 400a

NEXT N :REM NAECHSTE STRECKE
FPOKE AD,255 :REM BILDENDE

AD=AD+1

RETURN

REM-

REM FOLGE VON BILDERN (SIENE}
REM ERZIEUGEN

REM PARAMETER:

REM NB ZAHL DER BILDER
REM NP IAHL DER PUNKTE
REM NK KANTENIAHL

REM Ki1%() K2%() KANTENLISTE
REM X() Y{) Z() WELTKDORDINATEN
REM AD ZEIGER IN FILM
REM

GOSUB 3800 :REM MATRIX V BERECHNEN

FOR M=1 TO NB
GOSUB 7000 :REM MATRIX A

: FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TO 3

: B(I,J)=VI{I,J):NEXTzNEXT

: GOSUB 125@ :REM C=A%B

: AX=AD :REM ZEIGER MERKEN
: SYS BO

: PRINT"BILD";M;" ERIEUGEN "3

: GOSUP &40@@ :REM BILD ERZIEUGEN
1

T

H

H

-

H

1

PRINT 3584@-AD

HI=INT (AX/256) : LO=AX-2546%H]1
POKE LS,L0:POKE LS+1,HI

POKE SC,1&6@8:REHM BILD AB $#AD2R

S¥S U1 :REM BILD1 LODESCHEN

SYS Pl :REM BILD ZEICHNEN
SYS Bl :REM BILD1 ANIZEIGEN
NEXT M :REM NAECHSTES BILD
POKE AD,255 :REM SIENENENDE
AD=AD+1
FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TO 3

t T(I,J)=A(I,J)sNEXT:NEXT
SYS B@:RETURN

REM
REM MATRIX A BERECHNEN

{2392
<@18>
<1912
<@zg>

225>
<@23>
<Bb61>

<pea
<@53>
<157 >
<Be3>
<e3a>
<1847
<zon>
<207>
196>
<214
<163>
£141>
<153>
<151>
<137>
<124>
<@2as>
C179>
£199>
<1113
<202>
<@ri>
<baa>
<zZea>
CZ3IT>
<13Z>
<148>
<2537
<@a77>
cies>
<2Za48>
C193>
<2Z31>
<133>
<B&3>
<168>
<188>
<ZD2>
<Rsa>
<113>
229>
C222>
<155>
<1562
<127>
<ATA>
<133>
<Pes>
£128>
<189>
<209>
<121>
<212
<112>
L2ZT>
<195>
<2287
<118>»
145>
<@s8>
<173>
<141>
<134>
<|B31>
<@38>
<@97>
<111>
173>
254>
<@7re>
<@a3IT>
<@71>
<241>
<a7e>
<@75>
<eaz>
C225>
<17@>
<117>
172>
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7aze
7038
7a4a
7@5e

7a7@
7asa
@90
7100
7i1@
7128
715@
7158
7i7@
718@
7200
7218
7220

7240
7250
7260
7278
7280

7300
7310
7320
7330
7348
7350
73460
7378

7398
7400
7410
74Z@
7430
7448
7500
7518
7528
7500
7610
7620
7630
7640
7658
7660
7470
7680
7490
7708
771@
7728
7730
7740

7768
7770
7780
7790
7600
7a1e
7820
2000
BO1@

REM A REALISIERT DIE EINZELNEN
REM  BEWEGUNGSPHASEN

REM PARAMETER:

REM M NUMMER DES BILDES

REM NB BILDERANZIAHL DER SZENE
REM B1% () B2 () B3 () PO

REM BEWEGUNGSANWE ISUNGEN
REM T TRANSFORMATION IN DIE
REM ENDFOSITION DER VORIGEN
REM SIZENE

REM

FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TO 3

: ALL,J)=TI(I,d):NEXT:NEXT
L=@:1F B1%(@)=0 THEN RETURN
GOSUB 170@ :REM B=1

PW=P (L} :REM PARAMETERWERT

IF B3X(L)=1 THEN PH=FPW#*M/NB

IF B1x(L)=1 THEN 7400

REM

REM DREHUNG

REM

C=COS (FW) : 5=S1N (FiW)

IF B2%(L)<>1 THEN 7320

B(2,2)=C :B(2,3)=-5 :REM X-ACHSE
B(3,2)=8 :B(3,3)=C

IF B2X(L)<>2 THEN 7338

B(l,1)=C :B(1,3)=5 :REM Y-ACHSE
BiZ,1)=-8:B(3,3)=C

IF B2ZE(L)<>3 THEN 7410

B(1,1)=C :B(1,2)=-5 :REM I-ACHSE
Bl2,1)=5 :B(2,2)=C

GOTO 7410

REM
REM VERSCHIEBUNG

REM

Bi4,B2UL(L))=FW

GOSUB 125@ :REM C=A#*B

GOSUB 15@@ :REM A=C

L=L+1:IF B1%(L)<{>@ THEN 718@
RETURN

REM

REM DREHBUCHZEILE EINLESEN
REM
READ WS:REM WIEDERHOLUNGSRATE

IF WS=@ THEN RETURN

READ A#:IF A$<>"(" THEN 7800

READ NB:REM ANZAHL DER PHASEN

1=

READ A$:IF A$=")" THEN 7820
B#=LEFT# (A%, 1)

IF B$="V" THEN B1%(I)=1

IF B$="D" THEN B1%Z(I)=2

B$=MID# (A%$,2,1)

IF B$="X" THEN B2%(I)=1

IF B#="¥" THEN B2¥(1)=2

IF B$="7I" THEN B2X(I)=3

B3X(I)=1

IF LEN(A#}<>3 THEN 7760

IF RIGHTS(A%$,1)="C" THEN B3%(I)=2
READ PW

IF B1%(I1)=2 THEN PW=PK+1/18@
P(I)=PW

I=1+1:60T0 7650

PRINT"FEHLER IN KOMANDO-ZEILE®
WS=@: RETURN
B1%(1)=0: B2% (1) =@: B3% (1) =0: RETURN
REM -
REM FILM ERZEUGEN

REM
PRINT* {CLR}" :PRINT"FILM ERZEUGEN"
POKE FA,24@:5YS IN

REM PUNKTE LIND KANTEN EINLESEN
RESTORE

READ NP

FOR N=1 TO NP

: READ X(N) ,Y(N),Z(N)

NEXT N

READ NK

FOR N=1 TO NK

3 READ K1% (N} ,K2%(N)

NEXT N

FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TD 3

2 TUI,Jd)=@:NEXT:NEXT
T(1,1)=1:T(2,2)=1:T(3,3}=1
AD=20480 :REM FILMSTART BEI $5000
POKE LS,@ :POKE LS+1,80

GOSUB 75@@: REM DREMBUCH-ZEILE

IF WS=@ THEN B230

POKE AD,WS: AD=AD+1

<197>
<1343
<Pas>
<228>
£158>
<Bp4a3>
<B&1>
<@Bed>
<1672
<245>
<Z37>
<@77>
<B44>
<BLS>
<2458
<@14>
<208>
<1B1>
<233>
<@ea>
<253>
<@az5>
<@B73>
<1ea>
<@19>
<107>
£213>
<219>
<137>
<158>
<@75>
<B4ag>
<117>
<004 >
<137>
<134>
<@e9>
<245>
<@7TT>
<187>
<187>
<@19>
<127>
<211>
<BI5>
<Pbs1>
<@35>
<@32>
<172>
<252>
<@12>
<DoL >
123>
<PaL>
<@58>
<a7a>
<183>
<112>
<195>
<154>
177>
€197>
<DL >
<111>
<2445
<@37>
<@97>
<133>
<117>
<14@>
<204>
£232>
<B29>
<192>
<153>
178>
<137>
227>
<188>
{06 >
177>
<B39>
<2213
<1632
<@8a>
<1@2>
<@12>
<148>
<2145

8185
8198

8518

B7@7
B718

i

2810
820
9830

PRINT
PRINT"SZENE MIT"3;NB; “BILD(ERN) "
PRINT

G0SUB &S@@:REM SZEME ERZEUGEN
GOTD 81468 :REM NAECHSTE SZENE
POKE AD,255:REM FILMENDE
AD=AD+1: GOSUB 250@:RETURN

REM =

REM FILM ANSEHEN

REM
IF NB>@ THEN 8340

PRINT® KEIN FILM VDRHANDEN":RETURN
INPUT" FILM WIE OFT ANSEHEN";NF

1IF NF<=@ THEN B3890

POKE LS,@:PDKE LS+1,88

FOR I=1 TO NF:SYS FI:NEXT I

SYS BB:GOSUB 250@: RETURN

REM
REM EINZELSCHRITTE

REM $CBP2 TABELLE DER BILDANF.ADR.
REM NB ANZAHL DER BILDER

REM M BILDNUMMER (@..NB-1)

REM AB AKTUELLES BILD (1,2}

REM MS RICHTUNG (+1,8,-1)

REM
REM BILD(AB,M) ZEICHNEN

POKE SC 160+ (AB-1) %54

POKE LS ,PEEK(CE+2¥M)

POKE LS+1,PEEK (CB+2#M+1)

SYS U1+ (AB-1)#3:5YS BI:RETURN
REM

REM VORWAERTS

REM

IF NB=@ THEN B335

M=M+1:IF M>=NB THEN M=D
AB=3-AB: IF MS=1 THEN 8725
MS=1:G0OSUB 8400

SYS B1+(AB-1)#3 :REM ANZEIGEN
M1=M:M=M+1:IF M>=NB THEN M=@
AB=3-AB: GOSUB 8400

M=H1: AB=3-AB: RETURN

REM

REM RUECKWAERTS

REM

IF NB=@ THEN B335

M=M-1: IF MCB THEN M=NB-1
AB=3-AB: IF MS=—1 THEN 8825
MS=-1:GOSUB B&BE

SYS B1+(AB-1)%3 :REM ANZEIBEN
Mi=M:M=M—-1:IF M<@ THEN M=NB-1
AB=3-AB:GOSUB B&BA

M=M1: AB=3~AB: RETURN

REM

REM FARBEN
REM
REM

POKE 53288, (PEEK(S53282)+1)AND 15
SYS IN:RETURN

REM HINTERGRUND
F={PEEK(FA)+1)AND 15

FOKE FA, (PEEK (FA)AND 242)0R F
POKE 53281,F:5Y5 IN:RETURN

REM IEICHENFARBE
F=(INT(PEEK (FA) /16) +1)AND 15
POKE FA, (PEEK (FAYAND 135)0R(14%F)
POKE &44,F:S5YS IN:RETURN

REM =

REM KOORDINATEN DER RAUMPUNKTE
pata 13

DATA 2,0,-2
pATA 1,0,8, .5,.87 .8, -.5, .87,0
DATA-1,0,8, -.5,-.87,8, .5,-.87,0

DATA 1,0, 1, .5,.87 , 1,-.5, .87,1

paTA-1,08, 1,-.5,-.87, 1, .5,-.87,1
REM== ==
REM LISTE DER KANTEN

DATA 24

DATA 1,2, 1,3, 1:8, 1,5, 1,8, 1,7

DATA 2,3, 3,8, 4,5, S,4, &,7, 7,2
DATA 8,9, 9,1@, 18,11
DATA 11,12, 12,13, 13,8
DATA 2,8, 3,9, 4,10,5,11,5,12,7,13
REM

REM DREHBUCH
DATA 1,(,6 ,DZ,-1440,VIC,2,DXC,45
DATA vic,-1.5,DZ,35&0,),0

Listing 3. Rdumliche Bewegung in 3D (SchiuR)

<177>
<pas >
<161>
<829>
<B13>
<@23>
<B29>
<11@>
{BaT>
<138>
252>
<B48>
<a3s6>
C204>
<@825>
<Pa3>
{a34>
<@87>
<BzZ7T>
<238>
<221>
<@1%>
{B&2>
183>
<IST>
<pasg>
<B35>
C18&>
<@az>
<185>
<1&7>
<121>
<178>
<1562
<42>
<136>
<@a74>
<i155>
<245>
<1ea>
@91 >
<@1zZ>
<@97>
<@22>
<{0ee>
€187>
<152>
<@89>
<255>
<134>
{2e8>
<191>
<182>
{244>
<192>
<@13>
<227>
<202>
<171>
<178
<@7&6>
<B3&>
<219
<216>
<i148>
<213>
<B&1>
<DR9>
<@a7|>
<03 >
<116>
<es5>
<139>
<@za>
<@51>
<247>
<B&2>
<@a39>
<@ara>
<1685
<Pa4>
<@36>
<@96>
<@76>
<245>
<DaAT>
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Vom Bild zum Sprite

Der Commodore 64 ist nur spartanisch mit
Grafik-Befehlen ausgestattet. Als Ausgleich
gibt es die komfortablen Sprites, mit denen
auch der Programmier-Neuling einfach, aber
effektvoll Grafik auf den Bildschirm zaubert.

Sprites sind kleine Bilder, die

prites entwerfen macht SpaB.
SSie selbst entwerfen und die

| sich im Verhiltnis zur snormalens

| Grafik einfach programmieren, ver-

Wl andern und bewegen lassen. Sie

miissen dem Computer nur sagen,
wie Ihr Bild aussehen, welche Farbe
es haben und wo es auf dem Bild-
schirm stehen soll, und der Crafik-
Chip (er heift beirm Commodore 64
WIC 11 erledigt alle weiteren Be-
| rechnungen. Bis zu acht dieser Spri-
tes konnen Sie gleichzeitig in einem

: Programm verwenden und damit
Bl Spiele, aber auch schéne Titelbilder

und Schriftziige entwerfen.

Ein einfarbiges Sprite besteht aus
24 mal 21 oder 504 Punkten. Das sind
63 Bytes, aut‘geteﬂt in 21 Rethen zu je
3 Bytes (Bild 1). Ein Byte besteht aus
acht Bit. Jedes dieser Bits bedeutet
bei einem Sprite ein Pixel (Bild-
punkt). Ist das Bit eingeschaltet,
welp der Computer, daB er diesen
Punlt in der Spritefarbe setzen soll.
Ist das Bit nicht eingeschaltet, be-
kommt der Punkt die Farbe des Hin-
tergrunds, also die Bildschirmfarbe.
Sie miissen aber nicht alle 504 Punk-

Il teeinzelnangeben, sondernnurdas

il Bitmuster der 63 Bytes. Den jewelli-
gen Wert erhalten Sie durch die
|| Summe aller eingeschalteten Bits in
einem Byte. Am Beispiel des Elefan-
ten-Sprite sehen Sie, wie einfach das
in der Praxisist (Bild 2). Zum Beispiel
hat das erste Byte in der siebten Rei-
he den Wert 215, Sie rechnen also:
128+64+16+4+2+1 = 215 (Bild 3).

Das Spar-Sprite

Nachdem die Form festgelegt 1st,
braucht der Commodore 64 noch
Angabeniiber die Farbe desSprites
und wo es stehen soll. Wie man dem
Computer diese Daten mitteilt, zeigt
das kleine Programm »Spar-Sprite«.
Es heift so, weil in diesem Fall jedes
Byte das gleiche Bitmuster hat. Am
besten tippen Sie das Listing ab und
lesen dazu die Erklarungen der ein-
zelnen Programmzeilen.

56 s

: Bild 1.
Reihe 1 Byte 0 Byte 1 Byte 2 Anariicic
Reihe 2 Byte 3 Byte 4 Byte § der 63 Bytes
Reihe 3 Byte 6 Byte T Byte 8 in einem
= Sprite
e j——::r———-—m __,,_/
— ______'.______-__‘_____F_ﬂj,,,-—”"
Reihe 20 Byte 57 Byte 58 Byte 58
Reihe 21 Byte 60 Byte 61 Byte 62
muﬂmaialmumuuqilmmnmsia1 Byte-Werte:
[ LE] 3 128 ]
: ; 7 182 0
K EiE 23 182 0
i 58 285 [
=il 8 213 182
18 223 224
215 223 240
] 51 191 240
251 3 248
282 137 248
255 253 252
|_25§ 255 252
199 252
e 138 | e |
| 138 255 |
135 193 a4a |
135 128 a0 |
138 128 20 |
:r i 128 240 !
H 1 128 | 240 |
| 1 28 | 20 |

Bild 2. Das Elefanten-Sprite als Bitmuster

Lassen Sie sich durch die POKEs
nicht verwirren. Sie brauchen die
Zahlen nicht auswendig lernen, son-
dern konnen sie spéater einfach der
Sprite-DatenTabelle (Bild 4) entneh-
men. Das Programm definiert das
erste Sprite (Sprite 0) als ein einfa-
ches weiles Quadrat.

Zeile 10 15scht den Bildschirm.

Zeile 20 setzt den Sprite-Zeiger
(Sprite-Pointer) auf die Speicherstel-
le, aus der der Commodore die
Sprite-Daten lesen soll.

Zeite 30 schreibt die Sprite-Daten in
63 Byte des Speichers. Alle Bytes
haben das Bitmuster mit dem Wert
255, Experimentieren Sie auch mit
anderen Werten (auber mit 0), Sie
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(] 1 2 3 4 8 & 1
Sprite einschalten V+2L1 V4212 V4214 V4218 V42118 V421,32 Vs2164 Vs2L128
Speichern im 2040, 2041, 2043, 2043, 2044, 2045, 2046, 2047,
Adrefbersich 193 183 184 185 196 187 188 89
{Zeiger setzen)
Platze fir 12288 12382 12416 12480 12544 12608 12872 12736
Sprite-Pixels bis bis bis bis bis his bis bis
(12288-12704) 12350 12414 12478 12542 12608 12670 12734 12708
Spritefarbe V4+30C V4400 V+4IC  V44IC V4+43C V+4C V+48C V+46C
Linke X-Position VHOX V42X Va4X  V4BX  V4BX  V+IOX V412X VilX
setzen (0-258)
Rechte X-Position Y4161 V+ig2 V+i64 V+168 V+1816 ‘iiuuﬁ V+1664 V16128
satgen (0—255) V40X V42X V44X V46X  V4+EX  V+IDX V412X Vel X
Y-Fosition setzen V+1¥ V+3Y V4+8Y V41X V48Y V+IIY V4137 V+I5Y
Sprite horzontal (X) V+2ml V+28.2 V+284 V4288 V42818 V42032 V42054 V+19,128
vergréBern
Sprite vertikal (Y) V4231 V4332 V4234 V4238 V42318 V42332 V423364 V423128
wvergriBem
Setzen des V4281 V4382 Vs284 V4288 V42808 V42832 V438564 V20,128
Mehrarbenmedus
Hilfstarbe | V4+3IC WV43IC Va3IC V4+3IC V#3IC V43IC Va3IC V+3IC
(erste Farbe)
Hilfsfarbe 2 V+3BC V+3BC V+38C V+38C V+3BC  V+3BC  V+3BC  Va3sC
(zweite Farbe)
Bild 4. Diese Sprite-Daten-Tabelle werden Sie oft brauchen. V steht als Variable
fiir die Adresse 53248, C fiir den Farbcode, den Sie im Handbuch finden.
Duietle: Band | der Sachbuchrethe von Commodore
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bekommen jedesmal ein anderes
Léangsstreifen-Muster.

Zeile 40nimmt viel Schreibarbeit ab.
Da alle Sprite-Daten mit dem Grafik-
Chip in Zusammenhang stehen, ist
es einfacher, die Adresse des Chips
einer kurzen Variablen zuzuordnen,
in diesem Fall sV«. Dadurch sparen
Sie Platz und miissen sich nur kleine
Zahlen merken,

Zeile 50 schaltet Sprite 0 an. Da der
Commodore 64 immer bei Null zu
zahlen anfdngt, heift das erste Spri-
te also Sprite 0. Wenn Sie alle acht
Sprites gleichzeitig einschalten wol-
len, POKEn Sie #+ 21,255« »POKE
V+ 21,0« schaltet alle Sprites aus.
Zeile 60 legt die Farbe von Sprite 0
fest. Die 1 steht fiir die Farbe WeiB.
Welchen Code die 16 Farben des
Commoedore 64 haben, steht im
Handbuch zum Computer,

Zeile 70 bestimmt die horizontale
(»X~«) Position des Sprites und zwar
die linke obere Ecke, Sie kinnen ein
Sprite zwar in die Stelle 0 POKEn,
aber dort ist es nicht sichtbar. Erst
ab der Stelle 24 ist das Sprite ganzzu
sehen. Bild 5 zeigt den sichtbaren
Bereich bel der Sprite-Positionie-
rung. Ein besonderes Problem er-
gibt sich, wenn man dem Sprite eine
horizontale Position gibt, die iiber
255 liegt. Der Commodore erkennt
nur 256 verschiedene Zustande (0
bis 258). Fur einen hoheren Wert
miissen Sie eine zweite POKE-An-
weisung eingeben. Die X-Numerie-
rung beginnt hier wieder mit 0 und
endet mit 255, sichtbar ist das Sprite
aber nur bis zur Position €5, Die ent-
sprechenden POKEs entnehmen
Sie der Sprite-DatenTabelle.

Zelle 80 bestimmt die vertikale (vY-s)
Position des Sprites. Auch hier miis-
sen Sie auf den sichtbaren Bereich
achten.

Sie kénnen Sprites auf drei Arten
vergrofemn: in der X-Richtung, in
der Y-Richtung oder in beide Rich-
tungen gleichzeitig. Dabei bleibt die
Auflosung in Bildpunkte gleich, das
Sprite wird aber in der angegebe-
nen Richtung in die Lange gezogen
oder einfach doppelt so groB, wenn
Sie in beide Richtungen vergroRern.
Sie setzen dazu einfach die jeweili-
gen POKEs (aus der Sprite-Daten-
Tabelle) als Programmeeilen ein.

Das Elefanten-Sprite

Fir ein Sprite mit unterschiedli-
chen Bitmustern miissen Sie das Li-
sting des SparSprites um eine
»READ.. DATA«Anweisung und die
Byte-Werte ergdnzen. Dazu dndem
Sie die Zeile 30 in
30 FOR S=12288 TO 12288+ 62:
READ B: POKE SB: NEXT«




Bild 6. Kopieren Sie sich diese Vorlage zum Entwerfen eigener Sprites

Ab Zeile 100 bis Zeile 300 tragen Sie
die Byte-Werte, die Sie aus den Bit-
| mustern errechnet haben, ein. Am
il besten verwenden Sie folgende
Form:
. 100 DATA 3,128,0
110 DATA 7,192,0
120 DATA 23,192,0

290 DATA 7,128,240
300 DATA 7,128,240

Sie konnen die DATAs natiirlich
hintereinandersetzen, dann reichen
drei Zeilen aus. Fiir den Anfang ist

I ,:i:, esaber besser, die DATAs wie inder

| Byte-Reihenfolge zu verteilen. So
vergessen Sie keins der DATAs und
kénnen noch leicht Anderungen an-
bringen.
| Wenn Sie nun ein eigenes Sprite
| entwerfen wollen, nehmen Sie das
Sprite-Entwurfs-Blatt (Bild 6) und ma-
chen von der Vorlage ein paar Ko-
pien. Sollte Ihnen absolut keine
Form einfallen, schauen Sie doch
mal in KreuzstichVorlagen, wie sie
gl Handarbeits-Heften gezeigt wer-
en.

Farbige Sprites

Will man farbige Sprites program-
mieren, muf man eine geringere
Auflésung in Kauf nehmen, denn der
Commodore 64 schaltet dazu in den

6+8+2+1=21

4

B R [ ]

Bild 7. Das Bitmuster in einem
farbigen Sprite ist etwas kompliziert

Multi-Color-Modus. Statt der 504 Pi-
xel, stehen jetzt nur noch 252 Punkte
zur Verfiigung. In diesem Modus
werden jeweils zwei Pixel nebenein-
ander zu einem Pixel-Paar zusam-
mengefalt. Es entstehen dadurch 21
Reihen mit je zwlf Pixel-Paaren. Sie
haben vier Farben zur Auswahl: die
Sprite-Farbe, Hilfsfarbe 1, Hilfsfarbe
2 und die Hintergrund-Farbe (also
durchsichtig).

Um dem Pixel-Paar eine der vier
Farben (die Sie vorher durch die
entsprechenden POKEs festlegen)
zuzuordnen, 14At man entweder bei-
de Pixel aus (= Hintergrund-Farbe),
schaltet nur daslinke der Pixelan (=

Sprite-Farbe), schaltet nur das rech-
te Pixel an (= Hilfsfarbe 1) oder
schaltet beide Pixel ein (= Hilfsfar-
be 2). Den Wert des Bytes erhalten
Sie wieder durch Zusammenzahlen
der eingeschalteten Bits. Dazu ein
Beispiel (Bild 7). Das Byte mit dem
Wert 27 bedeutet, daB das erste
Pixel-Paar (von links) Hintergrund-
Farbe, das zweite die Hillsfarbe 1,
das dritte die Sprite-Farbe und das
vierte die Hilfsfarbe 2 besitzt.

Schwer und schon

Es ist natiirlich schwer, diese Ver-
teilung gleich beim Entwerfen des
farbigen Sprites zu berficksichtigen.
Deswegen ist es besser, zuerst das
Sprite mit Farbstiften auf einer 12x21-
Vorlage aufzumalen und im zweiten
Schritt das endgliltige Bitmuster auf
einer neuen Vorlage einzutragen.

Wer sich zum ersten Mal mit Spri-
tes beschaftigt, dem mag die Rech-
nerei noch etwas kompliziert er-
scheinen. Doch schon mit etwas
Ubung wird das Prinzip klar und der
Phantasie sind keine Grenzen ge-
selzt.

Wenn Sie jetzt auf den Geschmack
gekommen sind, lesen Sie auf Seite
67, was Thre Sprites noch alles kon-
nen und was Sie den Sprites noch
beibringen kénnen.

(wa)
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Lernen Sie

Ihren Commeodore 64

kennen (Teil 5)

Die Page 3, die wir diesmal kennenlernen,
wird von 23 Vektoren gepragt. Assembler-
Programmierer sind von den EinfluBméglich-
keiten auf den Computer, die sich ihnen da-
mit bieten, fasziniert. Aber auch fiir Basic
sind diese Vektoren niitzlich.

301 (entspricht dezimal 768/769)

ist sehr interessant. Er enthalt
die Adresse 58251 und wird bei je-
dem Fehler angesprochen. wVer-
biegt« man diesen Vektor auf eine
sinnvolle andere Adresse, findet kei-
ne Fehlerbearbeitung mehr statt.
Hierzu liest man in Zeitschriften
manchmal POKEWerte (zum Bei-
spiel »POKE 768,1854), iiber deren
sinn sich allerdings streiten 1aft. Ein
iberlesener SYNTAX ERROR bei-
spielsweise 184t den Computer mit
Sicherheit abstiirzen. In einigen
Spracherweiterungen gibt es daher
die Befehle ON ERROR GOTO.., die
es dem Benutzer erlauben, be-
stimmte Fehlerquellen gezielt zu be-
arbeiten, Das betrifft zum Beispiel
den leidigen »DEVICE NOT PRE-
SENT ERROR«, dem es zu verdan-
ken ist, daf ein Programm vorzeitig
abgebrochen wird nur weil ver-
gessen wurde, den Drucker anzu-
schalten. Hier kann durch Umstel-
len des Fehlervektors sinnvoll ein-
gegriffen werden. Das Programm
»Fehlerbehandlung« POKEt, eine
kKleine Assembler-Routine in den
Speicherbereich ab $C000, die
nach der Initialisierung mit »SYS
49152« solche Fehler abfangt. Anstel-
le der Fehlermeldung und des Pro-
grammabbruchs wird man durch ei-
nen Bildschirmausdruck daran erin-
nert, das Gerat anzuschalten. Nach
einemn Tastendruck lauft ein unter-
brochenes Programm dann weiter,
Am einfachsten ist es, den Basic-
Lader an den Beginn eines Pro-
gramms mit anschlieBendem »3YS
49152« zu setzen.

Die Routine funktioniert allerdings
nur dann einwandfrei, wenn eine Se-
kundaradresse mit dem OPEN-
Befehl iibergeben wird. AuPerdem
sollte immer ein leerer PRINT #-Be-
fehl vor dem eigentlichen Druckvor-

G leich der erste Vektor in $300/
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gang gesendet werden, weil die
Routine so gebaut ist, daB das erste
iibergebene Zeichen (oder der er-
ste Ausdruck) verloren geht.

Kein Programmabsturz
durch Peripherie

Die beiden nadchsten Adressen
(T70/T11) beinhalten den »Basic-
WarmstartVektors, der auf Spei-
cherstelle 42115 weist. Dort befindet
sich ein Maschinencode-Programm,
das immer nach der READY-Mel-
dung aktiv ist und auf eine Eingabe
wartet. Der Assembler-Program-
mierer kann durch Verbiegen die-
ses Vektors interessante Ergebnisse
erzielen, fiir den Basic-Programmie-
rer allerdings ware ein Eingriff ge-
radezu das Absagen des Astes, auf
dem er sitzt,

Die Adressen 774/5 werden hau-
fig als LISTVektor bezeichnet. Ei-
gentlich nehmen sie aber die Um-
wandlung von Tokens in Klartext vor.
Was Tokens sind, werden wir in ei-
ner der néachsten Folgen noch erfah-
ren. Nach Veranderungen an die-
sem Vektor kann man ein Programm
nicht mehr LISTen, Der normale In-
halt ist 42778. Durch »POKE 774,68:
POKE 775,166« fiihrt beispielsweise
der LIST-Befehl zum Befehl NEW,
durch »POKE 774, 7: POKE 775,168+«
zum SYNTAX ERROR oder durch
»POKE 774,226: POKE 775,252« zZum
Kaltstart. Ein Kaltstart ist mit einem
RESET zu vergleichen: Der Compu-
ter befindet sich hinterher praktisch
imgleichen Zustand wie unmittelbar
nach dem Einschalten.

Kommen wir zu den Speicherstel-
lenn 780 bis 783. Bei SYS-Aufrufen
iibernimmt der Computer aus die-
sen Bytes die wichtigsten Register:
780 enthalt den Akkumulator
781 das X-Register

]

i

finden Sie Ihre fachgerechte
Beratung?

finden Sie sIhren« Computer und
sihres Software?

bietet Ihnen eine
smafigeschneidertes
Problemlosung?

Kaufen Sie bei IThrem Fachhandier,
damit Sie auch nach dem Kauf
in guten Handen sind!

DAS AKTUELLE
VERZEICHNIS DES
FACHHANDELS
FINDEN SIE IM
HAPPY-COMPUTER-
EINKAUFSFUHRER
AUF SEITE 95

o




782 das Y-Register und

783 das Prozessor-Statusregister.
Viele Kernal-Routinen unseres

Computers erwarten bei threm Auf-

ruf bestimmte Register-Inhalte, die

| dann als Parameter Wirkung zel-

gen. So kann man beispielsweise mit

B der PLOT-Routine (bei 65520) den
|| Cursor steuern. Dazu muf} die Bild-

schirmzeile im X- und die Spalte im
Y-Register stehen. Ein Aufruf mit;

| »POKET8],10:POKET82,20:5YS65520

0l PRINT”A”«drucktdas A in Zeile 10
' und Spalte 20.

Ein anderes Beispiel ist die Routi-

WM ne zum Loschen einer beliebigen
llll Bildschirmzeile (bei 59903). Hier
il wird die Nummer der Zelle im X-Re-

gister erwartet. Durch »POKET8],10:

Il SYS59903«16scht man beispielweise

|| die zehnte Zeile, Eine noch interes-

santere Variante bietet die Routine
ab Adresse 89905,
AuBer der Zeile im X-Register

Hilf ! kann in das Y-Register eingegeben

| werden, wieviele Zeichen — von

QI 1inxs gezahlt — in dieser Zeile zu 16-

| schen sind. Man kann so durch

»POKET781,10:POKET82,5:5YS599054«

die ersten sechs Zeichen der zehn-
ten Zeile 16schen (es wird immer ein
Zeichen mehr geltscht, als in 782

Il eingePOKEL wird),

Routinen von Basic
aus nutzbar

Programmteile dieser Art gibt es

Wl in unserem Betriebssystem in Hiille

und Fiille. Allerdings konnen sie

durch reine Assembler-Programme

noch effektiver genutzt werden,
Das gilt ebenfalls fir die Spei

Wl cherstellen 785/786, die den soge-
WM nannten USRVektor enthalten. Ein

Ausprobieren dieses Befehls bringt
meistens nur einen SYNTAX ERROR
auf Thren Bildschirm. Das liegt dar-
an, daP der Vektor auf den Start-

Il punkt eines Maschinenprogramins

weist, das die Aufgabe hat, diese

| Fehlermeldung auszugeben. Man

kann den USRVektor aber auch
durch POKEn auf eine eigene Routi-
ne richten, und dann bewirkt jedes
USR-Kommando den Ablauf des ei-
genen Maschinencode-Programms.

! Sicher, diesen Effekt erzielt man

Wl Such durch den SYS-Befehl. Das

Bonbon am USR-Kommando ist, daB
man damit vom Basic aus Variablen-
Inhalte an ein Maschinenprograrmim
{ibergeben kann, was bei SYS eine

! ziemlich komplexe Aufgabe dar-

Il stelit. Die Variable wird beim USR-
A0 Aufruf automatisch in genau defi-
Wl nierte Speicherstellen geschoben.

Auferdem funktioniert auch der

il umgekehrte Weg: Wenn man vor

dem Riicksprung ins Basic dafiir
sorgt, daB in den gleichen Speicher-
stellen wieder ein Ergebnis liegt,
kann man dieses dann von Basic aus
wie eine Variable weiterverwen-
den. Na, bekommen Sie nicht auch
Lust, Assembler zu lernen?

Die dreindchsten Vektoren haben
mit Unterbrechungen zu tun. Zu-
nachst liegt bei 788/9 der sogenann-
te IRQVektor. In der Hauptsache
wird die hier gespeicherte Adresse
59853 60mal in der Sekunde ange-
sprochen — gleichgiiltig, ob gerade
ein Programm lauft oder nicht. Wah-
rend solch einer Unterbrechung ar-
beitet (fiir uns unbemerkt) der Com-
puter ein Maschinencode-Pro-
gramm ab, das den Curser blinken
1464t, die TI$-Uhr weiterstellt, die Ta-
statur abfragt und so weiter. Oft fin-
det man diesen Vektor nach 59956
umgebogen (durch »POKET88,52).
Damit wird die Abfrage der STOP-
Taste unterbunden. Allerdings
schaltet man auf diese Weise auch
die TI$-Uhr aus.

Raffinierte Interrupt-Technik
fiir eigene Programme

Ein Beispiel fiir das Ausnutzen der
Interrupt-Routine des Computers
zeigt unser Listing »Blinkens.

Wenn Sie den Basic-Lader einge-
tippt, gespeichert und gestartet ha-
ben, kénnen Sie thn wieder loschen,
Das dadurch erzeugte Maschinen-
programm liegt geschiitzt im Be-
reich ab $C000 zu Ihrer Verfiigung.
Die Blinkdauer geben Sie vor dem
Aufruf als Vielfaches einer Y%o-Se-
kunde in die Speicherstelle 4 ein (so
erzeugt »POKE4,60« eine Blinkdauer
von einer Sekunde), die Farbe, mit
der invertiert wird, POKEn Sie in
Speicherstelle 3. Nach »SYS 49152«
blinkt dann der Rahmen in zwei Far-
ben. Durch »SYS 40169« schalten Sie
wieder in den Normalzustand zu-
riick.

Sie kénnen das Blinken auch in-
nerhalb von Programmen verwen-
den. Fiir Prasentationszwecke
(Schaufenster oder &hnliches) ist
diese Fahigkeit sicher ganz interes-
sant,

790/1 enthalt den BRKVektor
Auch wenn Sie noch nie bewupt da-
mit zu tun hatten, hat er Thnen ver-
mutlich schon éfter mal ein Schnipp-
chen geschlagen. Sie kennen doch
sicher auch folgenden Fall: Man
springt mit»SYS498152« in ein Maschi-
nencode-Programm und bemerkt
dann, daf® man es gar nicht geladen
hat. Je nach Inhalt der so angesprun-
genen Speicherstelle reagiert dar-
aufhin der Computer: Mal tut er gar

nichts mehr, mal meldet er sich mit
READY, reagiert dann aber merk-
wiirdig, mal sehen wir plotzlich die
Einschaltmeldung. Jedenfalls ist im
allgemeinen das mihsam einge-
tippte Programm geloscht und wir
miissen den Computer haufig sogar
noch Aus- und wieder Einschalten,
Wie kommt das? Eine leere Spei-
cherstelle hat meist den Wert 0 oder
255 als Inhalt. Wenn nun mit SYS so
eine Null anspringt, dann versteht
das der Computer als einen BRK-Be-
fehl (der spielt in der Maschinen-
sprache eine Rolle). Diese Null ist
fiir ihn das Signal, dorthin zum RE-
SET zu springen. In diesen Fallen
kann es Wunder wirken, durch
»POKET790,T:POKET91,168«

vorher schon den BRK-Vektor auf die
Ausgabe von SYNTAX ERROR zu
richten,

Der dritte Unterbrechungsvektor
(bei 792/793) weist auf die soge-
nannte NMI-Routine ab Adresse
65005, NMI (heift soviel wie: snicht
zu  unterdriickende  Unterbre-
chung«) wird normalerweise durch
die RESTORETaste zusammen mit
der STOPTaste ausgelost, Will man
ein Programm vor einem Abbruch
durch die STOP/RESTORETaste
schiitzen, so muB NMI verhindert
werden. Dies erfolgt zum Beispiel
mit »POKET92,193¢.

Auch diesen Vektor kann man
konstruktiv nutzen, indem man ihn
auf eine eigene Routine richtet. So ist
es dann moglich, mitten wahrend ei-
nes laufenden Programms zum Bei-
spiel Farbanderungen durchzufiih-
Ten.

Die verborgenen Geheim-
nisse des Commodore

Von Adresse 794 bis 819 befinden
sich weitere Vektoren, die auf die so-
genannten Kernal-Routinen weisen.
Bis auf zwei sind sie vermutlich fiir
den Basic-Programmierer nicht son-
derlich interessant. (Falls Sie aber
doch einen sinnvollen Einsatz dafiir
wissen, dann schreiben Sie uns.)

Bedeutsam ist der STOPVektor in
808/809, der auf die Kernal-STOP-
Routine weist (63213). Der normale
Inhalt von Adresse 808 ist 2317, an-
dert man ihn durch »POKE808,225¢,
dann funktioniert die STOPTaste
nicht mehr,

Der andere fiir uns noch interes-
sante Vektor 818/819 deutet auf die
Kemnal-SAVE-Routine ab Adresse
62957,

Will man verhindern, daB ein Pro-
gramm abgespeichert werden
kann, richtet man als kleine Gemein-
heit durch
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Neu
Karl-Heinz Koch

MSX BASIC-Lexikon

1985. Ca. 200 Seiten, Broschur.
Ca. sFr. 27,50/ DM 32.-
ISBN 3-7643-1702-7

Unter «BEEP» und «ENDy kann sich jeder,
der sich schon einmal mit BASIC befasst
hat, etwas vorstellen. Bei Befehlen wie
«MAXFILESy, «CLOAD ™ oder
w«VARPTR» wird’s dann schon etwas
schwieriger. Bis Jetzt war es nicht maglich,
Informationen zum leistungsf@higen MSX-
BASIC zu bekommen. Daoch das wird sich
nun dndern: Mit diesem Buch bieten wir
Jedem MSX-Computerbesitzer ein Lexikon

an, das samliche Befehle erkidrt und gleich

anhand von Beispielen ihre Wirkung de-
monstriert. Doch nicht nur das: Auch alle
anderen Begriffe aus der MSX-Computerei
(u.a. aus dem Bereich der Hardware) wer-
den erkldrt; zusdtziich kann das Buch auch
als Hilfsmittel all jenen dienen, die MSX-
BASIC selber erfernen wollen. Sollten Sie
ausserdem noch nicht sicher wissen, ob sich
die Anschaffung eines MSX-Computers fiir
Sie lohnt, finden sich hier Entscheidungs-
hilfen in Form von Gerdtebeschreibungen.
Der MSX-Zug setzt sich langsam in Bewe-
gung - Springen Sie nock rechtzeitig auf!

Yon den gleichen Autoren:

Alfred Gorgens
ATARI - Sound- und Musik-Buch

1984. 120 Seiten, Broschur.

sFr. 25.50/ DM 29.80

ISBN 3-7643-1658-6

#, .. Fiir alle ATARI-Besitzer ist dieses Buch
eine Fundgrube.»

COMPUTER PERSONLICH

Alfred Gorgens/ Karl-Heinz Koch
ATARI BASIC-Trickkiste

1985. 168 Seiten, Broschur.

sFr. 27.80/ DM 32.-

ISBN 3-7643-1663-2

Ein unentbehriicher Helfer fiir fortgeschrit-
tene BASIC-FProgrammierung.

Karl-Heinz Koch
ATARI - Spiele programmieren

Schritt fiir Schritt

1984. 240 Seiten, Broschur.

sFr. 27.80/ DM 32.-

ISBN 3-7643-1659-4

Das richtige Buch fiir alle ATARI-Profis
und alle, die’s werden wollen!

Alfred Gérgens
ATARI Player-Missile-Grafik

1985. 96 Seiten, Broschur,

sFr. 19.80/ DM 23.80

ISBN 3-7643-1683-7

Das erste Buch, das ausschliesslich die
Programmierung der Plaver-Missile-Grafik
van Grund auf vermittelt.

Birkhiuser
Computer
Shop

Alle reden davon -

Wir haben
die Biucher

Alfred Gorgens

MSX-Anwenderprogramme

1985. Ca. 140 Seiten, Broschur.
Ca. sFr. 25.50/ DM 29.80
ISBN 3-7643-1703-5

Sie besitzen ein MSX-Gerdt und wollen nun

wissen, wie Thr Computer laufen lernt?

Dann schauen Sie einmal in dieses Buch:

Sie finden hier wertvalle Anwenderprogram-

me, die Sie sonst reuer kavfen miissien.

Dank dem universellen MSX-BASIC kin-

nen die Listings fiir jedes MSX-Gerdrt pro-

blemlios iibernommen werden. Folgende

Programme sind im Buch enthalten:

= Archiv (Ordnung ohne Papier)

~ Bauen & Wohnen (Finanzierung, Rendite,
Abschreibung)

- Terminkalender (immer auf dem
neuesten Stand)

- KlarText (Textverarbeitung mit Komfort)

- Drucker-Grafik (individuelle Texizeichen)

- Sprite-Editor (bequemer geht's nicht)

- Batkendiagramm (Bildverarbeitung in
BASIC)

- Adressendatei (Verwaltung mit System)

- Anwender-Entspannung (kleine Spieichen
Siir zwischendurch)

Alle Listings sind natiirlich ausfihriich

kommentiert.

Birkhduser
Veriag
Basel- Boston - Stutigart

Computer
Shaop

Alfred Girgens
e
r l"(kip”

qmme
MS pgram
Anwe

Birkhiiuser

Ausserdem im Programm:

Stephen Adams/ lan Beardsmore / John Gilbert
Alles fiber Sinelaie-Compuler

1984. 172 Seiten, Broschur.

sFr. 26.80 / DM 29.80

ISBN 3-T643-1625-X

#. .. Unverzichtbar in der Sinclair-Buchecke!s
HAPPY COMPUTER

Andrew Pennell
ZX Microdrive-Buch

1984, 136 Seiten, Broschur,

sFr. 26.- / DM 29.80

ISBN 3-7643-1600-4

w. .. zur Zeit das beste Werk iiber das ZX
Microdrive.»

COMPUTER KONTAKT

Ausschneiden und einsenden an:
Birkhiuser Verlag AG
Ringstrasse 39

CH-4106 Therwil




kil »POKEIS 26:POKESI19,252«

diesen
Vektor auf den Kalistart.

Die Speicherstellen 820 bis 827
werden vom Computer nicht be-
nutzt, stehen uns also zur Verfiigung.
Der Bereich von B28 bis 1019 dient
als Kassettenpuffer. Bei jeder Ope-
ration mitder Datasette wird der Da-
tenstrom zunachst in diesen Puffer
geleitet. Fein heraus sind diejeni-
gen, die nur noch mit der Disketien-
station arbeiten; Ihnen steht dieser
Bereich zur freien Verfligung. Zwi-
schen dem Kassettenpuffer und
dem Bildschirmstart (bei 1024) fin-
den sich noch die ebenfalls unbe-
nutzten Bytes 1020 bis 1023.

Falls Sie wahrend eines Pro-
gramms keine Arbeiten mit einer
Kassettenstation vornehmen, kon-
nen sie zwischen 820 und 1023 Ma-
schinenprogramme oder die Daten

Il von drei Sprites aufbewahren. Die-

ser Speicherbereich hat den Vorteil,
daf kein Basic-Speicherraum ge-
schiitzt werden muf,

Das erste KByte Speicherraum un-
seres C 64 kennen wir nun. Viel-
leicht ist Ihnen aufgefallen, daB be-
sonders auf der Page 3 vieles mit
dem Schiitzen eines Programmes zu
tun hat. Obwohl ich nicht viel davon
halte (der Sinn des Schutzes entgeht
mir wohl haufig), will ich Thnen noch
ansatzweise eine narrensichere
Schutzmethode skizzieren.

Schritt 1: Compilieren des Pro-
gramms. Auf diese Weise kommt ein

de und Basic zustande, das man nur
unter groBem Aufwand entschliis-
seln kann.

Schritt 2: Verbiegen der Vektoren,
mit denen ein Programm anzuhalten
ist: IRQ NMI, STOPTaste, Ausgabe
von Fehlermeldungen. Das wurde
vorhin alles gezeigt.

Schritt 3: Einbau eines Autostarts.

Schritt 4: Welchen Autostart Sie
auch immer benutzen, jedesmal
lauft es darauf hinaus, daB Sie nicht
nur den normalen Basic-Speicher
abspeichern, sondern auch einen
Teil der Pages 0 bis 3. Auf diese Wei-
se mubf das Programm dann — um
iiberhaupt lauffahig zu sein — abso-
lut geladen werden (also mit der Se-
kundédradresse 1) Damit werden
schon beim Laden automatisch die
Vektoren ebenso verstellt, wie wir
sie in Schritt 2 prapariert haben, Das
bedeutet; Nach dem Laden startet
das Programm sofort und kann nicht
mehr angehalten werden.

Es gibt nur noch zwel undichte
Stellen: Die Diskette, die ohne La-
den der Programme als solche di-
rekt kopiert werden kann (mal se-
hen, zu welchen Hohenfliigen das
noch filhren wird), und eine even-
tuell vorhandene RESETTaste.

Die Pages 4 bis 7

Die Seiten 4 bis 7 lassen sich ziem-
lich knapp behandeln. Der grofte

1024 bis 2047 wird vom Bildschirm-
RAM eingenommen. Der Computer
bendtigt dafiir ja (fiir 25 Zeilen x 40
Zeichen = 1000 Bildschirmplatze)
Speicherraum. Wir sehen daher
normalerweise den Inhali der Bytes
1024 bis 2023 auf dem Monitor. Zur
Behandlung dieses normalen Bild-
schirms braucht sicher nichts ge-
sagt zu werden. Spannend wird es
eigentlich erst, wenn der Bild-
schirmbereich verschoben wird.
Dazu kommen wir aber erst spéter.

Die Speicherplitze 2024 bis 2039
sind anscheinend unbenutzt. Ab
2040 bis 2047 lagert man die Sprite-
Zeiger. Dabei legt man gleichzeitig
auch die Sprite-Nummer fest: In
2040 liegt der Zeiger fiir Sprite 0, in
2041 der fiir Sprite 1 und so weiter.
Die Zeiger-Werte ergeben sich aus
der Startadresse der Sprite-Daten,
indem diese Adresse durch 64 ge-
teilt wird, So lautet der Zeigerwert
eines Sprites, dessen Daten im Kas-
settenpuffer ab 832 liegen, 832/64 =
13. Wenn dieser Sprite dann die
Nummer 0 bekommen soll, POKEt
man ein: »POKE2040,13«

Die Sprites sind aber wieder ein
eigenes Thema.

Gleichzeitig beenden wir damit
auch die Page-weise Untersuchung
des Speichers. Wir sind nun nam-
lich am Basic-Speicherraum ange-
langt. Von der kommenden Folge an
wird uns das Basic-Programm und
auch die Struktur von Variablen be-

Mittelding zwischen Maschinenco- Teil dieses Speicherbereichs von schaftigen. (Heimo Ponnath/zu)
1 REM #SSSsssnssisinsss st inuensnissnnsns {25@> ] BEM $42838 3832 8smaissisisssssssssssss <258>
2 REM = - <2295 2 REM = - <229>
3 REM = = RAHMENBL INKEN - - C254> 3 REM = FEHLERBEHANDLLUNG - <116>
4 REM = - <2315 4 REM = - {2315
S5 REM # IRQ-VEKTOR AUF ROUTINE,DIE DEN#* <179> S5 REM # DEVICE NOT PRESENT ERROR WIRD # <106>
& REM = RAHMEN BLINKEN LAESST - <115> & REM # AUFGEFANBEN DHNE PROGR.ABBRUCHS® <217>
7 REM = L 234> 7 REM » - 234>
B8 REM = HEIMO POMNATH HAMBURG 1985 = <@8z2> B REM # HEIMO FONNATH HAMBURG 1985 # <@8z>
2 REM # * <236> 2 REM # - <2342
1@ REMESE#3SEsNtt sttt inestssstssnsssns <283 12 REM» INITIALISIEREN MIT SYS49152 - <244>
11 REH <154> 11 REM®* ABSCHALTEN MIT SYS491&63 - <179>
12 REM BLINKDAUER :BYTE 4 <@3a> 1Z REM= JEDER FILE MUSS MIT SEKUNDAER-# <122>
13 REM WECHSELFARBE:BYTE 3 <168> 13 REM# ADRESSE ERDEFFNET UND VOR DEM # <ar3>
14 REM START DURCH : SYS49152 223> 14 REM» SENDEN EIN LEERES PRINTWH - - <@3I?>
15 REM ENDE DURCH t SYS54914% <118> 15 REMs KDMMANDO BEGEBEN WERDEN, I.B: # <@4az2>
1& REM <159> 16 REM» OPEN1,4,8:PRINTH#1 - <B45>
Z0 FOR I=49152 TO 49204 <asd> 17 REM= * {244
3@ READ D:S=5S+D:POKE I,D <2435 1B REME#RSs s ssnnississiississuninnnnns <@11>
40 NEXT I:READ D:IF D<>S THEN PRINT"DATA-F 19 REM <1427

EHLER"™ @57 > 20 FOR I=49152 TO 49271:READ D:S=5+D:POKE
50 END <178> 1,D <a7%>
99 REM masas MASCHINENFROGRAMM =#ssssss <@15> 3@ NEXT I:READ D: IF D<>S THEN PRINT"DATA-F
188 DATA 120,165,4,133,2,169,30,141,20,3,1 EHLER"™: END <2335
&9,192,141,21,3,B8,96,120, 149,49 <1@8> 48 END <1&68>
181 DATA 141,.20,3,149,234,141,21,5,88,95,1 99 REM ssassss MASCHINENPROGRAMM aassss <215>
98,2,240,3,74,49,234,145,4,133,2 <112> 182 DATA 149,22,141,0,3,169,192,141,1,3,%96
182 DATA 173,32,208,69,3,141,32,208,76,49, +169,139,141,0,3,1469,227,141,1,3 <1e@>
234,255 ,5337 ! <1715 121 DATA 94,224,5,240,3,76,139,227,1469,43,
160,192,32,30,171,1465,197,201 .64 <1275
182 DATA 240,250,96,48,45,83,32,71,49,82,6
A Listing nRahmenblinken« <118>

Listing »Fehlerbehandlung« b

104 DATA 32

5,49,84,32,73,83,84,32,78,73,67
183 DATA 72,84,32,65,78,71,49,83,67,72,45,

105 DATA B4,49,32,68,82,85,49,
32,13,0,8,9932

<17&>
<192>

<B43>
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Mit »Woodshot« ins

Manoéver ziehen

»Woodshot« fiir den C 64 ist ein Spiel
fiir zwei Personen, die versuchen miis-
sen, sich gegenseitig zu treffen. Aber
Vorsicht, im Gelénde gibt es viele Hin-

dernisse.

Das Programm kann auf Diskette oder Kassette abgespei-
chert werden. Jeder der beiden Mitspieler ist der Fahrer eines
Panzers, mit dem er auf den gegnerischen Panzer schieBen
kann. Die beiden Panzer werden mit Joysticks gesteuert. Be-
sonders schwierig wird das Treffen des Gegners, weil man nur
in eine Richtung schieBen kann und weil Schiisse, die auf einer
Seite aus dem Spielfeld herausfliegen, auf der anderen Seite
wieder auftauchen.

Als Hindernisse erscheinen auf dem Spielfeld Felsbrocken,
Baume und Krater. Keines dieser Hindernisse kann man iber-
fahren, aber Baume konnen abgeschossen werden. In der Mit-
te des Spielfeldes findet man auch ein Moor, in dem man ver-
sinkt, wenn man hineinfahrt. Eine Erklérung des Spiels ist auch
im Programm enthalten.

Das Spiel »Woodshot« ist ein Spiel speziell fiir Einsteiger von
Einsteigern geschrieben. Daher besitzt es auch eine einfache
Grafik und einen relativ simplen Programmablauf, man solite
nicht zuviel erwarten. Im Gegensatz zur Linge des Programms
bietet es jedoch einen Spielwitz, der vielleicht den einen oder
anderen Leser veranlaBt, ein eigenes Spiel zu programmieren.

Wir sind gespannt auf die nachsten Zusendungen.

(M. Tegeler/M. Reinecke/zu)

Zeilennummer Bedeutung

5 Sprungbefehl nach Zeile 1 000

10 Bildschirmfarbe des Spielfeldes und des Bildschirm-
randes

20—50 Baume und Felsbrocken an zuféllig bestimmten Bild-
schirmstellen zetchnen

51—78 Sumpigeblet zeichnen

78 Anfangskoordinaten der Panzer definieren

789 —80 Die beiden Panzer zeichnen

81 —150 Abfrage des Joystick-Port 2 und entsprechende Posi-

tionsanderung des zugehérigen Panzers

155 — 204 Wie oben fir Joystick-Port 1

205 —220 Kontrolie, ob die Panzer aus dem Spietfeld herausge-
fahren oder sie mit einem Hindernis zusammengesto-
Ben sind

225—230 Die Panzer auf der saiten« Position léschen

300 Sprungbefehl nach Zeile 79

500 — 590 SchuB des linken Panzers

700—810 Schuf des rechten Panzers

10000 Der linke Panzer ist im Moor versunken

10005 Der rechte Panzer ist im Moor versunken

Detaillierte Programmbeschreibung

Variable Bedeutung

X Koordinate des linken Panzers

Y Koordinate des rechten Panzers

X1.¥1 Lschkoordinaten der Panzer nach einer Bewegung
X2y2 SchuBikoordinaten der beiden Panzer

JA Wert des Joysticks in Port 2

JO Wert des Joysticks in Port 1

AN Anzahl der Béume und Felsbrocken

Definition der Variablen

2=

& =

42
sa
51

32
53

&7

&8
&9
7R

72
3

748
73
Th
78
i
8@
e1

1 GOSUB l@0e

3|;EHWTIHTEE.ER
4 REM SIMON-HERMANN-POST-WEG 18
5 REM 2888 BREMEN I3

POKE 1824+ INT (RND{1)=100@) ,87
NEXT I
POKE 1280@,182:POKE SS552,5: POKE
S5948,5

POKE 1281, 182: POKE

55961 ,5

POKE 1282,182:POKE

55999,5

POKE 1318, 182: POKE

SLBD8 , S

L]
POKE 1319,182:POKE

S&B@1,S

POKE 1328, 182: POKE

S54@38,5

POKE 1321,182: POKE

35839 ,5

POKE 1322,102:POKE

S&@48,5

POKE 1323,182:POKE

S&H841,5

POKE 1357, 1@82:POKE

54842,5

POKE 1358, 182:POKE

S&6843,5

POKE 1359, 182:POKE

54879,5

POKE 1348, 1@2: POKE

S&6@889,5

FOKE 1361,182:POKE

s&081,5

POKE 1342,182:POKE

SL082,5

¥
POKE 13&63,182: POKE

S6128,5

POKE 1344, 182:POKE

SS5553,5: POKE
55554 ,5: PIKE
5559@,5: POKE
55591 ,5:POKE
55592,5: POKE
SS593,5: FOKE
53594 ,5: POKE
55595, 5: POKE
SS429,5: POKE
55638, 5: POKE
55631 ,S:POKE
S5632,5: POKE
5633, 5: POKE
55634, 5: POKE
554635,5: POKE
556356 ,5: POKE

18 PRINT™{CLR}":POXE 53281,7:POKE 53200.0
Z8 FOR I=% TO AN
38 POKE 1@Z4+INT(RND(1)=100a) ,88

1488, 182: POKE
1689, 182: POKE
1727, 182: POKE
1728, 182: POKE
1729 ,182: POKE
1764, 182: POKE
1767, 1821 POKE
1768, 182: POKE
1749, 182: POKE
1770, 18Z: POKE
1771,182: POKE
1887, 182: POKE
1888, 182: POKE
1687, 102: POKE
1818, 182: POKE
1848, 182: PFOKE

1847, 182: POKE

POKE
71 POKE

56121,5

POKE 1397,182:POKE
POKE 1398, 102:POKE
1399, 1821 POKE
1420, 182: POKE
1481 , 182: POKE
1482, 182 POKE
1483, 182: POKE
POKE 1441 ,1082:POKE
POKE 1442,1@2:POKE
X=1584: ¥Y=1543

55659,5
S5670,5
55671,5
55672,5
84735
E5L74.8
=8575,5
S5713,5
s5714,5

POKE
FOKE
POKE

POKE X,187:POKE ¥+54272,8
POKE Y,115:1POKE Y+54272,8
POKE S&322,224
JA=PEEK (556328)

Xi=X:¥1i=y

IF{JA AND 1)=8 THEM X=X-4@8:60T0 155
IF(JA AND 2)=8 THEN I=X+4@:80T0 155
IF{JA AND 4)=8 THEN X=X-1:80T0 155
IF{JA AND B)=@ THEN X=X+1:B0TOD 155
IF{JA AND 16)=@ THEN GOSUB 520
JO=FEEK (56321)

IF(JO AND 1)=8 THEN Y=Y-4@:G60TO 285
IF(JO AND Z2)=8 THEN Y=Y+4@:E0T0 205
IF(JO AND 4)=@8 THEN Y=Y-1:60TOD 205
IF(JD AND B8)=B THEN Y=Y+1:50T0 285
IF1JO AND 146)=8 THEN BOSUB 788

IF RF{ONSTHEN N$=R$:60TOD 118

IF X<1824 THEN X=X1

IF X>2823 THEN X=X1

IF ¥Y<1@24 THEN Y=Y1

IF Y>2@823 THEMN Y=Yl

IF PEEK(X)=182 THEN SOSUD 19D8a

IF PEEE(X)<{>32 THEN X=X1

IF PEEK(Y)=102 THEN GOSUR 12805

IF PEEK(Y){>32 THEN ¥=Y1

POKE X1,32:POKE Y1,32

POKE X1+54272,7:POKE Y1454272,7
BOTOD 79

X2=x

X2=X2+1

IF PEEK(X2)1<>32 THEN GOTO S58

POKE X2,856:POKE X2+4354272,1

IF X2>2823 THEN XZ=1824

Listing »Woodshot« (Fortsetzung auf Seite 66)

<@4a5>
<B57>
< D44 >
<R4F>
<B435>
<832>

@57 >
<173>
<16%>
172>
<157>
<1568>
C16Z>
<1866>
<142
<1655
<@sz>
<@53>
<@55>
<i174>
<1&62>
<188>
@3>
<823>
<241>
{254>
<198>
258>
<@7s>
<Bas>
<3a7>
<Bsa>
<@aa>
<B57>
<iea>
<@9?>
<185>
<1B4>
<47
<283>
<@&1>
216>
<1282
<131>
<@38>
<137>
<168>
<187>
<@31>
<B&5>
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Spltzcn-SoItware ZUm pog
fiir den Schneider CPCu

1] ASHTON TATE "

WordStar.dBASE|

WordStar 3.0 mit MailMerge. DerBesiselier unter den Textver-
arbellungsprogrammen fir PCs bistet Ihnen bildschirmorientierte Formatierung,
deutaschen Zeichensatz und DIN-Tastatur sowie integrierte Hilistexte Mit Manl-
Merge konnen Sie Serlenbriefe mit perstnlicher Anrede an eine beliebige Anzahi
von Adrassen schreiben und auch die AdreBaufideber drucken,
WordStar/MallMerge fiir den Schneider CPC

Bestell-Nr. MS 101 (3 ”-Diskette)

Bestell-Nr. MS 102 {5Y "-Disketie im VORTEX-Formal)
Hardware-Anforderungen; Schneider CPC 464, CPC 684 * oder GPC 6128, be-

chmwmuabcmmammﬂmnmnu bedingt und Simuftan-Drucken
gar nicht.

WordStar/MallMerge fiir den Commodore 128 PC

Bestell-Nr. MS 103 (5Y, *-Diskette)

Hardware-Anforderungen: Commodore 128 PC, B0-Zeichen-Monitor, bellebiger
Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centronics-Schnitistelie

dBASE Il, Version 2.41. d8ASE Il das meistverautte ngm
unter dan Dmanmnkgyaimn erffinet hnen optimale

u. Dateihandhabung. Einfach u. s@nﬂkﬂnnen{hmmshmmﬁvﬂrt ham.rtz‘t
und geéndert werden. Der Datenzugritf erfolgt sequentiell oder nach fred wihibaren
Kriterian, dlemtagﬂaﬂemenrdosmcmemﬁg&chrdanﬁuﬁmkuuwmfm
wendungen wie Finanzbuchhaltung, Lagerverwaitung, Betriebsabrechnung usw.
dBASE Il fiir den Schneider CPC

Bestell-Nr. MS 301 (3 "-Diskette)

Bestell-Nr. MS 302 (5, "-Disketie im VORTEX-Format)
Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464, 6128, belebiger Drucker mit
Centronics-Schnitistelie

* dBASE i fir den Schneider CPC 454|Blnurhuﬂ3hl9ﬁﬂldsrm-5mm
erweiterung auf 128 Kths. Diess erhalten Sie direkt bei der Firma VORTEX oder
bed Thram

dBASE Il Hir den Gumnndnm 128 PC

Bestell-Nr. MS 303 (5% " -Disketts)

Hardware-Anforderungen: Commodore 128 PG, 80-Zeichen-Monitor, beliebiger
Commeodore-Drucker oder @in Drucker mit Centronics-Schnittstells

3
:
H

MULTIPLAN, Version 1.06 Wenn Sie die zeitraubende manuslie
\‘anvaih.lngiﬁhehﬁcher Autstellungen mit Blelstilt, Radiergummi und Rachenma-
schine satt haben, dann ist MULTIPLAN, das System zur Bearbeitung seleldroni-
scher Datenbistters genau das richtige 10r Sie! Das benutzerfreundiiche und jei-

stungsféhige Tabelienkalkulationsprogramm kann bei allen Analyse- und Planungs- Dies sind die
berechnungen eingesetzt werden, wie z.B. Budgetplanungen, Produktkalkulatio- ersten drei

nen, Pamnahmstenmﬁpamlehnmﬂwungs Aufbereitungs- und Druckan- s

weisungen erméglhichen auBerdem optimal aufbersitete Prasentationsunteriagen! weltbekannten
MULTIPLAN fiir den Schnelder CPC software-
Bestell-Nr. MS 201 (3 "-Disketie)

Bestell-Nr. MS 202 (5% "-Diskette im VORTEX-Format) Produkte fur den
Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464°, 6128, befiebiger Drucker mit -
Centronics-Schnittstelie Schneider CPC

* MULTIPLAN fir den Schreider CPC 464 ist nur laufthig mit der VORTEX-Spei- und Commodore

h iterung auf 128 \ :
STICAN ot Gon Commedors 128 PC 128 PC. Weitere
Bestell-Nr. MS 203 (5% " -Dishstte) folgen in Kurze!
Hardware-Anforderungen: Commodore 128 PC, 80-Zeichen-Monitor, beliebiger
Commodore-Diucker oder ein Drucker mit Centronics-Schnittstella
Diese Markt & Technik-Softwareprodukte erhaiten Sie bei Horten, Karstadt, Kauthof, Quelle
oder bei lhrem Computerhéndler.

Wenn Sie direkt beim Verlag bestellen wollen: per Nachnahme oder gegen Vorauskasse durch Ver-
rechnungsscheck oder mit der eingehefteten Zahlkarie

Bestellungen im Ausland bitte an nebenstehende Adressen.

Fur Auskiinfte steht Innen Herr Barsa, Tel. 089/46 13-133, gerne zur Verfigung.




1blich!

slaren Markt&Technilk-Preis
1d Commodore 128 PC.

|und MULTIPLAN

Und dazu die richtige Literatur:
[ | Mt giesem Buch haben Sie eine wertvalle Erganzung zum

WordStar-Handbuch: Anhand vieler Beispiele steigen Sie mi-
| | helos in die Prasds der Textverarbeitung mit WordStar ein. An-

| gefangen beim eintachen Briaf bis hin zur umtangreichen Ma-
| nuskriptersteliung zeigt hnen dieses Buch such, wie Ske mit
| Hilte von MalMerge Serienbriefe an sina bolebige Anzahl von
| Adressen mil persfinicher Anrede senden kdnnan.
LD | WordStar fir den Schnelder CPC

i M A Best-Ne. MT 779, ISBN 3-89090-180-8

WordStar fir den Commodore 128 PC

Best-Nr. MT 780, ISBN 3-85080-181-6

| Zu einam Weitbestseler unier den Datenbanksystemen gehdrt
such vin kiassisches Einfihrungs: und Nachschiagewerk! Die-

128 PC

In der Lage. Datelen zu erstellen, mit informationen zu laden und
ausTUWerten.
dBASE Il fir den Schneider CPC
i Best-Nr. MT 837, ISBN 3-82090-188-3
| dBASE Il fiir den Commodore 128 PC
| ; : BasL-Nr. MT 838, ISBN 3-88080-1884

< -!‘;'.!.L-"

|
L

dBASE I\

4
4

Fwr—

./ EERE= ) [V PO

bar. Mit diesem Buch von Dr. Peter Albrech! werden Sie fhre Ta-
| bedenkalkutation ohne Probleme in den Griff bekommen. Als
| MNachschiagewark leistat as auch dem Profl ndtziiche Diensta
| MULTIPLAN fiir den Schnaider CPC

Bost-Nr. MT 835, ISBN 3-89090-186-7

MULTIPLAN fiir den Commodore 128 PC

Best-Nr. MT 836, ISBN 3-88080-187-5

F | Dank seiner MenGtechnik ist MULTIPLAN sely schnedl erern:

CWAULTIPLAN ucroson

flir den Commodore128 PC

7

MULTIPLAN

P g L m———— 0 B

Jedes Buch kostet DM 49~ (sFr. 45,10). *
1 Erhiltlich bel Ihrem Buchhandler. ﬂ")

Sie erhalten jedes WordStar-, dBASE II-
und MULTIPLAN-Programm fir Ihren
Schneider CPC oder Commodore 128 PC
fertig angepaft (Bildschirmsteuerung und
Druckerinstallation). Jeweils Originalpro-
dukte! Jedes Programmpaket enthalt au-
Berdem ein ausflhriiches Handbuch mit
kompakter Befehlsibersicht. Die VORTEX-
Speichererweiterung fir den Schneider
CPC 464 erhalten Sie direkt bei der Firma
VORTEX oder bei lhrem Computerh&ndier.

Y
e Verlag Aktiengesellschaft

Hans-Pinsei-StraBe 2, 8013 Haar bel Minchen
Schwelz Markt & Tachnik-Veririobs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, T 042/2291 55
Osterreich: Micromput-igue Schiller, F 21, A-1030 Wien, T 0222/785681




540 IF X2>X+1@ THEN BOTO S5@ <@17>
S41 POKE X2+354272,7 <@81>
542 POKE X2,32 218>
S43 BOTO S1@ <B&e>
558 D=PEEK (X2) €187>

548 POKE X2,42:POKE XZ2+54272,12. <125>

578 IF D=115 THEN PRINT" {CLR}":PRINT"DER LINKE P

ANZER GEWANN":END <@26>
SB8 IF D=BA THEN POKE X2+54272,7:POKE X2,32 <Z52>
598 RETURN 222>
708 Y2=Y <BB4>
718 Y2=Y2-1 <1es>
72@ IF PEEK(Y2)<>32 THEN BOTO 77@ <1463
738 POKE Y2,86:POKE Y2+54272,1 251>
748 IF Y2{1@28 THEN Y2=2823 <B33>
745 IF Y2{Y-18 THEN 778 {@F4>
758 POKE Y2+54272,7 L3S
755 POKE Y2,32 {1485
768 6OTO 71@ <@27>
778 B=PEEK{Y2)} <153>
788 POKE Y2,42:POKE Y2+354272,12 <92
79@ IF D=1@7 THEN PRINT®(CLR}":PRINT “DER RECHT

E FANZER GEWANN" :END L. 8 e
800 IF D=88 THEN POKE Y2+54272,7:FPOKE Y2,32 <1873
B18 RETURN <187>
1302 PRINT™ (CLR}“:iPOKE S3281,6 :POKE 53288,3 {195
1818 PRINT" (4DOWN, 15SPACE ,WH 1 TE JWOODSHOT~ <146>

1820 PRINT" (SDOWN,SPACEISIE BEFINDEN SICH IM KRI
EG MIT MOORDOR® <1e2>
10838 PRINT® UND HABEN DIE AUFGABE, DEN FEINDLICH
EN® <ees>

1248 PRINT™ PANZER ABIUSCHIESSEN.DOCH DIESER PLA

NT" <@31>
18358 PRINT" DAS GLEICHE (ZSPACEJUND SIE MUESSEN V

ERSUCHEN" <BFS>
1B52 PRINT® DEN SCHUESSEN IMRES BEBENSPIELERS AU

B-" 235>
1@7@ PRINT® IUMWEICHEN. " 239>
1260 PRINT® (DOWN,SPACEIDABEI STELLEN SICH IHNEN

VIELE HINDER-" <139>
1898 PRINT™ NISSE IN DEN WEG,DA SIE SICH JA IH* <2088>
2008 PRINT" AFRIKANISCHEN URWALD BEFINDEN. " <162>
Z1@@ PRINT" (ADOWN,29SPACE ,RVSONIHEITER (W) 7= <@38>

2118 BET P¥ <@91>
2128 IF P$=""THEN 2110 <176>
2125 IF PSCO"W"THEN 2118 <19@>
2138 PRINT™{CLR}":PRINT " (ZDOWN,12SPACE}DIE HIND

ERNISSE: ™ <@73>
2148 PRINT™ {SPACE,2D0WN}IUERST BIBT ES VIELE BAE

uME (X ,DIE" pav>
2158 PRINT® MAN ALLERDINGS DURCH EINEN SCHUSS® <202>
2168 PRINT® VERNICHTEN KANM. " <1612
2178 PRINT * AUSSERDEM BIBT NOCH SEHR DICKE" <128>
2188 PRINT* FELSBROCKEN (M), DIE MAN IWAR AB-* <141>

2198 PRINT™ SCHIESSEN KANN, DOCH DER DABEI ENT-" <2843
2195 PRINT® STEHENDE KRATER (#) MUSS UMFAHREN" <178>
2298 PRINT" WERDENM." <112
2291 PRINT"™ DAS MDOR BHOST (F%%+), WELCHES DEN" <@15>
2287 PRINT® MAMEN BEKAM, WEIL DORT ANSEBLICH DIE

=4 <8312
2283 PRINT® SEISTER VON IM HOOR VERSUNKENEN UMHE

R-" <@91>
2284 PRINT= BEISTERN, MUSS AUF JEDEN FALL UMFAHR

EN" <m3>
2285 PRINT™ WERDEN. "™ <117>
2218 PRINT™ (4DOWN, Z95PACE ,RVSONIWE I TER (W) 77 £136>
2235 BET P$:IF P$#=""THEN 2235 <122>
22346 IF P$C>"W"THEN GOTO <19@>

2237 PRINT™ (CLR}":PRINT" (SDOWN,SPACE}UM DAS SPIE
L INTERESSANTER ZIU MACHEN,"
2238 PRINT® IST DIE LAENGE DES SCHUSSES BEBRENIT

L228>

# <2Z37>
2242 PRINT= (ZDOWN,SPACEINUN KDENNEN SIE NOCH WAE

HLEN,WIEVIELE" <@91>
2243 PRINT® BAEUME UND FELSBROCKEN SIE AUF DEM™ <255>
2244 PRINT®™ KAMPFPLATI HABEN WOLLEN. " <@aa>
2245 PRINT® (DOWN,SPACE YUND DANN BEHT ES LOS'" <1456>
2258 PRINT™ (IDOWN ,SPACE JWAEHLEN SIE BITTE® <B&3>
2268 INPUT AN <248>
2278 6070 18 <2e8>

18828 PRINT™ (CLR)":PRINT™ DER LINKE PANIER 1ST [

M MOOR VERSUNKEN":END <@B26>
1822S PRINT™ (CLR}":PRINT" RECHTE PANIER IST
IM HDOR VERSUNKEN™:END <183>

Listing »Woodshot« (SchiuB)

Bewegung: vom Sprite
zum Zeichentrick

Gleichmébige Spritebewegungen In
einem Programm fiir den Commodore
64 erfordern besondere Aufmerksam-
keit — wenn man nicht unseren
»Sprite-Mover« hat.

Es gibt den Ausdruck, »vor den Erfolg haben die Gotter den
SchweiB gesetzte. Das frifft haargenau auf die Programmie-
rung von bewegten Sprites auf dem Commodore 64 zu. AuBer
einer Unmenge von POKEs, die man braucht, um ein Sprite zu
machen (siehe dazu den Artikel s\lom Sprite zum Bild« in dieser
Ausgabe), ist auch eine genaue Verwaltung der erzeugten
Sprites notwendig.

Acht Sprites sind auf dem Commodore 64 darstellbar und
folglich auch bewegbar. Die Organisation der Bewegung er-
folgt iber Speicherstellen, also wieder mit POKEs. Die Bewe-
gung in der Waagrechten geht nur bis zum Positionswert 255
und fangt dann wieder mit Null an. Fir die Position Gber 255
muB in Speicherstelle 53264 das entsprechende Bit gesetzt
sein (siehe Tabelle im Artikel »Vom Bild zum Sprite«). Fir jedes
der Sprites O bis 7 gibt es auch eine Speicherstelle, in der die
vertikale Positionsbestimmung vorgenommen wird. Somit kdn-
nen wir jetzt alle Sprites — wenn auch mit Hilfe von vielen Re-
chenoperationen — durch Benutzung der zugehdrigen Spei-
cherstellen auf dem Bildschirm bewegen.

Was passiert nun, wenn sich zwei oder mehr Sprites treffen?
Man sieht als erstes, daB ein Sprite hinter dem anderen ver-

schwindet: es wird verdeckt. Genau denselben Vorgang ent-

decken wir auch, wenn sich irgendwelche Zeichen oder Grafi-
ken auf dem Bildschirm befinden: die Sprites (berlagern diese
Zeichen oder sie wandern unter innen durch. Fiir das Uberla-
gem oder Unterlaufen der Sprites untereinander ist deren
Prioritat verantwortlich. Die Prioritat wird einfach durch die Nu-
merierung der Sprites bestimmt. Sprite O hat Viorrang vor allen
anderen Sprites, und Sprite 7 ist das niederwertigste Sprite.
Sprites mit niedrigen Zahlen erscheinen stets vor Sprites mit
hoheren Zahlen.

Anders ist die Prioritit zwischen Sprite und Hintergrund-Zei-
chen (Grafik oder Text) geregelt. Fur jedes Sprite kann durch
das Setzen des entsprechenden Bits der Speicherstelle
53275 gewdhit werden, ob es das Hintergrund-Zeichen dber-
lappt oder ob es dahinter sverschwindete. Mit diesem Trick
wirkt eine dreidimensionale Grafik bei Benutzung von Sprites
erst so richtig echt.

Sprites: je hoher die Nummer,
desto geringer der Wert

Ein fiir Spiele wichtiger Aspekt ist, daB man eine Kollision
zwischen Sprite und Sprite oder zwischen Sprite und einem
Hintergrundzeichen feststellen kann. Eine Kollision zwischen
Sprites wird in der Speicherstelle 5327 8 registriert. Auch hier
hat wieder jedes Sprite ein eigenes Bit, das zeigt, ob es an der
Kollision beteiligt ist. Kollisionen kénnen auch stattfinden,

Ausgabe 3/September 1985




1 REM ANDREAS BEHM <17@>
2 REM AM MUEHLBACH 8 <224>
3 REM 7254 WEINSTADT <BZ3>
5 : <BL3>
& REM SPRITE-MOVER <B34>
7z <B&S>
18 S=8 <B&T>
28 FOR I=49152 TO 49957:READ O:5=5+D:POKE
1,B:NEXT <@Bb61>
32 IF S<>188823 THEN PRINT"FEHLER IN DATAS
X 212>
31 DATA 128,32,253,174,32,158,1683,224,8,14
4,3,76,80,193,32,20,195,169,1,157 149>
32 DATA B1,195,32,253,174,32,158,183,138,2
49,&7,32,253,174,32, 158, 1683, 164 <@37>
33 DATA 251,138,153,115,195,32,253,174,32,
158,183, 164,251 ,138,153,123,195 <B6Z>
34 DATA 1&9,@,153,55,195,185,123,195,217,1
15,195,208,3,74,60,193,1756,5, 166 <1293
35 DATA 251,254,55,195,152,1@,17@,232,185,
115,195,157,0,208,169,1, 168,251 <@55>
3& DATA 157,91,195,76,12,193,166,251,157,9
1,195,32,253,174,32,138,173,32 <@29>
37 DATA 247,183,145,21,141,89,195,249,27,2
P1,1,249,3,75,68,193,173,38,195 <BES>
38 DATA 72,13,79,195,141,79,195,1084,13,16,
288,141,16,208,76,165,192,173,38 <12&6>
39 DATA 195,73,255,72,45,79,195,141,79,195
»194,45,14,208, 141,156,208, 165,20 129>
4@ DATA 166,251,157,99,195,32,253,174,32,1
38,173,32,247,183,165,21,141,90 <@77>
41 DATA 195,248,19,201,1,248,3,74,80,193,1
73,38,195,13,88,155, 141,80, 195 <P15>
42 DATA 76,218,192,173,38,195,73,255,45,808
,195,141,80,195, 165,20, 166,251 <PaB>
43 DATA 157,107,195,138,148,18,178,185,99,
195,157,0,208, 149,08, 164,251, 157 <@9@>
44 DATA 55,195,173,98,195,205,89,195,48,15
208,156,189, 187,195,221,99,195 <B&4>
4S DATA 2@8,3,76,89,193,176,3,254,55,195,3
2,253,174,32,158,183,138,208,3 <@31>
45 DATA 76,88,193,166,251,157,47,195,157,3
9,195,32,253,174,32,158,183,138 <1853
47 DATA 208,3,74,88,193,144,251,157,63,195
+169,0,157,71,195,32,253,174,32 <Ba7r>
48 DATA 158,183,138,240,5,156,251,254,71,1
95,169,93,141,2@,3,169,193, 141 <B33I>
49 DATA 21,3,88,96,169,@,166,251,157,81,19
s,142,14,88,108,0,3,162,0, 189,81 <129>
S8 DATA 195,208,8,232,224,8,208,246,74,49,
234,32,208,195,173,21,208,45,38 <@32>
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DATA 195,248,237,222,39,195,288,232,189

47,195,157 ,39,195,189,91,195,208

DATA 3,76,255,193,189,55,195,208,24, 138

,168,10,178,232,254,8,208,32,245

DATA 193,24@,37,754,@,208,32,245, 193,24

8,29,74,188,193,138,148,18,173

DATA 232,222,8,288,32,245,193,249,13,22

2,@8,208,32,245,193,248,5,152,170

DATA 75,10@,193,152,178,222,563,195,248,

52,189,71,195,248,24, 189,115,195

DATA 188,123,195,157,123,195,152, 157,11

5,195,189,55,195,73,1,157,55,195

DATA 74,10@,193,138,1648,1@,1798,232,185,

115,195,157,08,208,152,178,74, 188

DATA 193,189,8,208,217,123,195,%6,76,23

2,194,189,55,195,288,45, 138, 148

DATA 1@,179,254,8,298,208,9,173, 16,208,

13,38,195,141,16,288,32,251, 194

DATA 248,78,254,08,208,208,9,173,14,208,

13,38,195,141,15,288,32,251, 194

DATA 24@,59,75,181,194,138,168,18,178,1

89,@,288,208,11,173,38,195,73,255

DATA 45,1&,288,141,16,208,222,8,208,32,

251,194,24@,28,189,0,208,208, 11

DATA 173,3B,195,73,255,45, 14,208, 141,16

»288,222,08,288,32,251, 194,248, 4

DATA 152,76,108,193,152,178,222,63,195,

249,129,189,71,195,240,75, 189,99

DATA 195,188,1@7,195,157,187,195,152,15

7,99,195,173,79,195,45,38, 195,248

DATA &,13,80,195,76,152,194,173,38,195,

73,255,45,88,195,172,88,195, 141

&7 DATA 82,195,152,45,38,195,248,6,13,79,1
95,76,178,194,173,38, 195, 73,255

&8 DATA 45,79,195,141,79,195,189,55,195,73
»1,157,55,195,76,10@, 193,138, 148

&9 DATA 18,17@,185,99,195,157,0,208,152,17
2,173,79,195,45,38,195,240,5,13

7@ DATA 1&,288,74,225,194,173,38,195,73,25
5,45,16,288,141,15,288,75,188, 193

71 DATA 1&9,8,157,B1,195,173,38, 195,735,255
+45,21,2088,141,21,208,76, 100, 193

72 DATA 189,8,208,217,187,195,208,16,173,1
&,288,45,38,195,133,252,173,80

73 DATA 195,45,38,195,197,252,96,134,251,1
69,1,166,251,248,4, 18,282,208, 252

74 DATA 141,38,195,168,251,96
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Listing »Sprite-Movers

wenn ein Sprite ausgeschaltet ist Wird die Speicherstelle
53278 ausgelesen (mit PEEK), dann werden alle Bits auf Null
zurlickgesetzt. Zur Sicherheit sollte man immer den Wert der
Speicherstelle beim Lesen einer Variablen zuordnen (bei-
spielsweise »X=PEEK(53278)«). Das gleiche gilt auch fir die
Speicherstelle 53279, die eine Kollision eines Sprites mit ei-
nem Hintergrundzeichen registriert. Wird mit hochaufisender
Grafik im Hintergrund gearbeitet, so solite man all das, was
nicht zu einer Hintergrund-Kollision fihren darf im Mehrfar-
benmodus auf den Multi-Color-Wert 01 setzen.

Damit waéren jetzt alle Voraussetzungen fiir den Umgang mit
Sprites geschaffen. Um diese miihevolle Arbeit etwas zu er-
leichtern, gibt es die verschiedensten Programme, unser Hilfs-
programm ist eine Maschinencode-Routine.
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Bewegte Sprite zu jeder Zeit:
»Sprite-Mover«

Mit dem >Sprite-Movers-Programm werden bis zu acht Spri-
tes unabhéngig vom Programmablauf gesteuert. Sie kénnen
vertikal, horizontal, in verschiedenen Geschwindigkeiten, im-
mer in dieselbe Richtung oder hin und her bewegt werden.

Der Maschinencode-Programm-Aufruf erfolgt uber »>SYS
49152,N,R,K1,K2 VT He.

Dabei bedeutet:

N = Nummer des Sprites (O bis 7)

R = Richtung: O=horizontal und 1=vertikal

K1 = Anfangspunkt

K2 = Endpunkt

V = Geschwindigkeit: gibt an, nach wieviel 1/60 Sekun-
den das Sprite sich um einen Schritt (2 Bildpunkte)

bewegt
T = Anzahl der Bewegungen (1 bis 255)
H = Bewegungsart: 0=immer von K1 nach K2
1=hin und her

Unmégliche Eingaben werden mit einem >SYNTAX ERROR«
quittiert. Alle anderen Speicherstellen, die fir die Verwaltung
von Sprites notwendig sind (beispielsweise Sprite an/aus oder
Koordinatenbestimmung), miissen auch weiterhin selbst ver-
waltet werden. {Andreas Brehm/zu)
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 einfach

Der Commodore 64 ist leider nicht von
Haus aus in der Lage, Sprites zu dre-
hen. Diesem Manko hilft jetzt der
»Sprite-Dreher« ab, der in 90-Grad-
Schritten Sprites dreht.

Will man in Basic beispielsweise ein Sprite, das einen Pfeil
darstellt, wahlweise in vier Richtungen zeigen lassen, so bend-
tigt man dazu vier Sprites. Bei Benutzung der hier vorgesteliten
Maschinencode-Routinen wird nur noch ein Sprite im Spei-
cher abgelegt und bei Bedarf in drei Richtungen gedreht. Das
ergibt eine Speicherplatzersparnis von drei Sprites oder 192
Bytes.

Das Unterprogramm belegt die Speicherstellen 52888 bis
53151. Um diverse Zwischenergebnisse zu speichern, wird
der Bereich von Adresse 53160 bis 53165 bendtigt. Das zu
drehende Sprite wird im Bereich von 53166 bis 53247 abge-
legt, bis es zuriickgespeichert werden kann.

Durch das Belegen des geschuizten Speicherbereiches
von 52888 bis 53247 ist die Maschinencode-Routine sehr
universellanwendbar. Vor der Anwendung mufl dem Computer
mitgeteilt werden, welches Sprite gedreht werden soll. Das
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Bild 2. 21 mal 21 Matrix mit Mittelpunki, die Spailten 21
bis 23 fallen weg

Programm richtet sich dabei nach der Eingabe des Blocks, in
dem das Sprite liegt und nicht nach der Nummer des Sprites.
Will man beispielsweise das Sprite, das den elften Block be-
legt, drehen, so speichert man in der Adresse 53289 den Wert
11 ab (»*POKES3289,11¢). Mit jedem »SYS53288¢« wird das
Sprite nun um 90 Grad im Uhrzeigersinn gedreht. Entspre-
chend verféhrt man mit den anderen Sprites.

Das Programm hat zwei Besonderheiten. Sprites werden
beim Commodore 64 in einer 24 mal 21 Matrix definiert (Bild
1). Gedreht werden kann aber nur in einer quadratischen Ma-
trix von 21 mal 21 Punkten (die drei rechten Spalten dirfen al-
so nicht benutzt werden). Gedreht wird immer um einen Mittel-
punkt, in einer 21 mal 21 Matrix also um den Punkt 11/11 (Bild
2). ZweckméBigerweise sollte der Mittelpunkt des Sprites mit
dem Mittelpunkt der Matrix Gbereinstimmen.

Die zweite Besonderheit hingt mit der Farbinformation der
Sprites zusammen, die immer aus zwei nebeneinander liegen-
den Bits geholt wird. Diese liegen aber nach einer Drehung
nicht mehr nebeneinander. Es kénnen daher nur einfarbige
Sprites gedreht werden, bei Multicolorsprites fiihrt das Drehen
zu einem mitunter lustigen Farbchaos.

Um die Anwendung des Programmes zu verdeutlichen, ha-
ben wir noch das Beispiellisting »Sprite-Drehen-Demo« mit ab-
gedruckt. Aber Vorsicht, wer Angst vor Kafern hat, far den ist

dieses Demo wirklich nicht geeignet. (Volker Schiitz/zu)
i@ REM DEMONSTRAT IONSPROGRAMM <1462
181 REM NUR ZUSAMMEN HIT DEM SPRITE- <@29>
182 REM DREHER VERWENDEN B93>
183 REHM {2458
118 REM VOLKER SCHUETZI <28&>
128 REM MAX-PLANCKSTR. 17 <@a78>
138 REM &48@ NEUNKIRCHEN <@31>
148 REM TEL. B&BZ1/25458 <181>
158 REM <B37>
155 W=l:P=@:N{1)=13:N{2)=14:N{3)=15:N{4)=14 <283
157 POKE 53280,15:POKE 53281,7 <2ZT5%
150 POKE S32&%,1:REM SPRITE @ EINSCHALTEN <1552
178 POKE S3277,1:REM X—VERGROESSERUNG <B53>
188 POKE S3271,1:REM Y-VERGROESSERUNGRLUNG <118>
198 POKE ESZBT.H:HEH FARBE (SCHWARI) <@B&>
208 REM SPRITE #1 IN BLOCK 13 <I3I2>
218 FOR A=832 TO 894:READ B:POKE A,B:NEXT  <187>

DATA 1,1,@,2,8,128,2,48,128,1,69,0,1,125
.a.a,zu.n.a.zm.s.:z.m.u

DATA 24,254,8,7,255,248,1,237,8,1,255,48
+31,239,192,33,255,0,25,237,2

DATA 7,255,248,1,187,0,8,254,0,0,124,0,8
,2,0,0,8,8

REM SPRITE #2 IN BLOCK 18

FOR A=89& TO 958:READ B:POKE A,B:NEXT
DATA ©,130,8,1,1,08,1,73,8,1,49,8,1,125,0
,2,214,0,8,254,0,8,124,@,48,254,24

280 DATA 15,239,224,1,255,8,49,239,24,15,255
,224,1,239,8,49,255,24,15,255,224

DATA 1,187,8,8,254,08,2,124,02,0,8,98,0,0,0
REM SPRITE #3 IN BLOCK 15

FOR A=940 TO 1@22:READ B:POKE A,B:NEXT
DATA 2,0,128,4,8,54,4,36,564,2,68,128,1,1
?5,8,0,214,8,0,254,9,8,108,8

338 DATA 9,254,48,31,255,192,33,239,8,25,255
,8,7,255,240,1,255,8,1,237,48

<207
<184>
219>
<@z28>
{159>
<1225
<1843
<@33>
<@e1>
C2482>
<1772

<@33>

34@ DATA 31,255,192,33,187,0,0,254,08,8,124,0

,5,0,8,8,8,8 <1&8>
358 PRINT® {CLR}" & T
499 POKE S3248,38 <@B23>
499 REM KAEFER LAEUFT NACH OBEN {@d4ag>
=88 FOR Y=238 TO 54 STEF -3 <178>
S1@ POKE S3249,Y:REM Y-POSITION <ZZ8>
52@ GOSUB 221@ <@sa>
538 NEXT <158>
S48 REM KAEFER LAEUFT NACH RECHTS <ZT5>
Ss@ GOSUB 1808 <118>
568 FOR X=3@ TO 255 STEP 3 <B&d>
S78 POKE S3248,X:REM X-POSITION <@32>
588 GOSUB 201@ <158>
598 NEXT <2187
B0 REM KAEFER LAEUFT NACH UNTEN 252>
405 GOSUB 1288 173>
4619 FOR Y=58 TD 12@ STEFP 3 <1042
&28 POKE 53249,Y:REM Y-POSITION <@as>
438 GOSUB 2918 <208>
&48 NEXT < Das >
Listing »Sprite-Dreher-Demo
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650 REM KAEFER LAEUFT NACH LINKS @37
660 GOSUB 1908 <228>
670 FOR X=255 TO 80 STEP -3 <@9e>
&8@ POKE 53248,X:REM X-POSITION <1425
498 GOSUB 2010 <084>
7@ NEXT <B&4 >
71@ REM KAEFER LAEUFT NACH UNTEN <18&>
728 POKE 2048,15:POKE 5288%,15 <@52>
730 FOR ¥=120 TO 255 STEP 5 <825>
748 SYS 52888 <1473
750 POKE 53249.Y {219
7658 NEXT 124>
77@ GOSUB 1010 <@84>
B0@ W=W+1:IF W=5 THEN W=1 <@34:
B1@ IF W=1 THEN POKE S53271,1:POKE 53277,1:P0

KE 53287,0 <251>
8208 IF W=2 THEN POKE 53271,1:POKE 53277,0:P0

KE 53287,8 <@13>
838 IF W=3 THEN POKE 53271,0:POKE S3277,1:P0

KE 53287,9 <@2s>
84@ IF W=4 THEN POKE S3271,8:POKE 53277 ,8:PD

KE S3287,4 <aze>
83@ GOTO 350 <11B>
1920 REM DREHUNG C135>
1805 YV=PEEK (53271) <1@z>
1886 XV=PEEK (53277) <1283
10190 POKE 52887,13:5Y5 520088 @19
1211 POKE 52889,14:5YS5 52888 <@21>
1812 POKE S52889,15:8YS 52888 <@23>
1813 POKE 53277,vv <114>
12814 POKE 53271 ,%XV <1e8>
10290 RETURN <141>
2008 REM SPRITE-POINTER SETZEN <1@ea>
2010 P=P+1:IF P=5 THEN P=1 <228>
2020 POKE 2040,N(P) <a99>
2038 FOR I=@ TO S@:NEXT:REM VERZIOEGERUNG <227>
2048 RETURN <141>
Listing »Sprite-Dreher-Demo« (SchiuB)
48000 REM SPRITEDREHER <@71>
480@1 REM <283>
48002 REM (C) VOLKER SCHUETZ <@g
48003 REM MAX-PLANCKSTR. 17 <04@>
48004 REM &£48@ NEUNKIRCHEN <228
4H@@5 REM TEL. B&B21/24458 <@25>
480045 REM <2@8 >
48007 REM VOR ERSTEM AUFRUF MIT <@75>
48008 REM  ‘POKES2889 ,BLOCKNUMMER <202>
48009 REM FESTLEGEN ,WELCHES SPRITE GE- <@55>

48810 REM DREHT WERDEN SOLL! <187>
48011 REM AUFRUF MIT "SYS S2888° <228>
48212 REM <218>
48013 REM 215>
49080 FOR A=52888 TO 53151 :READ B:K=K+B:P

DKE A,B:NEXT A <593
49210 IF K<>4D1S51 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFE

HLER !":END <210>
4982@ PRINT "SPRITEDREHER OK* <@&7>
58008 DATA 142, 13,138, 74,874, 9, @ <1663
5e@B1 DATA 141,21@,206,141,144,287,138 <196>
Seee2 DATA 1@, 1@, 10, 1@, 18, 18,141 <128>
50803 DATA 2089,204,141,143,287,140, 64 <156>
SPee4 DATA 149, @,153,173,207,136,208 <1153
58085 DATA 250,149, ©,141,172,207,141 <185>
58006 DATA 173,207,169, ©,141,1&9,207 <119>
Seea7 DATA 141,178,207,162, ©,1608, 21 <@47>
S@0@8 DATA 185, &4, 3, 41,128,234,234 <@19>
5008 DATA 234,233,234,234,234,234,141 <211>
50010 DATA 148,207,142,171,207,224, @ <113>
58011 DATA 248, 8, 78,148,207,206,171 <B79>
5@@12 DATA 207,208,248,173,168,287, 13 <178>
50813 DATA 176,207,141,176,207,136,136 <227>
58014 DATA 136,232,224, B8,208,208,175 <124>
S@a15 DATA 212,206, 74,141,212,286,173 <1633
50@16 DATA 243,206,105, 3,141,243,206 <1113
58017 DATA 141,246,286,238,170,207,174 <227>
50018 DATA 178,287,149, 42,157,212,286 <1773
SeP19 DATA 238,149,2087,173,149,207,201 <238>
50020 DATA @,208,165,149,128,141,212 €134>
50821 DATA 206,149,234,162, 8,202,157 <134>
5@@22 DATA 213,2054,208,250,174,172,207 <226>
5023 DATA 189, 83,207,141,2087,206, 189 <19&>
50824 DATA 91,207,141,243,206,181,246 <178>
5@@25 DATA 206,232,142,172,207,224, 9 <1293
S5ea2a DATA 240, 19, 76,196,206, 22, 23 <@a3a>
50827 DATA 45, 46, 47, &9, 78, 71,208 <199>
S@v28 DATA 224,175,199,223,174,198,222 <2535
500829 DATA 169,021,141,207,206,169,174 <243>
S@030 DATA 141,243,2086,141,246,206,162 <238>
Sea31 DATA  @,189,174,207, 41, 31,157 <@az>
50832 DATA 174,207,232,232,232,224, &3 <185>
50833 DATA 208,241,162, @,160, &2,185 <@8&>
50034 DATA 174,287, 10, 1@, 1@, 13,173 <@23>
S@@35S DATA 207,153, &4, 3,185,174,287 <B79>
Se@3s DATA 74, 74, 74, 74, 74,141,173 <@18>
S0037 DATA 207,136, 16,230, 9& <PR9>
Listing »Sprite Dreher«

Disketten sparen

Die Speicherkapazitit des Commodo-
re 1541-Laufwerks ist nicht gerade
groB. Aber man kann die zu speichern-
den Daten mit Tricks »verkiirzenc.

Jeder, der sich schon einmal eingehend mit hochauflésen-
der Grafik beschéftigt hat, wird festgestelit haben, daB auf Dis-
kette abgespeicherte Grafikbilder sehr viel Speicherplatz weg-
nehmen. Besonders Hires-Bilder sfressen« Speicherplatz,
klagliche 16 Farbbilder kann man so auf einer Diskette abspei-
chem,

Betrachtet man sich die Speicherdaten von Grafikbildern, so
stellt man fest, daB groBe Bereiche mit ein und derselben Zahl
gefulltsind. Anstatt aber nun beispielsweise 100 Nullen auf der
Diskette abzuspeichern, kann man auch einmal die Zahl 100
fur die Anzahl der Zeichen und anschlieBend das Datenbayte,
die Null, abspeichern.

Genauso funktioniert die Technik auch bei Basic-
Programmen, wobei die Speicherplatz-Ersparnis nicht so groB
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ausfallen wird, da in Basic-Programmen kaum gleiche Spei-
cherdaten hintereinander kommen.

Das Programm »Short-Save« speichert zuerst die Anfangs-
adresse der zu speichernden Daten ab. Dann untersucht das
Programm, ob mindestens drei Bytes, maximal aber 128 Bytes
hintereinander gleich sind. Sind sie es, so speichert das Pro-
gramm die Anzahl der gleichen Daten und das dazugehtrige
Datenbyte ab. Liegt keine Gleichheit von mindestens 3 Byte
vor, so speichert das Programm die Anzahl der folgenden nicht
gleichen Datenbytes (wieder maximal 128) mit >OR128« ver-
knlpft ab, gefolgt von den Datenbytes. Dieses Verfahren wird
so oft wiederholt, bis die Endadresse erreicht ist.

Beim Laden geht dieses Verfahren den umgekehrten Weg.
Hierdurch I&Bt sich, je nach Art der Daten, durchschnittlich ei-
ne Speicherplatz-Ersparnis von 50 Prozent erreichen.

Ahnliche Verfahren werden heutzutage schon éfters bei
Grafik-Adventures eingesetzt, weil mit dieser Technik dann oh-
ne weiteres 50 bis 100 Hires-Bilder auf eine Diskettenseite
passen, (Carsten von der Lippe/zu)

Listing siehe Seite 70
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schirmes in die Speicherstelle 965 POKEN. In der Speicher-
stelle 966 ist der Farbwert der Echtzeituhr hinterlegt, auch er
kann geandert werden. (Tim Heckmann/zu)

70 i,

Listing »Echtzeituhr«

1 REM CARSTEN VOM DER LIPPE 232> #3,222.32,151,237,32,21!,255,1&0 <2192
2 REM ASTERMSTR.1& {2362 32012 DATA 8,32, 12?,2U?,1??.2&,32,139.23?,32.2
3 REM 498@ BUENDE 1 <@75> 1@,255,32, 189,207, 165,20, 133,251 <225>
4 REM TEL. @5223/43391 <213> 32013 DATA 1&5.21,133,252,?&.127.,2%,165.251.1
51 <@&3> 33,20,165,252,133,21,32,109, 207 187>
& REM SHORT-SAVE £129> so@14 DATA 32,1164,207,176,37,32,101,207,201,12
71 <BLS> 7,248,32,168,1,32,127,207,177,20 <223>
300090 FOR X=52736 TO 53231 217> %2@15 DATA 133,142,2008,177,20,32,139,207,197,1
30001 READ Y:POKE X,Y:NEXT 248> 42,2@8,222,200,32,127,287,177,28 <234>
32000 DATA 76,104,206,32,197,207,32,192,235,16 so@16 DATA 32,139,207,197,142,208,209,32,101,2
2,1,32,198,255,32,207,255, 144,144 <PAS> 87,9,128,32,21@,255,32,109,207, 160 087>
32p@1 DATA 208,77,166,139,208,2,133,251,32,207 s2@17 DATA @,32,127,207,177,251,32,139,2087,32,
255, 166, 139,208,2,133,252,165,144 @917 210,255,230, 251 , 208, 2,230,252, 165 <@2&6>
$7@02 DATA 2@8,58,32,207,255,72,41,128,240,27, 32018 DATA 252,197,21,144,231,165,251,197,28,1
104,41,127,179,138,72,32,207,255 <238> 44,225,165,28,133,251,165,21,133 {286
32083 DATA 140,8,145,251,104,170,23@,251,208,2 19019 DATA 252,76,127,206,56,145,20,229,251 ,41
L2350, 252,202, 16,236,76,36, 206,32 £289> ,127,96,230,20,208,2,230, 21,954,165 <@e7>
37084 DATA 207 ,255,148,1084,170,152,148,8,145,2 1o@2@ DATA 21,197,254,144,4,165,20,197,253,%6,
=1,238,251,2088,2,230,252,2082,16 <164 72,120,165,1,133,139,41,248,133 <215>
312885 DATA 245,76,34,286,169,1,32,195,255,76,2 32821 DATA 1,1@4,96,72,165,139,133,1,88,104,%6
v4,255,32,147,207,32,192,255, 162 <@as> ,32,253,174,32,87,226,32,8,224, 149 €112>
1op06 DATA 1,32,281,255,165,251,32,210,255,165 32@72 DATA 1,148,32,186,255,32,253,174,32,138,
,252,32,2108,255, 165,252, 197,254 185> 173,32,247,183,145,20,133,251,145 <BL@>
x2pa7 DATA 144,9,165,251,197,253,144,3,76,98,2 37023 DATA 21,133,252,32,253,174,32,138,173,32
06, 160,0,32,127,207,177,251,133 287> ,247,183,1565,28,133,253,165,21,133 <@T2>
32008 DATA 142,70@,177,251,32,139,207,197,142, 32@24 DATA 254,96,32,253,174,32,87,226,32,0,22
2@8,80,20@,32,127,207,177,251,32 <2473 &,169,1,1408,8,132,139,32,186,255 <Ras>
32089 DATA 139,207,197,142,208,75,1465,251,133, 32825 DATA 32,6,226,32,253,174,32,138,173,32,2
2@, 1465,252,133,21,32,109,207,32 <194> 47,183,145,20,133,251,165,21,133 <254>
37010 DATA 114,207,176,26,32, i@1,207,2@1,127,2 328726 DATA 252,16%,1,133, 139,96 <@B3>
4H.l?,1&3,3.32,12?.%?,1??.20.133 <@13> 33333 END <@35>
32811 DATA 1!2.23[!.[??.23,32,13?.2!-?.1"??.142,2 LIS“I'IQ H-Shﬂl‘l‘SﬂW"
1D FREM 550500 00 200050000 0003 00 0 20 <102>
101@ REM » ECHTZIEITUHR IM INTERRUPT =# <138>
1020 REM # » <226
1@03@ REM » &-STELLIGE EINGABE DER » <111>
1@4@ REM #* ZEIT NACH DEM MUSTER » <B03>
1858 REM #* "HHMMSS" * C{DALHT >
1040 REM * » P11
o ® 187@ REM # TIM HECKMANN * <@&B>
1@8@ REM # KIRCHENSTR. 27A . <7443
12990 REM » 65084 GERSWEILER » <244>
11DB REM 0005006 0000 0 0000000 B {203
® 1110 & <148>
2008 GOSUB B800@: END <2305
5000 GOSUB $@00:C=5&328:POKE C+7,PEEK(C+7)
AND 127 <181>
B@1@ POKE C+b6,PEEK(C+&)0R 128:IF LEN(TX$)=
H & THEN 8030 <211
Wer am Commodore 64 ﬂl"b@lt&‘., ver- g@2@ INPUT"ZEIT (HHMMSS):";TX$:160TO 8018 <1063
. [ B H B30 H=\VAL (LEFTS# (TX#,2) ) eM=VAL (MID$ (TX# 3
giBt leicht die Zeit und den Blick auf 2)) 't czms>
. ¥ E048 S=VAL (RIGHTS$(TX$,2)): IF H»23 THEN B@2
die Uhr. Das kann mit unserem Unter- 0 <1265
A ) 8058 1F H>11 THEN H=H+&8 <120>
programm nicht mehr passieren. BALR POKE C43,16%INT(H/10) +H-INT (H/10) #18:
1IF M»S9 THEN 6028 <1493
Das Programm »Echtzeituhre erzeugt in der rechten oberen ea7a ﬁkg)g;z;mu:: ;:nmm—m‘rmnmna. o
Bi_tdschinneckle eine laufende Uhr. Die Daratellur]g der Zeit B@8@ POKE C+1,16%INT(S/1@)+8-INT (8/1@) #10:
wird auf amerikanische Art vorgenommen, das heiBt statt 23 POKE C,@ <150>
Uhr steht dann »PM 11:00'00.0« auf dem Bildschirm (PM = g:‘: ’:‘E" INITTALISIEREN zf‘:g;
post meridiem, nachmittags; AM = ante meridiem, vormittags). 9@20 IF PEEK(828)=12@ THEN RETURN <025>
Nach dem Starten des Programms wird die aktuelle Zeit abge- 9930 RESTORE: AD=828 <pea>
fragt, Nach der Eingabe einer sechsstelligen Zahl, wie es fr 3940 EE“D HI;I: ﬂ"; ;:fﬂsg;g g:g;HETURN 2:3;;
die Variable TI$ im Handbuch angegeben ist (3I$ = it i e ety
"HHMMSS"«), wird die Echtzeituhr gestellt. Das im Interrupt ar- 1@P@R DATA 120,1469,73,141,20,3,169,3,141,2
beitende Unterprogramm, welches die Echtzeituhr auf dem 1,3,08,96,172,197,3,173,11,220,72 <@iz>
Bildschirm ausgibt, wird ab der Speicheradresse 828 im Kas- 1810 DATA 72,41,128,208,4,169,1,208,2,169
W16,32,192,3,169,13,32,192,3,169,32.  <128>
settx_anrecnrderpuffer abgelegt. 10020 DATA 32,192,3,104,41,16,74,74,74,74,
Mit RUN/STOP-RESTORE wird die Ausgabe der Echtzeituhr x2.189,3,104,41,15,32,189,3,149,58  <094>
auf den Bildschirm unterbrochen, mit »SYS 828« wird das Un- O L ;:25‘3-: é::‘;:“’; :2:57f é; 437::;‘ Al
H B i v ¥ " L Rt} ¥ ki " ¥ =
terprogramm erneut ge_startet. Die Zeit braucht dazu nfcht neu 10040 DATA 39,32,192,3,173,9,220,72,74,74,
gestellt zu werden, da sie standig nach der weiterhin mitlaufen- 74,74,32,109,3,104,41,15,32,189,3 <P&T>
den internen Uhr Korrigiert wird. 1005@ DATA 169,46,32,192,3,173,8,220,32,18
Gefallt jemandem nicht die Stellung der Anzeige auf dem 9,3,160,40,173,198,3,153,0,216,136 <1187
, ; 10060 DATA 208,250,74,49,234,24,105,48,153
Bildschirm, so kann er den Abstand vom linken Rand des Bild- ,0,4,200,96,26,1,-1 i 139>




Bucher

Festhalten, die
Roboter kommen!

Das Roboter-Buch ven Data
Becker trifft voll in eine Liicke
auf dem Biichermarkt. Mit die-
sem Buch werden erstmals all-
gemeine Grundlagen fiur den
Selbstbau von Robotern vermit-
telt. Zunadchst gibt das Buch ei-
nen allgememen Uberblick
iber den Begriff Roboter und
das Regeln und Steuern von ex-
ternen Einheiten. Mit diesen
Grundlagen stitzt man sich
dann als Leser auf den zweiten
Teil des Buches, der verschie-
dene Robotermodelle vorstellt
und ausfiihrlich die Steuerungs-
moglichkeiten mit Relais und
Transistoren vorstellt. Selbstver-
standlich sind auch verschiede-
ne Programme und Schaltungen
beschrieben. Die Umselzung
der Ideen wird an mehreren
Modellen erlautert, die Grund-
lage fiir den Bau eines eigenen
Computers geschaflen. Die
Schaltungen werden allesamt
tiber den User-Port gesteuert
und sind illustrativ dokumen-
tiert. Man sollie allerdings kein
reiner Anfianger sein, da die Be-
schreibung der Vorgénge im
Computer schon einiges Grund-
wissen voraussetzen. ln einem
eigenen Kapitel wird dann-ein
srichtiger« Roboter mit allem
Drum und Dran vorgestellt und
die Problematik der Robotersin-
ne (tasten, hiiren und sehen) er-
klart. Das Roboter-Buch schliefit
mit einem Ausblick auf die pro-
fessionellen Angebote der Indu-
strie. Im Anhang sind die in den
elekirischen Schaltungen ver-
wendeten Bauteile genauestens
erklart. Alles in allem ein emp-
fehlenswertes Buch fiir den
Roboter-Interessienen. (zu)

Info. Swsigers. «Das Roboterbuchs, Data
Backer, ISEN 3-89011-086-X, 49 Mark

Dateiverwaltung
selbst gemacht

So lautet der Titel des Buchs
und man erkennt daran den In-
halt: Dateiverwaltung. Das Buch
verwende! zur Beschreibung
MS-Basic, ist also mehr fiir den
Profi geschrieben. Dennoch ist
das Thema Dateiverwaltung
auch fiir Heimprogrammierer
interessant, die sich emnsthaft
mit ihrem Heimcomputer be-
schéftigen wollen: Das Buch ist
in 13 Kapitel untergliedert. Kapi-
tel 1 erklért den Begriifl sDateis
anhand eines Beispiels aus dem
taglichen Leben. Die Kapitel 2
bis 4 zeigen, wie man sequentisl-
le Dateien in Basic verwaltet. In
diesen Kapiteln lernt man an-
hand zahlreicher Beispiele die
fiir die Programmierung not

Ausgabe 3/Seplember 1985

wendigen Programmiertechni-
ken und Datenstrukturen ken-
nen. Die Kapitel 8 bis |2 beschaf
tigen sich im wesentlichen mit
der Verwaltung von Direkizu-
teien, Hierbei steht das

dern, Lschen, Sortieren und
Buchen von Datensétzen im Vor-
dergrund. Die wichtige Ausga-
beauf Drucker wird ebeniallsin
diesen Kapiteln behandelt. Das
13. Kapitel gibt Tips fur richtiges
Programmieren und stellt niitzh-
che Routinen vor. Das Buch ist
fir forigeschrittene Hobby-
Programmierer sicher sine niitz-
liche Erweiterung, wenngleich
MS5-Basic im Heimcomputerbe-
reich wenig verbreitet ist. Man
mub deshalb die Beispiele in
der Regel erst in sein sHeimats-
Basic iibersetzen. (zu)
Infe  Alan Simpson. sDsterverwaltung

selbst gemacht, Sybex Veriag CmbH
15BN 3-88745-085-X, 38 Mark

Basic 3.5 fiir Com-
modore 16 und 116

DaB das Basic des Commodo-
re 64 nicht das Gelbe vom Ei ist,
weif jeder. Die Basic-Erweite-
rung, die man beim Commodore
64 erst fiir teures Geld kaufen
muf, hat das Modell 16 bereitsin
seinem Basic 3.5 integriert. Das
Buch ist von seinem Aufbau her
eigentlich mehr ein ausfihrli-
ches Handbuch, das auch als
Hilfe bei einer anstehenden
Kaufentscheidung dienen kann.
So startet es mit einer ausfithrii-
chen Beschreibung des Com-
modore 16im Bereich der Hard-
ware und der Software. Es folgt
eine Einfithrung in die Program-
miertechniken und das Schrei-
ben einfacher Programme, die
das Basic 3.5 verstandlich
macht. Die letzten Kapitel be-
handeln die musikalischen und
grafischen FahigkeitendesC 16.
Kurzum, wer Interesse am C 18
bezichungsweise C 116 hat, den
wird auch dieses Buch interes
sieren. (zu)
Infor Foedl-Quinke  »Commodore 16 mi
116, der Emrdeiger-Compater mi Aufsis-
gerqualitiiens, Kkl  Verlag, I1SBN
3470804618, 29,80 Mark

Und noch mal
Roboter

Unter dem Serientite] »Com-
puterzeite wird in der ARD eine
Fernsehserie zur technischen
und geselischaftlichen Revolu-
tion durch die Mikroelektronik
ausgestrahlt. Das dritte Begleil-
buch zu diesem Projekt hat den
Untertitel sInvasion der Heimro-
boter« und widmet sich deren
Technologie. Das Buch ist aller-
dings nicht fiir Bastler gedacht,
sondern fiir den, der sichmit der
Geschichte und der Entwick-
lung von Heimcompulern aus-
einandersetzen will. Unter an-
derem werden die verschiede-
nen Robotertypen und ihre

Funktionsweise leicht versiand-
lich. beschrieben. Das Buch
schlieBt mit einem sWorkshops,
indem ein Roboter in seiner Ent-
siehung gezeigt wird. Der Preis
von 29,80 Mark ist angemessen.

(zu)
Info: Rudolphi-Schatz, »Computersss 3 — In-
vasion der Hesmroboters, FallkenVeriag,
ISBN 3806845034

Mathematik
mit dem

Commodore 64

Im Mathematik-Unterricht be
kéme der Commodore 64 sic
cherlich -ein Ungentigend als
Benotung, da er erstens kaum
mathematische Formeln kennt
und bei Rechnungen recht bald
Fehler hinter der Kommastelle
aufweist. Um die gravierenden
Miangel des C 84 in Sachen Ma-
thematik zu beheben, is! dieses
Buch geschrieben worden. Da
aus der Mathematik die Kurven-
diskussion nicht wegzudenken
ist, beginnt das Buch mit siner
Grafik-Erweiterung, die za 13
neuen Orafik-Befehlen fohrt
Hinzu kommt die Erweiterung
des C 64 mit 22 neuen, haup!-
sdchlich mathematisch grien-
tierien Befehlen (Arcsin, Fakul-
tdt, Potenz, etc). Es bietet aus-
fihrliche und sorgfiltig doku-
mentierte Programme aus dem
Bereich der Gleichungssyste-
me, Wachstumsprozessen, Drei-
ecksberechnungen und wvieles
mehr. Wer an Mathematik sei-
nen SpaB hal, dem sei das Buch
ans Herz geleqt. (zu)
Indo: Danseisson. «Spaft sn Mathe mit dem

Commodore 84, Sybex Verlag, ISBN
FEET45-0T2-8 32 Mark

Spiele fiir den C 64

»Genies am Werks, wie eines
derim Buchabgedruckien Spie-
le heift, ist zwar etwas libertrie-
ben ausgedrickt, denn beson-
ders genial oder gar packend,
wie der Buchtitel suggeriert,
sind die 30 vorgestellten Spiele
zum Eintippen nicht gerade
Aber das kann man wohl von rei-
nen Basic-Spielen auch nicht er-
warten.

Gezeigt wird eine Vielfalt von
verschiedenen Spieltypen, an-
gefangen bei sAlphabahne (ei-
ner sehr vereinfachten Frogger-
Version) fiber sLas Vegas a Go-
gos(einem Geldspielautomaten)
biszum UFO-Angrifi (einem her-
kommlichen Ballerspiel), auBer-
dem eine Vielzahl von Breit- und
Wortsuchspielen.

Alle Spiele sind in einem sehr
einfachen Basic geschrieben
und daher wohl eher fiir Leser
gedacht, die erst am Anfang ih-
rer  Programmier-Kenninisse
stehen. Hinweise zum struktu-
nierten Programmieren fehlen
leider. Auch die Druckcqualitat
der Listings 14t an manchen
Stellen zu wiinschen ibrig (in-
verse Zeichen, Unterscheidung

zwischen der Zahl leund »14). Ein
ungeiibter Programmierer kann
dann lange nach Fehlern su-

chen. (Karina Krawczyk)
Info. Hal Renko/Sam Edwards, «Packende

Speele far men Comrnodore 64, Birkhay
ser Verlag, ISEN 17642116489, 26,80 Mark

Das
Cassetten-Buch

Das Cassettenbuch von Data
Becker beschreibt in aller Aus-
fihrlichkest (als Erganzung zum
Commedore-Handbuch) die Zu-
sammenarbeit zwischen Com-
puter und Datenrecorder (Data-
sette), zum Beispiel alle Befehle,
die mit dem Zugriff des VC20
oder C 64 auf die auf Band abge-
speicherter Daten und Pio-
gramme zu tun haben (Basic-
Befehle und Kernalroutinen).

Natiirlich fehitesauchnichtan
guten Ratschligen, die sich auf
den Recorder selbst beziehen,
wie zum Beispiel fir die Pllege
der Andruckrollen oder das
Nachjustieren des Schreib-/Le-
sekopfes. Auch eme Mithrkon-
frolle und ein Selbstbau-
Kassetteninterface wird, wenn
auch etwas kurz, beschrieben.

Der zweite Teil des Buches be-
zieht sich anf ein Fasttape-
Programm mit dem man Pro-
gramme und auch Daten 10- bis
20mal schneller abspeichern
kann. Far den VC 20 ist aller-
dingseine Programmversionab-
gedruckt, die nur bei einem voll
ausgebauten  28-KByte-Spei-
cher funktioniert. Um die Routi-
nen in einem anderen Speicher-
bereich laufen zu lassen, miis-
sen sie vom Leser seibst umge-
schrieben werden. Auf diese
Routinen aufbavend werden
dann eimge andere Programme
wie beispielsweise ein Kasset-
ten-Inhalisverzeichnis oder ein
Backup-Programm  entwickelt.
Diese Routinen sind alle aus-
fiithrlich beschrieben und kom-
mentiert,

Was den Profi jedoch enttiu-
schen wird, ist das fast ganzliche
Fehlen einer Beschreibung der
im Betriebssystem verankerien
Kassettenroutinen. Auch eine
Beschreibung der Ein-/Ausga-
bebausteine fehlt. Dafiir findet
man einen Verweis aufl andere
Data Becker-Biicher — eine si-
cherlich nich! sehr befriedigen-
de Situation. Die Aush‘ztuungen

sehr knapp geraten und glei-
chen denen i den sTips &
Trickse-Handbiichern von Data
Becker. Wegen der gut lesba-
ren und informativen Einfithrung
in das Arbeiten mit der Dataset-
te ist das Cassettenbuch mit sei-
nen zahlreichen Programmen
trotzdem eine rentable und
empfehlenswente Anschaffung
fiir den forigeschrittenen Ein-
steiger. (Chnistoph Sauer)
Irdor Dirk Paulissen, »Das Cassettenbuch m

C 64 und VC 20, Data Becker, ISBN
3-83011-030-4, 29 Maric




Kann man durch eine Tasten-
kombination den Feuerknopf
am Port 2des Commodore 64 er-

setzen?
Roland Kootz

Wie kann ich die mathemati-
schen Grafiken aus der Happy
Computer 6/85 von meinem
Drucker MPS 801 ausdrucken
lassen?

Andreas Klett

Zufdllig habe ich entdeckt,
dafB man sich mit sLOAD" # "8«
von einer Diskette nur den Na-
men und die Anzahl der freien

|| Blécke geben lassen kann. Gibt

es noch mehr solcher versteck-
ten Befehle?
Axel Curdt

Welche Wirkung hat »POKE

8 2050,10« beim C 647

Stefan Roock

Durch »POEKE 205010« wird
der Zeiger zu Beginn des Basic-
Programm-Speichers auf eme
nachfolgende Zeile gesetzt. Mit
anderen Worten, es wird ein
Basic-Programm im Speicher si-
muliert. Das ist vor allem nach
einem »NEWa niitzlich, weil das
Programm meist noch im Spei-
cher steht, aber nicht mehr geli-
stet werden kann. Nach der abi-
gen Eingabe 148t sich minde-
stens die erste Programmzeile
wieder listen, aber das Pro-
gramm nicht mehr ausfihren
oder abspeichern, dazu ist ein
sRENEWeProgramm nétig. Be:

Maschinencede-Programmen
erscheint aber der SYS-Befehl
wieder (der ja meistens in der
ersten Zeile steht), und den kann
man im Direkt-Eingabemodus
eingeben.

Ist kein Basic-Programm im
Speicher, so erscheimnt nach Ein-
gabe von sLIST« eine beliebige
Zeilennummer, die sich aus der
Belegung der Speicherstellen
ab 205! erqibt.

Wie bringe ich mehrere Spri-
| tes gleichzeitig auf den Bild-
schirm meines Commodore 647
Ralf Odenthal

Diese Frage innerhalb des Le-
serforums zu beantworten, wiir-
de dessen Rahmen sprengen.
Wir habenaberindieser Ausga-
be zwei Artikel WVom Bild zum
Sprites und sVom Sprite zum Zel-
chentricks, die alle Fragen, die
mit Sprites zusammenhangen,
umfassend beantworten.
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Ich méchte ein Spiel program-
mieren. AuBSer den acht Sprites
brauche ich auch einige Son-
derzeicken. Wie kann man zum
Beispiel ein »A« in ein selbstde-
finiertes Sonderzeichen um-
wandeln?

Matthias Uhlmann

Jedes Zeichen besteht aus er-
ner 8 x §-Matrix, wobei eine Zei-
le den acht Bits einer Zahl ent-
spricht und somit jedes Zeichen
durch acht Zahlen dargestellt
wird. Entwerfen Sie nun in einer
solchen 8 x 8-Matrix ihr eigenes
Zeichen und berechnen Sie sich
die Werte fiir dieses Zeichen.

Kopieren Sie nun mit einer
Schieife den Zeichensatz aus
dem ROM ins RAM (entspre-
chende Kopierroutinen finden
Sie im Data-Becker-Buch, »64
Tips und Tricks« oder in dem
Buch sReise in die Wunderwelt
der Grafike, Verlag Markt &
Technik). Die Zeichen sind dann
im Speicher so angeordnet, wie
der POKE-Code aus dem Hand-
buch vorgibt. Jetzt miissen nur
noch die Zahlen fiir das eigene
Zeichen in den Bereich des ko-
pierten Zeichensatzes gePOKE!
werden und wir haben emmen
veranderten Zeichensatz

In einer unserer nichsten Aus-
gaben werden wir ein Pro-
gramm zum Kopieren und Ver-
indern des Zeichensatzes ab-
drucken.

Wie kann ich meinen C &4,
wenn ich ihn langere Zeit nicht
benutze, vor Kilte, Hitze, Staub
und Feuchtigkeit schiitzen?

Die Lésung ist denkbar ein-
fach- Packen Sie ihn wieder in
die Originalverpackung ein,
diese bietet fiir normale mittel-
europsische Verhdlinisse einen
vollig ausreichenden Schutz.

Nach Eingabe von »POKE
808,J« und anschlieBendem
sLISTk fingt die Floppy an
laufen und es werden Zahlen auf
dem Bildschirm ausgegeben.
Warum?

Martin Kinnel

Die Geduld, mit der Sie an-
schemnend alle moglichen PO-
KEs und Befehlkombinationen
ausprobieren, ist zu bewundern.
Bevor die Frage beantwortet
wird, einen Tip: Lesen Sie mal
unseren Kurs sKennen Sie Thren
C B4« und schauen Sie sich mal
gin ROM-Listing des C &4 an,
dann wissen Sie, in was fiir einen
gigantischen Heuhaufen Sie mil
Thren POKEs gestochert haben.

In den Speichersiellen 808
und 809 sind die Sprungadres-
sen fiir den STOPVekior des
Commodore 84 abgelegt. Die-
ser Vekior zeigt normalerweise
aufi ein Maschinenprogramm,
das bei Adresse 53213 beginnt.

Eine Anderung des Inhaltes
dieser Adressen erzeugl eine

neue Zieladresse, die der Com-
puter dann anstelle der STOP-
Routine anspringt. Durch Thren
»POKE 8081« richten Sie den
Vektor auf die Einsprungstelle
£2977. Dort befindet sich aber
ein sogenannter sillegaler Op-
codes, das Versatzbyte emes
Sprungsbefehls. Dieser Wert 03,
auf den die Routine einspringt,
bewirkt mit dem zufallig gerade
vorhandenen Akkumulator-In-
halt zuerst eine ASL- und dann
eine ORA-Operation, und zwar
mit einer Speicherstelle, die auf
der Basis von $4C indirekt X-
indiziert ist. Das heiBt, je nach-
dem, was zufallig gerade im X-
Register steht, finden diese bei-
den logischen Operationen mit
der so erreichien Adresse siaft.
Danach erfolgt noch eine BPL-
Verzweigung, die aber vom Er-
gebnis der ASL- und der ORA-
Operation abhangig verzweigt.
In beiden Fillen landen Sie da-
nach mitten in der SAVE-Routine,
deshalb wird das Lauiwerk an-
gesprochen und haufig er
scheint auch eine SAVING-
Meldung. Unter Umstanden
wird in die Fehlerausgabe ver-
zweigt, die dann die Ausgabe
der Zzhlen auf dem Bildschirm
vornimmt.

Alles in allem haben Sie un-
wahrscheinliches Gliick gehabt,
daB Ihnen der Computer nicht
abgestiirzt ist. Ich hoffe, daB Ih-
pen diese Antwort ein wenig
Klarheit gebracht hat.

Was sind Shapes?
Carsten Behler

Shape ist englisch und bedeu-
tet ins Deutsche libersetzt soviel
wie Gestalt oder Form. In bezug
auf Computer gibt es noch keine
aligemeingiiltige Defnition des
Begriffs Shape. Uns genugt
aber, die iibliche Bedeutung 2u
erkiaren

Unter Shape versteht man
Bildschirmbereiche, die — ein-
mal festgelegt — beliebig repro-
duzierbar und steuerbar sind. in
gewisser Weise also Sprites. Der
Unterschied zu Sprites besteht
darin, daB8 Spntes mehr auf
Hardwarebasis erzeugt werden
und Shapes praktisch rein soft-
waremaBige Sprites sind.

Ich méchte gerne Hardware
fiir meinen C 64 bauen. Wo liegt
die POKE-Adresse des User
Forts?

Jens Kretschmer

Zur Bedienung des User-Ports
geniigt nicht nur die Kenninis
der POKE-Adressen, sendemn
dazu gehort auch genfigend Er-
fahrung mit den ClA-Baustenen
des Commodore 64, die fur die
Ein- und Ausgabe am User-Port
verantwortlich sind. Diese aber
an dieser Stelle zu erkidren, ist
kaum moglich. Statt dessen ge-
be ich Thnen zwei Literaturstel-
len an, die Ihnen diese Fragen
beantworten werden:

1. sDas Commodore 64 Buch,
Band Ts, Verlag Markt & Technik
und 2 die Ubersetzang des»Pro-
grammers Reference Guides
von Commaodore, die iber den
Fachhandel zu beziehen ist.

Wenn Sie noch etwas warten
kbnnen: auch hier wieder ein
Verweis auf eine unserer nach-
sten Aunsgaben, die sich ausfihr-
lich mit dem User-Port beschaft-
gen wird.

Ich wiirde gerne wissen, wie
ich in einem Basic-Programm
das Directory einer Diskette in-
nerhalb eines Programms aufli-
sten kann, ohne daB der Pro-
grammablauf  unterbrochen
wird

F. Richter

Probieren Sie es doch mal mit
einer Abanderung des Einzei
lers aus unserer Schwesterzeit-
schrift 64'er, Ausgabe 11/84.

0 OPEN 1B82"%"

| GET#LA$A=ASC(AS
+'Shift/Home")

2 PRINT CHRS(A=130
AND 13CR ((31<A

AND A <55) AND A))
3 GETAS$:IFAS="5"
THEN GOTOS
4 GOTOI1
5§ CLOSEI

Die Zelennummern miissen
immer eingehalten werden. Das
Directory wird nun endlos auf-
gelistet, bis die Taste »5« ge-
driickt wird.

Gibt es fiir den Commodore
64 das Basic 7.0, das auch der
C 128 besitzt?

Peter Schildknecht

Momentan gibt es firden C 64
keine T0Version des Basics
Dies ware fiir den Commodore
64 auch micht sinnvoll. Erstens
wiirde jede Menge Speicher-
platz durch das groBere Basic
belegt werden (Basic 7.0 belegt
32-KByte der vorhandsnen 64-
KByte) und zweitens sind einige
Befehle darunter, die fiir den
Commeodore 64 ohnehin nicht
ausfihrbar sind.

Woher bekomme ich ein
ROM-Listing des Commodore
647

Harald Blum

Die emmiachste Methode ware,
einen Drucker anschiieBen und
sich das ROM ausdrucken las-
sen. Allerdings hat man dann
einzelnen Speicherstellen ma-
chen.

Ein dokumentiertes ROM-
Listing findet man beispielswei-
s im sInterface-System Hand-
buch zum Commodore 64« vom
Interface Age Verlag in Min-
chen oder bei Data Beckers, +64
interns.
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- Funktionstasten mit beliebig
langen Befehisfolgen

Auf dem Schneider CPC 464 kénnen mit dem Basic-Befehl KEY sehr komforta-
bel die Funktionstasten belegt werden. Doch die Summe der Strings darf 100

Zeichen nicht iiberschreiten — eine Einschrinkung, die nicht sein mus.

Die frei belegbaren Funktionstasten kénnen sehr einfach
zum Programmieren mit oft benutzten Befehisfolgen belegt

Seite 14.9 Schneider CPC 464 Firmwarebuch). Das Register

il

den. Leider erlaubt das Betrebseysten nchimon s 1 8L @ e G s | |

werden. Leider erlau s Betriebssystem nicht mehr als Ry b S Sy Sl e
Zeichen gleichzeitig in den Strings zu benutzen. Der Grund far m I e ,-!‘-'-"_{ m.# ey mmmm*w
diese Beschrankung liegt darin, daB der Basic-Interpreter fir m A A D m . DEFS: ﬂm :.W“ 'W*
die Texte einen festen Speicherbereich im RAM benutzt. Um A48 TFCOE 10 BGEND LD JEIE: L -
dies zu umgehen, muB man sich einen anderen Speicherbe- AP 214004 W0 W W00 £ HL onthat Buffer-
reichsuchen. _ : ~Cowse w0 oAl B eneeawem

Hierzu bietet sich die Betriebssystemroutine KM EXP BUF- R e s i i
FER an, die mit »CALL &bb15« aufgerufen wird (siehe auch: i e RO TRt e

»de« muB mit der Pufferadresse und das Register shlc mit der
Pufferldnge geladen werden. Nun benutzt auch der Basic-
Interpreter bei der Tastaturabfrage diesen neu definierten Be-
reich. Das Programm sFnkey-Extend« rdumt den Zeichenket-
ten einen Speicher von 110 Byte ein — eine Linge, die in fast
allen Fallen ausreicht. Wenn nicht, muB man einfach den Wert
des Registers shle dndern.

Geben Sie die Basic-Routine, die das Maschinencode-Pro-
gramm erzeugt, ein und lassen Sie es mit sRUN« laufen. So-
bald die Meldung »Ready« auf dem Bildschirm erscheint, kon-
nen Sie mit »CALL &a348« den Puffer auf 1100 Zeichen ver-
gréBern. Der KEY-Befehl kann ganz normal weiter benutzt wer-
den, nur werden die Zeichenketten jetztin dem anderen Spei-
cherbereich abgelegt. Vorher definierte Funktionen kénnen
deshalb nicht mehr aufgerufen werden.  (Martin Kotulla/hg)

100 * FNKEY-EXTEND: BASIC-LOADER $%3%%3
110 * (C) Martin Kotulla 19.5.85 s&sssx
120 MEMORY 40499

130 FOR i=LA348 TO %A3IS1:READ a

140 POKE i,a:NEXT i:CLS:END

150 DATA %11,&FC,%9E,%21,%4C

160 DATA &%04,%CD,%15,4BB,&CY

Kurz und biindig ist das Basic-Programm »Fnkey-Extend«

Seidenweiche Bildschirm- |
verschiebung

Jetzt kennt auch der Schneider flackerfreies Scrollen des Bildschirmbereichs ‘
nach oben. Text und Grafik konnen mit dieser Routine verschoben werden. |

Flackerfreies Scrollen ist mit dem Befehl :SCROLL« beim
Schneider CPC 464 nicht méglich. Text und Grafik sspringt«in
Acht-Punkt-Schritten nach oben. Mit »Pixel-Scroll« ist das an-
ders. Wie der Name schon andeutet, verschiebt die Routine
den Bildschirminhalt punktweise nach oben. Typische Einsatz-
bereiche dafiir sind Spiele, bei denen ein Bild von unten her
nach oben in den Bildschirm einflieBen oder ein Text ruckfrei
Uber den Monitor laufen soll.

Die Adressenverteilung im Bildschirmbereich (ab C000 hex)
ist beim Schneider CPC 464 relativ umstéandiich organisiert.
Deshalb muB das Maschinenprogramm mit zwei Schleifen ar-
beiten. Die duBere bestimmt, in welcher Zeile man sich gerade
befindet, die innere zeigt an, welche Punktereihe gerade ver-
schoben wird.

Das Programm l&uft in allen drei Bildschirmmodi (20, 40 und
80 Zeichen) und &ndert auch nicht die Farbmatrix. Schwierig-
keiten gibt es nur nach der normalen Scroll-Routine von
Schneider, wenn der Bildschirm voll beschrieben ist. Danach
sind die Bildschirmadressen ndmlich anders organisiert und
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*Pixel-Scroll« arbeitet nicht mehr korrekt. Mit einem MODE-
Befehl wird der normale Bildschirmaufbau aber wieder herge-
stellt, so daB dann die Routine wieder exakt l5uft.

Im Programm selbst wurde auf absolute Spriinge verzichtet.
Somit kann »Pixel-Scroll« an jeden beliebigen Speicherbereich
verschoben werden. Wird es in ein anderes Programm einge-
bunden, das selbstdefinierte Zeichen benutzt, so muB am Pro-
grammanfang zuerst der Befehl SYMBOL AFTER stehen. Da-
nach miissen die Zeichen mit SYMBOL definiert werden, be-
vor mit MEMORY die Basic-Obergrenze festgelegt wird. Das
Maschinenprogramm wird zuletzt in den Speicherbereich di-
rekt hinter MEMORY gePOKEL. Wichtig zu beachten ist hier-
bei, daB das Maschinenprogramm nicht mit den selbstdefinier-
ten Zeichen kollidieren darf.

Fir Kenner der Z80-Maschinensprache haben wir das Pro-
gramm in Assembler abgedruckt. Die Erkldrungen helfen, die
Routine in andere Programmteile einzubauen. Zum schnellen
Eintippen ist das Basic-Programm gedacht.

(Olaf Sandmann/hg)
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i@ '******i**!l*ﬁ*l*l**i****Iliilllﬁll*
20 '* PIXEL-SCROLL-ROUTINE *
8000 10 0AG #3000 ¥ 30 ' BASIC-LDADER *
8000, F3 20 D JFUR SCHNELLERE DURCHFONRUNG, 30 "% (C)1985 0. SANDMANN =
8001 1M00CO LB DE #C000  [SCREEMANFANG (1. ZIELADRESSE)
18004 3*?:“&-;38 m&m i gmmam S8 “* FUENF-BAEUME-WEG 162 *
‘soo7 3EM. &0 - LDAZS 25 ZEILEN : . b
ool S IR ) Sl 60 79@@ ULM-SOEFLINGEN *
| BOOA 015000 70 LD BGE0 B0 ZEIGHEN 70 "= TEL.: @731/3B5128 *
% E',:m' ;ﬁ -ga VERSCHIEBEN BO  C IR IR R
.:'gn. s4 100 LDOH AITE STARTADRESSE WIRD 9@ ‘hier evtl. SYMBOL einsetzen (vor dem
BOT 6D WO LDEL NEUEDELADRESSE MEMDRY-Befehl
8012 010008 CLoac2o4 NEUE STARTADRESSE ERMITTELN
s 09 ot e Sl peiiali 1@@ MEMORY %7FFF:a=%B8000
SANE SAORT C5 JANGLOOP | ;SOLANGE, BIS & UNIEN VERSCHOBEN SIHD 11@ READ x:IF x=-1 THEN END
ana  01BO3F LD BC #3FB0  EAMITTELN
e SR b 120 POKE a.x:a=a+1:60T0 110
L o S SOOI : 13@ DATA
: ! e
80 2068 g JANZLOOP ey 140 DATA %F3.%11,%00,%cO,%21,%00,%c8,43e
m o _g;ﬁ;;'?m ﬁ“ ,&19,%eS, 401 ,%50, %00, 4ed,4b0, %1 ,554
s02s 3800 220(00P2 LDIHLO ~  MIT NULLEN 15@ DATA &5d.%@1,%00,%08,%09,%30,5F1,%01
8028 230 UNGHL: < CREOLLEN wbl, &3¢, ka7, ked, %42, 43d,%20,%e8
T 3 i * " 1 ' L] L] L] L]
e e S S 160 DATA &21.%80,%FF,%06,%50,436,%00,823
s S RET . ,&1@,%Fb,%fb,&cF,~1
: 170 °
F 2 s : 180 ‘Aufrufen der Routine mit CALL L8020
Fix st als i : »Pixel-Scroll« verschiebt Bilder samtweich nach oben

Sprites per Software

Der CPC 464 verfiigt leider nicht iiber die vom Commodore 64 her bekannten
»Sprites«, kleine bewegliche Grafikobjekte, die besonders die Spiele-
programmierung erheblich vereinfachen. Ein kleines Maschinenprogramm
schafft da Abhilfe.

Wahrend die C 64-Sprites hardwaremaBig erzeugt werden, ~ Adressen von links nach rechts aufsteigen. Ein einzelnes Zei-
muB man sich beim Schneider mit einer Softwareldsung behel-  chen, wie es mit einer PRINT-Anweisung geschrieben werden
it fen. Per Software simulierte Sprites werden deshalb auch als  kann, bedeckt in der Hohe acht Bildzeilen des Bildschirms, be-
rmjg || Shapes bezeichnet. Wer sich schon einmal an der Program-  steht also aus acht Rasterzeilen. Der Adressenabstand zwi-
:!!l{if;:' mierung eines Videospieles auf dem CPC versucht hat, der  schen zwei dieser Rasterzeilen betragt &800 (dezimal 2048),
J.‘.Jii:i! ” weiB, daB es praktisch unmdglich ist, nur mit dem (gegebenen-  allerdings nur innerhalb einer Zeichenposition. Bild 1 verdeut-
|| falls umdefinierten) Zeichensatz des Schneiders zu arbeiten.  licht diesen komplizierten Zusammenhang zwischen Spei-

|I | Um bewegliche Spielfiguren mit einigermafBen ausreichender cheradresse und Bildschirmposition.
- Geschwindigkeit auf den Bildschirm zu bringen, braucht man Daoch leider ist es damit noch nicht genug. Wird beim Be-
Shapes. schreiben des Bildschirms das Ende der letzten Zeile erreicht,

Derartige Shapes missen einige Anforderungen erfilllen, dann wird der Inhalt nach oben verschoben, um Platz zum Wei-

um einen Vorteil gegeniiber dem Arbeiten mit PRINT- terschreiben zu schaffen. Dieses sogenannte »Scrollings wird

Anweisungen zu bieten: hardwaremaBig erzeugt, indem einfach ein bestimmtes Regi-
— hohe Geschwindigkeit ster des Video-Chips mit einem entsprechenden Offset (be-
|| — einfache Positionierung im Bildschirm stimmter Wert) geladen wird. Das hat leider die Konsequenz,
! — beliebige BildgroBen verfigbar daB die Bildschirmadressen jedes Zeichens sich &ndern, also
— unveranderter Hintergrund bei Weiterbewegung nicht fest definiert sind. Die obere linke Bildschirmposition be-
— mehrere Farben innerhalb eines Shapes méglich hait also nach einem »Scrolle nicht die alte Adresse. Wohige-
— einfache Handhabung der Shapes von Basic aus. merkt, die hat nichts mit der Adressierung des Video-RAMs zu

Ganz sicher ist der erste Punkt von héchster Wichtigkeit, ~tun, das beginnt immer bei &C000. Allerdings entspricht nach
denn in der Regel werden Shapes in Computerspielen einge- einem solchen Scrolling die Adresse &C000 nicht mehr der
setzt. Und dabei kann man auf schnell bewegte Spielfiguren linken oberen Bildschirmecke, sondern kann, je nachdem, wie
nicht verzichten. Befassen wir uns deshalb zunachst mitden  oft gescrolit wurde, irgendwo mitten im Bildschirm lokalisiert
Griinden fur die recht langsame Bildschirmausgabe beim an- sein.
sonsten ja bekanntlich sehr schnellen Schneider-Computer. Je nach Bildschirm-Modus wird die Zeichendarstellung
noch zusatzlich durch die Farbdarstellung kompliziert. Bild 2
zeigt die Codierung der einzelnen Farben in den drei mogli-

2 ' H chen Bildschirm-Modi. In MODE 2 entspricht ein gesetztes Bit
Bildschlrmaufbau und Gl'aflk einem Punkt in der PEN-Farbe, jedes geloschte Bit einem
Punkt in der PAPER-Farbe. Im MODE 1 sind vier Farben mog-

Der Bildschirmbereich belegt beim Schneider exakt 16000  lich, namilich eine PAPER- und drei PEN-Farben. Hier werden
Bytes und beginnt bei Adresse &C000, das ist normalerweise  immer zwei Bits zusammengefaBt, um die Farbe eines einzel-
die linke obere Bildschirmecke. Durch Eingabe von sMODE  nen Punktes zu bestimmen. Da auch in MODE 1 jedes Zei-

2-POKE&C000.255¢« kdnnen Sie das leicht selbst feststellen.  chen acht Bildschirmpunkte breit ist, werden je zwei Bytes fur
Jede Bildschirmzeile hat eine Breite von 80 Byte, wobei die  jede Rasterzeile eines Zeichens bendtigt. Um also im MODE
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steht in unserem Beispiel das Zeichen »Ex,

Bild 1. Bildschirmaufbau und -adressen der obersten Rasterzeile je-
des Zeichens in Mode 2. Die Adressen der zweiten Rasterzeile lie-
gen jeweils &800 (= 2048) Bytes weiter hinten. An Position 80,2

Bild 2. In Mode 1 bestimmen jeweils
zwei Bits die Farbe eines Bildpunktes
(Pixels). Jeweils Bit 7 und 3, 6 und 2,
5 und 1 sowie 4 und 0 wirken dabei
Zusammen.

1 ein Zeichen auf dem Bildschirm auszugeben, muB das Be-
triebssystem bereits 2 x 8, also 16 Bytes ins Video-RAM
schreiben. Im Zeichensatz ist nur die reine Punktmatrix des
Zeichens enthalten, und deshalb muB zuvor noch eine Codie-
rung der gewahlten Farbe durchgefithrt werden.

Noch komplexer wird die Angelegenheit im MODE 0. Hier
stehen 16 Farben (einschlieBlich der PAPER-Farbe) zur Verfii-
gung. Jede Farbe wird als 4-Bit-Gruppe verschliisselt, jedes
MODE 0-Zeichen besteht daher aus 4 x 8, also aus 32 Bytes.

Nochmals kurz zusammengefaBt die Aufgaben des Be-
triebssystems, um ein einziges Zeichen auf dem Bildschirm
auszugeben: Zeichenmatrix im Zeichen-ROM suchen, Bild-
schirmmodus und aktuelle Schreibfarbe feststellen, jedes der
acht Bytes der Zeichenmatrix entsprechend codieren, wobei
aus den acht Bytes je nach Modus bis zu 32 Bytes werden
kénnen. AnschlieBend muB aus der Cursorposition die tat-
séchliche Bildschirmadresse der linken cberen Ecke des aus-
zugebenden Zeichens berechnet werden. Ein eventueller
Bildschirmoffset ist zusétzlich zu beriicksichtigen. Erst dann
kann die oberste Rasterzeile des Zeichens ins Video-RAM ge-
schrieben werden. Fiir jede weitere Zeile wird der Wert 2048
(4800) zur aktuellen Video-Adresse addiert und die Zeile ge-
schrieben, insgesamt achtmal, bis das Zeichen vollstandig am
Bildschirm steht.

Wie man sieht, passiert eine ganze Menge, ehe ein einzel-
nes Zeichen am Bildschirm sichtbar wird. Deshalb ist die Bild-
schirmausgabe im Vergleich zu anderen Computern, bei de-
nen diese Vorgdnge automatisch von der Hardware erledigt
werden, relativ langsam.

So werden Shapes realisiert

Durch diesen Ausflug in den Bereich Bildschirmaufbau des
CPC haben wir gesehen, welche Faktoren eine schnelle Bild-
schirmausgabe verhindern. Einige dieser Faktoren sind dabei
natirlich nicht beeinfluBbar. So kann man beispielsweise an
der komplizierten Adressierung des Video-RAMSs nichts &n-
dern. Allerdings kann man einiges an Zeit sparen, wenn man
die Farbcodierung gleich beim Aufbau des Shapes ein fir alle-
mal festlegt und nicht bei jedem Schreiben des Shapes in den
Bildschirm von neuem. Als weiteres sollten Shapes nicht auf
die normale ZeichengroBe beschrinkt sein, sondern auch
gréBere Bildschirmflichen einnehmen kénnen.

Denken wir uns ein Shape als rechteckigen Bildschirmaus-
schnitt (&hnlich einem Window), dann ist das Prinzip zur Reali-
sierung schon gefunden: Ein Shape stehtim Speicher einfach
als Folge von Bytes, wobei das erste Byte der linken oberen
Ecke des Shapes entspricht und das letzte Byte dieser Folge
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der rechten unteren. Wir benétigen nur noch ein Maschinen-
programm, das diese Bytefolge in den Bildschirmspeicher
schreibt. Damit Shapes sich Uber einen beliebigen Hinter-

grund bewegen konnen, ohne diesen zu verdndern, gibt es _:-E:' '

nur eine Méglichkeit: Der Hintergrundteil, den das Shape be-
deckt, muB vorher irgendwo gesichert werden. Sobald das
Shape an eine andere Position gesetzt wird, muB der alte Hin-
tergrund wieder an die alte Stelle zuriickgeschrieben werden.

Es wadre verlockend, fiir Shapes eine Positionierung nach

Grafik-Koordinaten vorzusehen, sie also (dhnlich wie beim |

TAG-Befehl) innerhalb eines 200x640-Rahmens pixelweise
bewegen zu kénnen. Leider steht dem die Forderung nach
maglichst hoher Geschwindigkeit entgegen, denn bei dieser
Art der Ansteuerung muBte fir jedes einzelne Shape-Byte
noch eine innere Verschiebung um Bit-Positionen und eine
entsprechende Maskierung gewisser Bits erfolgen.

Bei der hier vorgestellten Liisung handelt es sich daher um
einen KompromiB, der eine Positionierung innerhalb eines
50x80-Rahmens ermdglicht. Damit kann ein Shape immerhin
um halbe Zeichenpositionen (MODE 1) horizontal und vertikal
verschoben werden, was fiir den Effekt einer gleitenden Be-
wegung schon vollig ausreicht.

Basic-Erweiterung durch RSX

Um mit den Shapes in einfacher Weise von Basic aus hantie-
ren zu kdnnen, wurde die Maschinensprache-Software als so-
genanntes »RSX« (Resident System Extension, also im Spei-
cher verbleibende System-Erweiterung) konzipiert (Listing 1).
Ein solches RSX stelit eine Basic-Befehiserweiterung dar, die
bei Bedarf von Kassette oder Disk geladen wird. Nach dem La-
den muB das RSX beim Betriebssystem angemeldet werden
(Abschnitt »\orspann« in Listing 1). Dies geschieht (nur in Ma-
schinensprache) durch Aufruf der Betriebssystem-Routine
»KL LOG EXTe. Bei Aufruf dieser Routine muB das BC-Register
des Z80-Prozessors die Adresse des RSX-Beginns enthalten.
Im HL-Register muB die Adresse eines vier Byte langen Spei-
cherbereiches Ubergeben werden, der dem System zur Ver-
waltung der Erweiterung zur Verfligung gestellt werden muB.

Der Aufbau des RSX selbst ist vergleichsweise simpel (ver-
gleiche Listing 1, Abschnitt sRSX«): Die ersten beiden Bytes
stellen einen Zeiger auf eine Befehlstabelle dar, die die Namen
der RSX-Befehle im Klartext enthélt. Das Ende eines Namens
wird dadurch markiert, daB beim letzten Buchstaben das Bit 7
gesetztist, das Ende der Befehistabelle muB durch ein Nullby-
te markiert sein.

Hinter dem Zwei-Byte-Zeiger auf die Befehlstabelle folgt ei-
ne Sprungtabelle, bestehend aus genauso vielen Z80-Jump-
Befehlen (JP), wie Namen in der Befehlistabelle enthalten sind,
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Der erste Eintrag in der Sprungtabelle korrespondiert dabei mit
dem ersten Befehl der Tabelle, der zweite mit dem zweiten Be-
fehl und so weiter. Wird nun im Basic ein Erweiterungsbefehl
eingegeben (also ein Befehl, der mit dem Zeichen »i« = Shift
@ beginnt), dann durchsucht das Betriebssystem die Befehis-
tabellen in allen angemeldeten ROMs und dem RSX. Bei Uber-
einstimmung wird der entsprechende Sprungbefehl ausge-

B fihrt, der dann natirlich in eine entsprechende Routine fuhren

muB.

Im Falle des hier vorgesteliten Shape-RSX sind drei Befehle
vorhanden. GSHAPE (Get Shape) liest einen Bildschirmbe-
reich als Shape in eine Stringvariable, PSHAPE (Put Shape)
' schreibt den Inhalt eines Strings als Shape in den Bildschirm.
Die genaue Syntax dieser Befehle ist sxGSHAPE, @A$ X Y« be-
ziehungsweise »PSHAPE, @AS,X,Y,M«. Dabei kann fir AS ein
beliebiger String-Name eingesetzt werden. Da als Parameter
fiir RSX-Befehle nur numerische Werte zuldssig sind, muB mit
| dem @-Operator gearbeitet werden. Dieser Operator, dessen
Beschreibung im Handbuch leider vergessen wurde, ergibt
die Speicheradresse, ab der die darauf folgende Variable ab-
gelegt ist. X und Y stehen fir beliebige Variable, Konstante
oder Berechnungen. Mit X wird die horizontale Shape-Position
festgelegt, mit Y die vertikale. X darf dabei Werte zwischen O
und 79 (einschlieBlich) annehmen, Y desgleichen zwischen O
und 49. Alle drei Parameter (Stringvariable, X-Position, Y-
Position) miissen in jedem Fall angegeben werden. Fehlen el
ner oder mehrere dieser Werte, dann hat der Befehl keinerlei
Wirkung.

Beim PSHAPE-Befehl kann wahlweise ein vierter Parameter
angegeben werden, ndmlich der Grafikmodus (M). Fir M sind
Zahlen von O bis 4 erlaubt, mit folgenden Bedeutungen:

0 — Shape ersetzt den Hintergrund (FORCE-Modus)

1 — Exklusiv-Oder-Verkniipfung zwischen Shape und Hinter-
grund (XOR-Modus)

2 — Und-Verkniipfung zwischen Shape und Hintergrund
{AND-Modus)

3 — Oder-Verkniipfung zwischen Shape und Hintergrund
(OR-Modus)

4 — Shape wird invertiert (NOT-Modus)

Damit lieBe sich schon mit Shapes arbeiten: Mit GSHAPE
kann der Bildschirmhintergrund ausgelesen werden, mit
PSHAPE anschlieBend das Shape geschrieben werden. Auch
das Zuriickschreiben des Hintergrundes kann wieder mit
PSHAPE erfolgen.

Zur weiteren Geschwindigkeitssteigerung — insbesondere
. bei bewegten Shapes — faBt der RSX-Befehl XSHAPE (Ex-

change Shapes) die eben genannten drei Arbeitsgange zu-
sammen. Die Syntax dafir ist »XSHAPE,§AS$ X1Y1,§B3$,X2,
Y2 Me. Das sieht auf den ersten Blick etwas kompliziert aus,
ist tatséchlich aber recht einfach: A% reprasentiert einen Hilfs-
string, der die Hintergrund-Information enthélt. BS enthait das
eigentliche Shape. X1Y1 stellen die alte Position des Shapes
dar, X2Y2 dementsprechend die neue. M ist wieder der
Shape-Modus und kann fortgelassen werden. Die Wirkung
von XSHAPE ist folgende: Der in A$ enthaltene Hintergrund
wird an die alte Shape-Position X1Y1 zurlickgeschrieben
(»das Shape wird geldschte), anschlieBend wird der Hinter-
grund an der neuen Position X2,Y2 in A% eingelesen und zu
guter Letzt wird das Shape B$ an die neue Position (X2,Y2) ge-
schrieben.

Shapes in Strings

Einige spezielle Informationen zur Ablage von Shape-
Information in Stringvariablen sind fur den Shape-Benutzer
sehr wichtig. Generell kann man sich vorstelien, daB der
(rechteckige) Bildschirmbereich eines Shapes zeilenweise
von links nach rechts und von oben nach unten abgetastet und
jedes einzelne resultierende Byte als CHR$ an den Shape-
String angehéngt wird. Beim Setzen eines Shapes auf den
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Bildschirm kiuft der Vorgang umgekehrt ab. Die ASCII-Codes
der einzelnen Zeichen des Strings werden in die rechteckige
Grundform des zu zeichnenden Shapes eingesetzt, bis diese
vollstandig ausgefilit ist.

Noch nicht erklart wurde bisher, wie die X-¥-Ausdehnung
des Shape-Bereichs fesigelegt werden kann, oder anders
ausgedriickt, woher die Shape-Software wei, wieviele Bytes
in eine Rasterzeile des Shapes gehdren und aus wieviel derar-
tigen Zeilen das Shape besteht. Diese Information beziiglich
der Shape-GroBe muB vereinbarungsgemaB im ersten Zei-
chen des Shape-Strings enthalten sein. Da die gesamte An-
zahl der Shape-Bytes durch die String-Lange bereits festliegt,
reicht es aus, nur die horizontale Ausdehnung, also die Shape-
Breite, festzulegen. Ist die Shape-Flache beispielsweise vier
Bytes breit, dann ist das erste Zeichen des Shape-Sirings
gleich CHR$(4). Der gesamte Speicherbedarf eines beliebi-
gen Shapes wird folgendermaBen bestimmt: Die Einheit der
Shape-Ausdehnung ist ein »Pixele, also ein Grafikpunkt. Ein
normales PRINT-Zeichen entspricht 8 x 8 Pixeln, das kleinste
darstellbare Shape ist das 4 x 1-Shape mit einer Ausdehnung
von vier Pixel waagrecht und einem Pixel senkrecht. Alle An-
gaben sind bezogen auf MODE 1 (40 Zeichen), den fir Spiele
wohl am haufigsten verwendeten Modus. Da in diesem Modus
je zwei Bit ein Pixel bestimmen, entsprechen vier Pixel waage-
rechter Ausdehnung gerade 2 x 4, also acht Bit und das ge-
samte 4 x 1-Shape damit also einem einzigen Byte.

Die aligemeine Formel fr den Speicherbedarf eines Shapes
ist sBYTES = X% Y / 4¢, wobei X die horizontale Ausdehnung
und Y die vertikale Ausdehnung in Pixel ist, wiederum auf MO-
DE 1 bezogen. X darf dabei nur in ganzen Viererschritten ge-
wahit werden, weil nur komplette Bytes in Shapes gespeichert
werden kénnen (4 Pixel = 1 Byte in MODE 1). Ein Shape von
der GréBe eines kompletten MODE 1-Zeichens hétte somit ei-
nen Speicherbedarf von 8 x 8 Pixel / 4, also von 64/4 = 16
Bytes.

Anwendung des Shape-RSX

Falls Sie einen Assembler zur Verfilgung haben, kdnnen Sie
den Quellcode direkt aus Listing 1 abtippen und assemblieren.
Das hat den Vortell, daB Sie durch Andem der ORG-
Anweisung das RSX fast beliebig im Speicher verschieben
konnen.

Falls Sie nur mit Basic arbeiten, finden Sie in Lisling 2 das
Maschinenprogramm aus Listing 1 als Basic-Lader. Tippen Sie
bitte in diesem Fall Listing 1 auf keinen Fall als Basic-Programm
ab, es ware vergebliche Mihe. Das Basic-Programm aus Li-
sting 2 POKEt das gesamte RSX ab Adresse &A000 ins RAM
und speichert es als Maschinenprogramm ab. Mit der Befehls-
folge sMEMORY &9FFF:LOAD "SHAPE.RSX"&A000:CALLE
ADDO« kdnnen Sie das RSX dann jederzeit wieder laden und
aktivieren. Das Basic-Programm nach Listing 2 bendtigen Sie
dazu dann nicht mehr,

in Listing 3 finden Sie eine Anwendung des Shape-RSX. Der
erste Teil des Listings (Zeilen 1 bis 700) stellt ein kleines Pro-
gramm zur Demonstration der neugewonnenen Shape-
Fahigkeiten des Schneider dar. Es soll als Anregung zur eige-
nen Beschéftigung mit den Shapes dienen.

Der Listingteil ab Zeile 997 stelit einen Shape-Generator filir
MODE 1-Shapes dar und kann vollig eigensténdig verwendet
werden. Aufgrund der komplizierten Bildschirmansteuerung
des Schneider sind auch die zur Shape-Definition notwendi-

- gen Berechnungen nicht ganz einfach. Der Shape-Generator

schafft hier Abhilfe. Als Eingabe benétigt er lediglich einige
DATA-Zeilen. Die erste DATA-Zeile muB zwei Zahlen enthalten,
namlich die ShapegrBe in X- und in Y-Richtung.

Die folgenden DATA-Zeilen missen nur noch ein Abbild des
zu erzeugenden Strings enthalten, wobei die Ziffer »1« ein ge-
setztes Pixel in INK 1, die 32« und »3« desgleichen fir INK 2
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und 3 bedeuten. Ein Space (Leerzeichen) oder ein anderes
Zeichen stehen fir ein Hintergrund-Pixel (INK 0).

Das vom Generator erzeugte Shape steht nach der sOKa-
Meldung in der Stringvariablen SHAPES$ zur Verfligung. Sie
konnen SHAPES natiirlich beliebig an andere Stringvariable
zuweisen oder auch auf Kassette oder Diskette speichern und
sich auf diese Art und Weise ganze Shape-Bibliotheken anle-
gen.

Wenn Sie eigene Shapes kreieren, miissen Sie noch an zwei
wichtige Dinge denken: Zum einen diirfen Strings maximal
255 Zeichen lang sein. Also bitte von der GréBe her nicht
Ubertreiben! Das Demo-Shape aus Listing 3 hat (ibrigens als
String eine Lange von 16 x 21 / 4 = 84 Bytes, zuziglich ein
Byte Breitenangabe (erstes Zeichen des Strings), also 85 By-
tes.

Zweitens sollten Sie eine Besonderheit beim GSHAPE-
Befehl beachten. GSHAPE erwartet als Parameter namlich ei-
nen bereits vordefinierten String, dessen erstes Byte die Brei-
te und dessen Linge die Gesamtausdehnung des einzulesen-
den Shapes angibt. Braucht man einen Shape-String, um den
Hintergrund fr einen anderen Shape einzulesen, dann er-
zeugt man sich diesen am einfachsten durch
»HINTERGRUNDS = SHAPES$« aus dem originalen Shape.

Shape-Kollisionen

Eine unangenehme Eigenschaft der Shapes ist ihr Verhalten
bei Kollisionen. Wenn zwei oder mehr Shapes (iber den Bild-
schirm bewegt werden, dann geht das nur solange glatt, bis
sich ihre Wege einmal kreuzen. Dann kann es zu merkwiirdi-
gen Erscheinungen kommen. Eigenartige, véllig undefinierba-
re Zeichen bleiben von Fall zu Fall an der Kollisionsstelle zu-
rlick. Das liegt daran, daB im Falle einer teilweisen Uberlap-
pung zweier Shapes Teile des zuerst auf dem Bildschirm be-
findlichen Shapes als Hintergrund des zweiten Shapes abge-
speichert werden. Andern dann beide Shapes ihre Position, so
bleibt das mit dem Hintergrund abgespeicherte Shape-
Fragment zuriick.

Es gibt aber eine relativ einfache MaBnahme, um das zu ver-
hindern. Sobald eine solche Shape-Kollision eingetreten ist,
muB nur die Bewegungs-Reihenfolge der beiden beteiligten
Shapes umgekehrt werden. Wurde beispielsweise zuerst Sha-
pe 1 gesetzt und anschlieBend Shape 2, dann enthélt die Hin-
tergrundinformation zu Shape 2 im Kollisionsfall Teile von Sha-
pe 1. Wird jetzt Shape 2 als erstes wieder fortbewegt, dann
wird diese Hintergrundinformation ganz korrekt zurtickge-
schrieben, denn Shape 1 befindet sich ja dann noch an der al-
ten Stelle. Erst nachdem Shape 2 an die neue Position ge-
schrieben wurde, wird Shape 1 weiterbewegt. Natiirlich funk-
tioniert das nur, wenn nicht sofort wieder eine Kollision vor-
liegt.

Wie kann man im Programm nun eine solche Shape-Kollision
erkennen? Am einfachsten ist der Fall sicher, wenn die Shapes
beide gleich groB sind. Mit ein biBchen Hin- und Heriiberle-
gung kommt man in diesem Falle zu dem Ergebnis, daB eine
Kollision dann vorliegt, wenn sich der Absolutwert der X-
Koordinaten beider Shapes um weniger als die Shape-Breite
unterscheidet und wenn sich der Absolutwert der Y-Koordi-
naten um weniger als die Shapehthe unterscheidet, Bei unter-
schiedlichen ShapegréBen rechnet man zweckméBigerweise
mit den Mittelwerten.

Nattirlich kostet der Einbau entsprechender Abfragen im
Basic-Programm wieder Zeit, daher sollte man nach Mdglich-
keit die Shape-Bewegungen so festlegen, daB es zu keiner
Kollision kommen kann — zumindest nicht aus Versehen, denn
Spielprogramme leben ja manchmal geradezu von Shape-
Kollisionen,

(Volker Everts/hg)
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Listing 1. Etwas liber 200 Assembler-Befehle reichen
aus, um Shapes als RSX-Befehle in das Betriebssystem
des Schneider einzubauen
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ARAT 8D 1358 L E.L ABCY D023 1618 NG I AREE  TC 1E78 LD A
ABAE 29 1360 ADD ML HL AOCE  DO23 1a2e NS 1% ABEY  EART g2 e 7
faaay 29 1370 MDD ML HL ABCDH FERS Le3R e AR OB 1E9 RET I
aRea 17 1288 ADD WL .DE ACE i16AR RET AREC T 1900 L AN
R 29 izen ADD WL, ML ABDE - T1EBAR 1658 Lh W SATAR ABED  DaE 1w P B
L 148 ADD L, ML ABDT B3 1 enil ADD AL BBEF AT iLr ] b HA
ARaD 29 1418 ADD  HL ML ARDA  &F 16TR b LA aBFd ¥ 1938 FET
BBAE ST fL s ] Lo E.C wBDS  ea1 1aa8 am NC.5m 1548 1
albE 1% taza ADD ML DE ABGT 24 1578 I M 1950 :SCR NIT LINE
ARER EDSBCYRI 1448 LD DE.(OFFSET) D 178@ Sl LD A, rHLY 15968 3
amEA 17 1458 ADD - HL.DE - 1718 LD D.A ANFL 7T 1978 METLIMy LD AH
ApES T 1458 LD A ABDA  TZTRAB 1728 LD GPUT+13.A ARF2 CAB8 1988 ADD A0
waBh  E6@? 1470 aND 7 ABUD 7B 1738 LD &.E aBFL &7 1999 LD A
ABBE AT 1468 LD - H.A ABDE 3D 174 BEC A AR ES3E eee D 938
AREY  IACEEL 1458 LD A, {BCREEN) AabE 9 1758 RET ARFT Cl 2o REY NI
pasc B4 1508 ADD  AuH aBER 1768 BNTAB: DEFE s80 Force awe IC = LD #M
ABED  CHIB 1310 AR B BBE1  AE 1778 DEFE BAE 1208 ABT DR e ET
AREE  ZEED 15 IR HC 8 ARET  Ad 17658 DEFE #as JAND ABFE &7 TR b H.Aa
acl  Con 1530 ADD A48 ABED BE 17908 DEFE B 108 AT D 2058 LD AL
ABCT 47 1548 Lb HA ABEY IF 1600 DEFE W =2 ARFD  CASD P SR
hocs  C 158 RET ABIR & AFF  &F rera Lo LA
insE 3 1828 iBCR NEXT BYTE A DA a0 RET MC
1578 1Farbetifisodus sstren 1B 3 Alpl  1BEa =T EC -
|u-& ABES  2C g:mﬂﬂ.m:L
ARCS 5 IS99 SETMOD: LD E.A angs OB 1 RET MZ .
ARCL DOTER® 1400 10 A CIxem) " aRE7 24 1860 SCRNL: TNC M Listing 1. (SchiuB)

1 REM SHAFPE-RSX als Basic-Lader

2 REM

5 MODE 1:PRINT"#* SHAPE-RSX WIRD GELADEN
e i

i@ MEMORY &9FFF:ﬂDR=&ﬂEHB:ZEILE=IEB

15 FOR 1=1 TO 21

20 SUMME=2

25 FOR J=1 TO 1&6

D,b6,@1.DD,4E,008, 1987
29@ DATA CD,&d.BB,77,23,36,90,C9,3D,C0,D
D.7E.0®,CD,SD.BB, 1982
=@@ pDATA C9,.Dé6,22,C0,CD,2A,A1,DD,7E.02,C
D.SD.BEB,.CY.00.0@, 2052

Lhﬁng2.Bmsﬂadoannnmnlﬁrswqun;Hﬂtﬂw?ﬁw
summe wird lhre Eingabe automatisch beim EinPOKEn

0 READ BYTES$:EBYTE=VAL ("&"+EYTES) in den Speicher Gberwacht.
35 POKE ADR.BYTE : SUMME=SUMME +BYTE: AD

R=ADR+1 i REM Shape—-Demo

AR MEXT J 2 REM —————=————=

4= READ CHECK: [F CHECK< >SUMME THEN PRI 5 REM

NT"DATA FEHLER IN ZEILE":ZEILE:END

€@ LOCATE 1.5:PRINT"ZEILE":ZEILE:": DK
vs ZEILE=ZEILE+10

55 NEXT I

5@ FRINT:SAVE"SHAPE.RSX" .B.%ADOA . ADR-2AD
20. 24000

&5 END

0

1@@ DATA 01.09.40.21.39.Ad0,C3,D1,BC,1D.A
@,C3,30.A0.C,. 44, 18680

118 DAlA AB.C3.98B,A0,C3,28.A1,C3,38,A1,C
3.41,A1.47,53,48, 2125

120 DaTa 41.58.05,50,53.48.41,58,C5,58,5
%,48,41,50,C5.47, 1575

139 DATA 45.D4.50,55,D4.53,57,00,00,00,0
o.00,00,01,12.7E, 1181

148 DATA 14.080,18,0A,14.,.00,01 .77,1A.FE.@
4,.CC.F5.A8.FE.03, 1348

1S@ pATA C@.21,81,A0.78,23,72,23,71,DD.6
4£,02,DD,4E ,00.CD, 1784

16@ DATA DB.40.DD,56,85.DD,5E,04,1A,3D.C
8.D8, 4F ,EB,.23.46, 1921

17@ DATA 23.46.68,46,EB,13,F3,DD,68,DD.3
5,79.90,38, 1A, 4F, 1849

{80 DATA ES.1A,AE,77,13.2C,CC,1E,A1,10.F
&,E1,7C,C6,08,67, 1926

199 DATA Eb.38,20.ES,CD,15,A1,18,EB.FB,C

1@ IF PEEK (2A@B2)<>1 THEN MEMORY L9FFF:L
OAD"SHAFE.RSX" .%ABBA:CALL b atolnin]

2@ DEFINT A-Z:FRAME=%BD17:GOSUE 10882 °“Sh
ape definieren

Zp INK B.1:INK 1.,24:INK 2,15: INK Fb.13:
SPEED INK S@,20:BORDER @:FPAFER @B:FEN 1
497

498 ‘Ballonfahrt ...

4599

Sp@ MODE 1:FOR I=1 TO 4@:PRINT SPC (RND#&
);INT(RND*IBBBBJ:=NEX!

S0s PRINT: PRINT:PRINT"EINE BALLONFAHRT .
« = P TPRINT {
5i@d FOR I=8 TO T:HE(I)=SHAFPE$: X (I)=1#15:
Ytl)=4ﬂ—[*lﬂ::BSHAPE.EHﬁ(I).!tI).Ytll:Dt
11=1:NEXT

s52@a T!'=TIME+B80202

525 WHILE T'>TIME

530 FOR I=8 TO 3

535 UCII=X(I)z:V(Ti=Y(I)

S4@ X(I)=X{(1)+D(I):zIF X(I)3>&% THEN D(I)=
—-D(In)

545 N(I)=N{(I)+1:IF NEI} >3 THEN N{I)=B:¥(
1)=y(I)—1:z1IF ¥(I)<@ THEN Y(I)=4@:X{1)=8:
Di{l)=1

=00 :xSHﬂPE~EH$(II.Uil).Ulll.@SHAPEt,!lI

) Y1) ,3
¢ ,FE.@7.CC,FS,AB, 2504 =55 NEXT
200 DATA FE,®6,00,DD,ES,DD.&E,08,DD,66,0 =75 WEND
2.ES,47,DD, 23,10, 2130 Sa7

21@ DATA FE.DD.ES.EE.BS,lb.aB.CD.4b.ﬁE.D
D,E1,.E1.DD.75.8@, 2233
7zZR DATA DD.?ﬂ.BZ.EE.B3.ED.SD.RB.DD,Ei.3
E,B3.CD,44,A0,C9, 1975
270 DATA 45,EB.85.4C,26,ED.54,SD,29.29.1
%,.2%.29.29,59.19, 1@4@
240 DAlA ED.SEB.C%.B1,19,7C,E6,87 .67 ,3A,C
B,B1,84,CR,18,30, 2040

558 ‘'Shape—Geschwindigkeit demonstrieren

599

&80 FOR k=1 TO 5

4@5 MODE @:LOCATE 1.1S:PRINT"SHAPES SIND
SCHNELL":FOR D=1 TG SO@B@:NEXT:MODE 1

&£1@ FOR I=1 TO 45 STEP &:FOR J=1 TO 70 S
TEF 4: |PSHAFE,@SHAFES.J.1:MEXT:NEXT

620 NEXT
»=@ DATA @2.C6,20,67,C9.5F,DD,7E,@@,DD,2 et _ 4
=.pD.23.FE,05,D8, 1957 E;g FOR D=1 T0. 10088 NEXT
S50 DATA 21.1@.A1,85,6F,3@8,01,24.7E,57.3 768 RUN
2,45,.A0.7R,3D,C9. 141& hel
>7@ DATA @D.AE.AL4,B&,2F.7C,D6,48,67,7D,C
&.50,6F ,DB,24,7C, 195& Usﬂng&.DasDonmpmgramlﬁﬂtLuﬂhaﬂmmﬁbar
-2g@ DATA E&,07,.CO0,7C.Ds,.08,67,C%,.3D,C0.D Ihren Bildschirm schweben

78 s
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Y958 'Shapemaker

995 -

10@0 MODE 1:RESTORE 2B@0:READ X.Y:¥=¥\4
1005 SHAFE$=CHR$ (X) +STRINGS (XxY ,CHR$(@))
1010 FOR [=1 TO ¥

1020 READ DATEN#: IF LEN(DATENS$)<>X#4 T
HEN ERROR 5

18320 FOR J=1 TO X

1248 HI=0:L.0=02

1 358 FOR k=1 10 &

1860 FIXEL=VAL (MID# (DATENS$, (J—1) %4
+k.1)) AND 3

1a7e HI=HI#2+ (FIXEL AND 1):LD=L0x2
+FIXEL A2

1260 NEXT K

1098 MID$ (SHAPES, (I—1) *X+J+1,1)=CHR$
(LO+146%H1)

1100 i FSHAPE . @SHAFES . 60,30

1110 NEXT 4

112@ NEXT 1

113@ FRINT"DK"
1148 RETURN

1990
2000 DATA 14.21

2B1@ DATA " 1111111 "
Z@20 DATA " 1111111111 =
2030 DATA " 1111111111111 ¥
2048 DATA " 1113331111111 v
2@05@ DATA " 111311141111111"
2060 DATA " 111133313331111"
2070 DATA " 1131111111113111"
2880 DATA “ 1111111333111 *
209@ DATA " 1111111111111 "
2108 DATA " 1111111111111 “
2118 DATA * 1 111171181 1 *
212@ DATA * 1 PI1i1ey 1 e
Z12Z8 DATA * e b B |
214@ DATA A B T e "
215@ DATA * ¢ i U S| =
2160 DATA i 1 )
217@ DATA ¢ SR N | "
21B@ DATA " 22222 s
2198 DATA * 22222 =
2200 DATA 22222 .
2218 DPATA " 222 3
B35@  XSHAPE.@HS$(T) U(I) ,V(I) .B85HAPES, X (
1).¥(l1) .0

Listing 3. Demoprogramm (SchluB)

Biicher

i
i

Die Programmierbi-
bel fiir den Schnei-
der CPC 464

Das Buch »CPC 464 interns
richtet sichan all diejenigen, die
mehr mit ihrem Schneider ma-
chen wollen als snur« in Basic
programmieren.

Bis heute ist es das umfang
reichste Werk, welches fiber
dasInnenleben des CPC 464 ge-
schrieben wurde. Das knapp
550 Seiten starke Buch enthalt
den gréBten Teil des disassem-
blierten Betriebssystems sowie
das Locomotive-Basic, welches
aber leider etwas zu kurz abge-
handelt wurde,

Am Anfang des Buches wer-
den die einzelnen Funktions-
gruppen (CPU, CRTC, PIO, PSG,
GA) des Computers recht gut
beschrieben, so dafl dasdirekte
Ansprechen der einzelnen Ein-
heiten kein Problem mehr dar-
stelit. Die Nuotzung der vielen
Unterroutinen wird soweit be-
schrieben, daB man die wichtig-
sten .ohne Probléme benutzen
kann.

Ein paar Beispielsprogramme
sind ebenfalls vorhanden, so
zum Beispiel eme Hardeopy-
Routine oder eine Befehlserwei-
terung des Basic Was leider
nicht vorhanden ist, ist eine Be-
schreibung des RAM-Bereichs,
welcher vom Basic benutzt wird.

Auch an die Hardware-Freaks
wurde gedacht. Em dreiseitiger

Schaltplan ]aft keine Fragen
mehr offen fir zukénftige
Hardware-Bastelsien Bleibt nur
noch zu sagen, daB dieses Buch
fiir all diejenigen, die sich schon
etwas miensiver mit der Pro-
grammierung in Maschinen-
sprache auseinandergesetzt ha-
ben, ein absolutes sMuB« ist.

{Michael Bauer/hg)

Info: Brickmann, Englisch, Gerits »CPC
454 imterme, Dats Beckes, 548 Semen, ISBN
3-B01-080-0, 59 Mark

Gute Tips fir
CPC-Anwender

Hinter dem Tuiel »CPC 464 fiir
Ein- und Umsteigers verbirgt
sich ein Buch, das wirklich hal
was es versprichl. Am Anfang
des Buches werden ausfiihrlich
alle Befehle des Schneider er-
klért und anhand von Beispielen
erlautert. Danach geht esandas
Programmieren. Systematisch
wird dem Leser gezeigt, wie um-
fangreiche Programme entste-
hen. So werden beispielsweise
eine Adressenverwaltung und
eine Textverarbeitung in allen
Einzelheiten erkldnt, und man
wird mit der Programmieriech-
nik vertraut gemacht.

Aberauch Kapitel wie »Grafiks
und »Sounde« kdmmen nichl zu
kurz. Hierzu gibt es ausfihrliche
Erklarungen mit einer Fiille von
Beispielprogrammen. Somit
kionnen selbst forigeschrittene
Anwender diesem Buch noch ei-
ne Vielzahl von wertvollen Tips
und Anregungen entnehmen.

(Horst-Dieter Wuttke/hg)

Infoc Carsten Straush und Hartend Pick,
«CPC 464 for Binr und Umstsigen, Markt &
Technmk Verlsg AG Hsar ISBN
3-B9090-090-5, 46 Mark
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:

Listing des Monats
Der Spetrum

2 am Telefon

Sollten Sie sich trotz unseres Ver-
gleichstests in der letzten Happy-
Ausgabe noch nicht fiir ein Terminal-
programm fiir lhren Spectrum ent-
schieden haben, so bieten wir hier
noch eine weitere Alternative: Tippen

Sie lhr Terminalprogramm einfach ab:

Die notwendige Hardware besteht aus einem Spectrum
{notfalls reichen sogar 16 KByte) und dem Interface 1 mit ei-
nem Microdrive. Das Programm ist so gestaltet, daB alle
Drucker verwendet werden kénnen, die auf LPRINT anspre-
chen. Druckertreiber-Software kannin das Basic-Listing in Zei-
le 8O eingearbeitet werden. Eventuell notwendiger Maschi-
nencode sollte in die Adresse 28700 bis 29989 gelegt wer-
den. Das Basic-Programm wird nach dem Abtippen mit
*SAVE* "m":1"MODEM"LINE 5« abgespeichert und das
Maschinencode-Listing mit  »SAVE*"m"1;"modem"CODE
29000,7 00« gesichert.

So wird telefoniert

Nach dem Wiahlen der gewiinschten Nummer horen Sie ei-
nen hellen Ton. Legen Sie den Hérer auf den Koppler und wih-
len Sie den Punkt 1 aus dem Hauptmend. Der empfangene Text
wird nicht nur am Bildschirmspeicher angezeigt, sondern auch
im Arbeitsspeicher abgelegt. Ihre Eingaben erscheinen auf far-
bigem Untergrund. Nach ENTER wird Ihr Text gesendet. Durch
Eingabe von CAPS SHIFT und 8 erreichen Sie, daB Ihr Text oh-
ne Zwischenspeicherung im Druckerpuffer sofort gesendet
wird. In diesem Modus wird auch das Echo-Signal Ihres »Ge-
geniiber« am Bildschirm angezeigt, sofern eines gesendet
wird. Erscheint Ihre Eingabe also doppelt, schalten Sie durch
ermneutes Tasten von CAPS SHIFT 8 zurtck.

Bedienungsanlieitiung
Verbindung aufnehman
Uerbindung fortsetzen
Speicher auslesen
Nagchste Seite
Freie Seitenuwahl
Frei waehlLbarer Kontrollcode
Textfile Ladan
Enpfangstext speichearn

MIT HAPPY-COMPUTER AUF DRAHT

& v 0o O & QG DR e

Hardcopy des Hauptmeniis

CAPS SHIFT 2 I6scht den Bildschirmspeicher.

Modus 2 entspricht Modus 1 mit dem Unterschied, daB der
Speicher-Zeiger nicht auf Anfang zurlickgesetzt wird. Damit
bleiben bereits gespeicherte Texte vorhanden. Im Modus 1
wird vorhandener Text im Speicher (berschrieben.

Modus 3 dient dem Auslesen des Speicherinhaltes. Mit »4«
wird weiter geblattert. Mit Taste 6 wird die Seite ausgedruckt.

80 ; :EEH.!'E‘I E.

Modus 5 erwartet eine Seitenangabe von Ihnen und blétter}
dann vor bis zur gewiinschten Seite.

Modus 8 brauchen Sie, um ein frei wahlbares Control-Zei-
chen zu definieren (zum Beispiel CTRL T).

Modus 9 wird benutzt, um vom Cartridge Texte wieder zu la-
den. Sie geben dazu File-Namen und Laufwerk-Nummer ein.

Modus 0 speichert nach Eingabe des File-Namens und der
Drive-Nummer den Pufferspeicher auf Cartridge.

Das Terminal-Programm zeigt in allen Betriebszustinden die
eventuell erforderlichen Steuer-Befehle an. Den Vergleich mit
kommerziellen Programmen braucht unser Listing sicherlich
nicht scheuen. (Wolfgang Bail/mk)

GO TO 9@
CLEAR 28985: LET m=PEEK 237

BORDER @: PRAPER @: CL3
PRINT PRPER 1; INK 7;"
fuer Flkug.ti!:l}ggpéie,r L

oeLn
XXX Fou
6;" Ein Terminal
Programm aus der HAPPY -COMPUT
R September 1985"

6@ PRINT #@; PRPER 2;

"; FLASH 1;"Bitte wart
FLASH @; " %

aa?a LORD #"m";m;"modem"CODE 290
8@ REM RANDOMIZE USR ... 99f.
g;:;;gdressa eines Centronic=Pro
99 POKE 23561,255: LET b=0: LE

T n=@
109 BORDER 1: PFI'PEE 7: CLS FR

en";

INT PAPER 2; INK 7; Bedie
nungsantaitunq
119 PRINT ° .
20 PRINT " 1 Verbindung aufne
n"’'*‘'" 2 WVYerbindung fortsetze
speicher auslesen" " 4
e ltell!)
B Freie Seitenwahl

8 Frei washlbarer
de" ‘" 9@ Textfile Lad
Empfangstext speichern

AT 18,9; PAPER 2; INK
HAPPY -COMPUTER RUF DRA

%"EDIT AnLeitung, C
L ?,CtrL €, CtrL 3, C
X, CRPS 8 Senden ohn

INKEY!
'L" THEN GO TO 2890

)
KEY&<»"" THEN GO TO 290
]

m~D

="2" AND b=@ THEN LET
TO 180

TD 270

INKEY$<¢»"" THEN GO TO 25

TO 380

a :‘“3“
F a .1I‘l1
a ‘-u‘tl

i‘ﬂusn
a‘gusu
.:.ugﬂ
. ‘1lﬁ!l
IF as=" " THEN GO
GO TO 17@

LET b=1l: CLS PRINT #@;"ED
T st0

I CAPS/8 Puffer | - @"°
"CAPSs/2 CLS CAPS/3-7 CtrL-Code

Basic-Listing »modema«

O p- H-® DV~A0OZ 43
i w0 ZOwmeCeo-

n

n

THEN GO TO 400
AND n<>@ THEN GO

AND n=@ THEN GO T

THEN GO TO
THEN GO TO
TO
TO
TO

WWWW

PO

ases
-
m

Wi
Lo 30
o
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S0 RRNDGHIZE USR 29100
370 GO TO 102
380 CLS : PRINT #@; "EDIT stop
CAPS/8 Puffer | », @"'“CAPS,2 C
LS CAPS 3-7 Ctril-Codes": RANDO
MIZE USR_29128
398 GO TO 100
420 LET n=1
1%13 POKE 25996 48: POKE 28997,1

420 LET anf=PEEK 28996: POKE 28
998 ,ant : LET anf=PEEK 28997: POK
E 23999 anf

430 CLS : RANDOMIZE USR 29500:
PRINT #2; “SPACE JSlop B copy s
eite: +1

LE+ a§=INKEYt IF as="8" TH
EN GD TO
450 IF CODE a$>31 THEN GO TO 17

460 GO TO 440
47@ INPUT "Seitennummer: ";
1;3@ POKE 28996,48: POKE 25997 i

499 FOR n=1 TO a-1
50@ CLS : PRINT u@;"
Seite: ";n: RANDOMIZE
USR 29622
512 NEXT n
520 GO TO 430
S30 RANDOMIZE USR 29650
549 GO TO 430
550 INPUT "Code in dezimal: “;a

SE@ IF as="" THEN GO TO 559

57 a FOR m=1 TO LEN as%: IF CODE
asim) <48 DR CODE as(m) >S7 THEN G
0O TO S8

S82 NEXT m: IF UAL as$¢@ OR VAL
ag)EES THEN GO TO 552
9@ PDKEaESQQS VAL as

619 INPUT uetthes Programm und
Dr;ve°"'$

520 PRIN tﬁ,nT 1,8; PRPER 2;"
itte warte

63@ LORD *;EB,I.PSCODE 30000

65@ INPUT “"Name und Drive? “;p$
660 PRINT BO;AT 1,8: PRPER 2;"B
itte warten"

7@ LET p=PEEK 28992+2S5#PEEK 2
8993-29999

68@ SAVE x"m";m;p$CODE 30000,p
69@ GO TO 100

Basic-Listing »modem« (SchiuB)

29002 210Q0SB223E712A3E -> 437
29008 717E23223E71FE@D -)> 750
29015 280BCF1lE3R4271FE -> 779
29024 09286418E9CF1E18 -)> 667
28032 SEQ0000200000009 -> 4
29040 0Q200000200020002 ->
28048 0Q0Q00220002000000 ->
23256 0QP2RPV0VPVB2RVRR -)
29064 Q20YVYEVRI2RRR2RY -
23072 0QPPReYR00R0220

1

L]

]

-
OONeSeAeeE

20096 02020000021307522 -)> 232
29104 4Q713E17328FS5CFD -> 800
29112 CBO2B863EQID7CF31 -)» 881

29120 WQI1BEQ1ED43C35C21 -> 816
29128 0Q@SB223E713E@@32 -> 412
29136 Q85C18@S5CF20C294 -> 710
29144 72CFIDDR9472E67F -> 1179
29152 4FCB21CB213B3FCBE -» 373

29150 21383BFEQD28373E -» 572
29168 17328FSCIERSD718 -» 618
28176 B3AG9SCFE11381C -» 85

29184 FE@93Q01011000R2R -> 4@9

29192 B845C199063F3A88SC -)> 604
29200 FE@128203D32885C -)> 666
29208 7Q2318F411001818 -) 480
29216 EG611001118E12R402 -> 519

Hexadezimal-Listing »modem«

Hexadezimal-Listing »modem« (SchluB)

71772322407 1FEQD
28C7CF1CED4BSS
79FEQ1200A78

L= 1d) |
moy

(]
b
W
m
(=Y
(&)
=
00
[
o
LWWo

El
El
@23E15CF1E3EQ
B85CC3ID9713R4
FE@8230D3E@93242
713E8232C65CC304
713E0032427132C6
SCC3D4713E0@3208
SCCD35003RABBSCFE
QBCAD4 71FERER086
FDSEB?BliBEEFDS&
@700FERSD2D471FE
1BSEBSFE19D204?1
FEQ42394FEQ52898
FEBGCHSE?EFEG?E
SQFEGBEBBCFEBQEB
SCFE®RCHES7RFEQB
CRG972FEQC28442R
3E7177477DFEFFCA
D47 13EQF328F5C78
23223E71FEQDCR4B
71D7065FFREARED4]
@8SC3A427157ED48
GBEC?QFEBIEBBR?B
FE@5390S3E193289
SC7AFE@9CR487
D471CO92A3E717?
SB20R57DFER@AC
722B223E713RA8
21%

3RA89SCFE1828
913289SC3EQ13288
SC3E38328FSC3ERS
D73E@332085C3E20
D73ER932085C3ELRS
D7C394723R895CFE
19280913DC3EB332
895C18D5S3E04 32889
SC18CESC18DS3EQ4
32895C18CEQQL209
Yo20P20PeRRRRRRR
FDCBB®2853E38328F
SCCF2020FCED4EBS8
SC78FE@3281978FE
B4200579FEQ1230F
2R44717ER3224471
D7CF20200218DECS
QOOVEDSB44712R46
717RABC2@RE7EBD2D
@2160C7ECF1F2R46
712322467118E37E
CFlF2R46717E2322
457 1FE@D20F1C900

L et w11
00000 = oM

c
7
4
R
1
@
2

1C3
CFE
R4
85C
211
ECB

=) 748

=3 1814
=) 7897

=3 481

-y 789

-» 1238
-) 388

- 224

=) 437

-y 862

-» S@3

-) 924

=) B52

-3» 732

=) 765

->» 833

-» 8786

- 12185
- 882

=-» 894

-) 95@

-» 834

=-» 1liez2
-» 837

-3 1
-» 8
-y 7
-3 9
=) 736

=) 766

=) 586

~-» 1059
=->» 1121
-) 8868

-» 652

=-» 679

-> 849

-> 529

=3 565

- 538

-> 506

- 1213
=) 433

=) 718

- 717

-> B@29g

-» @

=->» 9@3

=» 1063
=) 908

-> 472

-y 599

-3 9

-» 6
- 8
-3 5
-3 7
->» B
- 9

Assembler listing

Akustikkopplerprograss fur den Spectrum

Entword{en wvon U. Beil, Kaln

Assembler HISOFT DEVPAC 3

Startadresses 29 100

CLEAR bei 29 783

SAVE"n mit ...

10
15
20
25 ANF
30
s
40
43
30
S5
&0
&5
70
73

CODE ZF000, 700

ORG 290007 Startadrssse Senden

LD  WL,23294

LD LZB9F0) ML Zeiger Sendepuffer

LD HL,; 128990}
LD A, (HL)

INC HL

LD {28990)  HL
(= 13

IR Z,HALT

RET ®©

DEFE WIEi Verzweioungscode Senden
LD A; (28994); Zeiger sofort Senden

=
IR Z,TAST

Assembler-Listing »modeme
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210

235
240
243
250
255
2460
265
270
275
280
a8
270
295

300
305
310
315
320
323
330
335
340
343
350
3s3
380
363
370
375
380
38s

398
400
405
410
415
420
az8
430
435

440
aas
450
anm
440
LTy
470
478
aBo
a@s
4%0
498
=00
-1
8L0
518
520
L
830
538
540
san
550
553
560
s569
570
a27s
=S80

HALT

TRAET

TASTL

EMPFF

ALISH

LEER

LOESCH

VAR

TESY

OBEN
MITTE

ANZ

LAGE

CURG

€LS

CODEF
CODE!
CODEZ
CODE3

CODE4
KONTR

JR
RST
DEFE

L
ENT

LD
LD
Lo
LD
RES
LD
RST
RET
DEFEB
LD
LD
LD
LD

Lo
IR
RET
DEFE
P
RST
DEFE

AND

SLA

LD

LD

ANF

B8f letztes Zeichen Sendepuffer (CHR® 13
H1E

TAST

29000

271001 Startadresse Empiangen

HL, 30000

(28992) ,HL1 Zeiger Empfanguspeicher
A,231 roter Cursor

(23695) , A

0, {I¥+21] Frintbeainn im oberen Fildschirm
A,?

16

a

HIlj Verzwelgungscode Systemvariable RS5232
BC, 446

(23747) ,BC) Format J00 Baud

HL, 232941 Zuruscksetzen des Sendepuifers
(289901 ,HL

a,0

[23B40) A

EMFF

]

W201 Verzweigungscode Taste gedruscht?
MZ, TASTZ

8

WiDi Verrweigungscode Emptang

MC, TABT2

1273 Bit 7 auf Mull setzen

C.h

€1 unzulasssige Zeichen ausfilisrn

e ;
CyANZ

C

C,ANT

iz

T, ANZ

A,231 Leerdruck fuer uniulasssige Zeichen
(236FSI, A

a,9

ié

TRETL

f, (2368911 bei CR den Rest der Zeile loeschen
174 Umrechnung Frint-Position in
Attribut-Position

HE, OBEN

7

NC,MITTE

DE, 25403 untersr Bildschirm

HL, (234841 Adresse der Print-Position
HL,DE} Adrewse der Attribut-Position
B, 63

Ay 1238881

11 bis rechter Bildrand erreicht

Ly LAGE

H

(234881 , A

ML), B

HL

TEST

DE,&144) oberer Bildachirm

VAR

DE, 43521 mittlerer Bildschirm

VAR

HL, (2899211 Speichern der empfangenen Zeichen
(HLY A

HL

(28992) HL

13

Z,LOESCH

8

HiCi Verzwelgungscode Zelchen anzeligen
BC, (2348811 Lage der Anrelge aut dem
Bildechirs

A,C

1

NI, CURE

AR

=

MEC, CURE

A, 25

(23689 , A

A, 231 roter Cursor

(236951, A

A

is

TAGTI

3803 ROM-Routine CLS

TASTI

A, 128995] | Kontrollcode

KONTR

A, 28

KONTH

f, 1w

KONTR

LI

KONTR

M, 24

81 Kontrollcode senden

WiE

A, 0

(2385600 A

EMPF

sas
370
595

&08
&l0
a1%
&Z0
&23
&30
&35
&40
643

&35
&80
71 ]
&G70
673
&80
483
&%0
141
200
Fo5
7i0
718
T20
728
230

o4
950

&0
bl
9?0
b
a0
w83

790

LL
1000
1005
1010
1013
1030
1025
1030
1035
1640
10as
1050
1085
10a0
1065
167G
1078
1080

Assembler-Listing »modem« (Fortsetzung)

um

umi

TASTZ

TAST3

TASTA

SEND

END
BER

BERL

A, 1289941} Umschaltung Senden mit/ohne Puffer
L

UMl

AP
(ZBP9A), A
a2
(23730) , A
TASTI

A0
1Zageal A
(237500, A
TASTL
A,0f gedrueckte Taste ermitteln
{23340} ,A

%4 Tastaturabfrage im ROM
A, (235601 § LAET K

01 keime Taste gedruschkt
Z,TASTL

i4

HZ, TAST3

(I¥+7) ;1§ Umschaltung auf E-Hodus
TASTZ

(IY+71,0; Modus E losschen
145 Tokken ausscondern

NG, TABTL

247 Farbsteusrung ausblenden
NC, TASTH

14

HC, TASTL

a4

Z, CODEF

S

Z,CODEL

&

Z,CLS

rd

Z,END

]
Z,CODE2
v

Z,um

10
Z,COoDE3

AL

2851 Sendepufter voll?

Z,TASTL

A, 15] bBlau fuer Sendeanzelos

(236951 ;A

a B

HL

(29901 ,HL

13

I, 29000

is1 Anzeige der Sendezeichen

B,255; leztea Zeichen, Zeit fuer Wisderholung
C,0

1235801 ,BC
A, 128994)
D,A

BC, 12348811
AC

i

NI, SEMD
e

- |

NC, SEND

h, 25
1236871, A
A,D1 Senden ohne Puifer
?

L, 29000

TABTI

Eildlage Bendeanzeige

HL, 1289901 Begrenziung Berichtigung
Sendeputier

AyH

21

NZ, BERI

AL

a

Z,TASTZ

WL} Lage des zu berichtigenden Isichens
1289901 , HL

A, (235881

1§

Z.BERS

33
NI,BERZ
A, 123689
24

Z,BERS
Ayl
(23489 ,A
Ayl
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1085 LD 234380 ,A
1090 BER2 LD A,5&1 Berichtigungscursor bewegen
1093 LD 123895 A

1100 LD AR, 8

1105 RST .14

1110 LD A,%

1115 LD 233601 ,A

1120 LD A,J2

1129 RST 1&

1130 LD  a,%

1135 LD  (233801,A

1140 LD AB

1145 RET 1&

1130 IP TASTZ2

1155 BER3 LD A, 1236871 Berichtigung bei Zeilsawechsel
1140 ce 25

1143 IR Z,BERS

1170 IR BERZ

1173 BER4 LD A3l Berichtiguns bei Wechasel wven Anzeige

oben pach unten

Li@0 LD 123489 ,A

1183 e BERZ

1190 BERS LD A,41 Berichtigung bei unterster, letzter
Anzelge

1193 Lo (235871 , A

1200 JR BERZ

1203 ENT 29100

1210 ORS 29400F Startadresse Anzeige Emspfangsspeicher

1213 RES ©O,iIY+2)

L1220 LD Ay 36

1225 LD (236931, A

1230 WART RST 8§ Verroegerung

1233 DEFE m20

1240 IR NI, WART

1245 FEIL LD BC, (236881} Lesten ob unterer Eildschirms
erreicht ist

1230 LD AB

1255 cP 3

1240 IR Z,ENDIL

1265 LD  A,B

1270 cP 4

1273 JR  NZ,ANZL

ize0 LD a,C

1285 cP 1

1290 IR Z,ENDL

1295 ANZ1 LD HL, (289941§ Zeiger Empéfangsspeicher

1300 LD A, (HL)

1305 INC ML

1310 LD (Z2B995) ,HL

1315 RET 1&

1320 RET &

1323 DEFE 820: bei gedrueckter Taste unterbrechen

1330 IR MZ,END1

1335 Ir ZEIL

1340 ENDI RET

1345 ENT 29600

1330 ORE 29650) Startadresse fuer ausdrucken des
Empéanasspeichers

1353 ANF1 LD DE, 128994}

1380 LD  HL, (28998)

1355 LB A,D

L1370 ce H

1373 IR NZ , BRUCKL

1390 LD AE

1383 L= L

1390 IR MZ, DRUCK]L

iz93 IR DRUCKZ

1400 DRUCK]I LD A, 1HL); Zeichen ausdrucken

1803 WEYT @

1410 DEFE A1F

1415 LD HL, (28998)

1820 INC HL

1475 LD (FEFFE) ,HL

1430 JR ANF 1

1433 DRUCKZ LD A, (ML)} letzte Zeile ausdrucken

1840 RET 8

1445 DEFE ®IF

1450 LD ML , (Z8998)

14353 LD Ay (HL)

1440 INC HL

14945 LD (Z89F83 ,HL

1470 cP 13

1475 IR NZ, DRUCKZ

1480 EET

1485 ENT 29s30

Assembler-Listing »modem« (SchiuB)

Schnelle Sprites auf allen
Apple=Computern

Mit einem komfortablen Editor lassen
sich beliebige Sprites erzeugen. Die
eigentliche Sprite-Routine bewegt
dann die Grafiken blitzschnell iiber
den Bildschirm. Das Programm »Spri-
te-Routine« unterstiitzt gleichzeitig bis
zu 32 Sprites.

Der Apple Il-Computer entstand zu einer Zeit, als preiswerte
Grafik-Prozessoren, die inzwischen schon zum Standardzu-
behdr eines jeden Heimcomputers gehdren, allenfalls als Pro-
totypen existierten. Als Besitzer eines Apple-Computers woll-
teich die Fahigkeiten eines solchen Chips auch nutzen, da die
im Basic integrierten Shapes im aligemeinen zu viel Zeit benéti-
gen, um gezeichnet zu werden und somit fir Animation und
Spiele ungeeignet sind. Hardwareldsungen schieden wegen
ihrer Komplexitat von vornherein aus, so daB ich mich ent-
schioB, ein entsprechendes Programm zu schreiben, das fol-
gende Bedingungen erfiillen sollte:

1. Sehr hohe Geschwindigkeit, damit auch die Anwendungen
in Spielen oder sonstigen bewegten Grafiken mdglich werden.
2. Das Programm sollte von Basic aus mit einfachen Befehlen
ansprechbar sein. Sprites sollen automatisch geldscht und
wieder sichtbar gemacht werden, so daB man nur die jeweils
aktuellen Koordinaten (ibergeben mus.

3. Die Sprites sollen eine variable GréBe haben, um Speicher-
platz zu sparen.

Ausgabe 9/Septembar 1985

Alle hier geforderten Bedingungen werden von der 2Sprite-
Routine« erfiilit. Der Hexdump (Listing 1) &8t sich vom Apple-
Monitor aus eingeben. AnschlieBend gibt man das kurze
Basic-Programm (Listing 2) ein, das das Maschinenprogramm
auf Eingabefehler prift und die bendtigten Lookup-Tables er-
zeugt. Dann speichert es den gesamten Maschinenpro-
grammteil unter dem Namen sSPRITES.OBJ« auf Diskette ab.
Das Programm wird dann mit sBRUN SPRITES OB« gestartet.
Listing 3 zeigt einen Sprite-Editor, der das Erzeugen der Spri-
tes wesentlich vereinfacht.

Schnelligkeit durch
Maschinensprache

Das Maschinencode-Programm kann bis zu 32 Sprites
gleichzeitig darstellen. Es 148t sich in zwei Teile gliedern:
1. Die eigentliche Spritezeichenroutine
2. Der Verwaltungsteil, der die Verbindung zum Basic herstelit.
Er Gbemnimmt die Daten vom Basic und Gbergibt sie der Zei-
chenroutine. Er sorgt dafir, daB die Sprites an der alten Posi-
tion geléscht und an der neuen wieder gezeichnet werden.
Das Programm benutzt den &-\Vektor sowie ginige im
Applesoft-Basic enthaltene Routinen zur Parameteriibergabe
Die Befehle haben folgende Syntax:
»& Draw,(Spritenummer (0-31)),(Xkoordinate),(Ykoordinate)e
Dieser Befehl setzt die Position eines Sprites fest. Das Spri-
te erscheint aber nur, wenn es auch angeschaltet ist. was
durch den folgenden Befehl bewirkt wird:
»&A, (Spritenummer{0-31))e.

s 83




Dieser Befehl schaltet eines der Sprites an. Ein emeutes
| Benutzen dieses Befehls schaltet das Sprite wieder aus. Es
sei aber davor gewarnt, wihrend Sprites eingeschaltet sind,
' die hochaufldsende Grafikseite durch den HGR-Befehl zu 16-

schen, da diese Sprites dann nicht mehr sichtbar werden. In
diesem Falle hilft nur ein &A sowie ein erneuter HGR-Befehl
und noch ein &A-Befehl. Nach der Initialisierung sind grund-
satzlich alle Sprites ausgeschaltet.

Fir Spiele wertvoll ist das Kollisionsflag, das sich in der Spei-
cherstelle 255 ($FF) befindet. Mit diesem Flag laBt sich zum
Beispiel eine Berihrung mit einem anderen Sprite feststellen.
Nach einem &DRAW-Befehl (bei eingeschaltetem Sprite) steht
in diesem Flag, im Falle einer Kollision mit einem nicht schwar-
zen Gegenstand, ein Wert groBer als 0.

Einfaches Editieren

Der Sprite-Editor (Listing 3) dient zum schnellen und unpro-
| blematischen Erzeugen von Sprites und Sprite-Tabellen. Eine

| Zusammenstellung der Kommandos wird nach Eingabe des
| Hiilfe}-Befehls ausgegeben.

Nach dem Entwerfen des Sprites driickt man =Fe. Nun for-
dert das Programm auf, den Cursor in die linke obere Ecke des
gewiinschten Ausschnitts zu bewegen und emeut »F« zu
driicken. Nachdem man, nach erneuter Aufforderung, den
Cursor in die rechte untere Ecke des Ausschnitts bewegt und
wieder »F« gedriickt hat, formt der Computer die Sprite-Daten
und fragt, ob man das Sprite abspeichern mochte. Hat man alle
Sprites fiir eine bestimmte Anwendung entwickelt und abge-
speichert, kann man die Sprite-Tabelle erzeugen, die vom
Maschinencode-Programm bendtigt wird. Hierzu driickt man
die sT«-Taste, worauthin man nach dem Namen der Sprites, die
in die Tabelle integriert werden sollen, gefragt wird. In eine
SpriteTabelle passen bis zu 32 Sprites (Nummer O bis 31).
Wiahrend des Erzeugens der Tabelle wird jeweils die unterste
Adresse der Tabelle im Speicher angezeigt. Antwortet man auf
die Frage nach dem Namen des zu ladenden Sprites mit Beta-
tigung der RETURN-Taste, so fragt der Computer, ob und unter
welchem Namen man die Tabelle abspeichern mochte. Nun
gibt der Computer aus, auf welchen Wert man spéter HIMEM
setzen soll. Man solite sich diesen Wert unbedingt notieren
und spéter in das eigene Programm die Anweisung »HI-
MEM:(adresse)« ginbauen.

Als Argumente in den Sprite-Befehlen sind auch Variablen
und arithmetische Ausdriicke gestattet.

Zu den Farben: Der Sprite-Editor unterstitzt, auBer dem
Zeichnen in Schwarz und WeiB (HCOLOR 0 und 3), auch noch
die Benutzung der Farben HCOLOR 1 bis 2. Aber hier ist Vor-
sicht angeraten, da beim Apple die Farbe auch noch von der
jeweiligen Position des Sprites abhéngt (ungerade oder gera-
de X-Koordinate). Um korrekte Farben zu erhalten, muB sich
das Sprite in der linken oberen Ecke der Zeichenmatrix befin-
den und darf spéater nur auf geradzahligen Koordinaten ge-
zeichnet werden.

Fiir ein Programm wie »Sprite-Routine« gibt es viele Anwen-
dungsmdglichkeiten: angefangen bei Spielen bis hin zu benut-
zerfreundlichen Betriebssystemen (nach Art des Macintosh).

—== KURZANLEITUNG -——-
CIIKM> . .. .e CURSDRSTEUERUNG

<SFACE>....SETZT EINEN FUNKT
CC¥aunseeas« LOESCHT EINEN PUNKT

CN>EU. . vves BILDSCHIRMINHALT LODESCHEN
€S/L%......SPEICHERN UND LADEN AUF DISK
<F>ERTIG...SPRITE DATEN ERRECHNEN
<H>ILFE....DIESE ANLEITUNG ANIZEIGEN
C§Pemnamns .FARBE EINSTELLEN

€T eanses++-SPRITE TABELLE ERSTELLEN

RETURN DRUECKEN ->
Anleitung zum Editor (wird nach Driicken von
H ausgegeben)

(Caspar Steineke/wb)
AWSE AS Universalvariable
ADAC AdreBvariable (Codieren der Spriles)
CXCY Cursorkpordinaten
HX.HY Cursorkoordinaten, aber im groBen Raster
XY.XOY0 Koordinaten (Codieren der Sprites)
Cc Caolor
B benutzt beim POKEn der Shapes
ZA Adrefvariable fir Grafikzeilen
N benutzt beim Erzeugen von Sprite-Tabellen
SA Adrefvariable fir Sprite-Adresse in der Tabelle
LE Adresse im DOS fir Filelange
Variablenliste

2100-AF 4C 8D FS5 03 A9 10 8D
9108-F& 03 AT 91 B8D F7 03 &0
?110-C? 94 FO 18 C? 41 FO 03
2118-4C C9 DE 20 B1 00 20 ZB
2120~-92 BD 05 90 49 FF 9D 05
9128-90 4C 77 91 20 2B 92 BD
2130-00 90 85 FB BD 01 90 85
9138-FC BD 04 90 85 03 BD 02
9140-90 85 FD BD O3 20 85 FE
2148-8A 48 20 B1 00 20 &7 DD
9150-20 0B E1 &8 48 AA AS Al
9158-9D 02 90 AS A0 FD 03 %0
9160-20 FS E4 BA AB 68 AA 98
9168-9D 04 90 BD 05 90 FO 9F
9170-8A 48 20 0 91 &8 AA BD
9178-00 90 85 FB BD 01 %0 BS
?180-FC BD 02 90 BS FD BD 03
9188-90 BS FE BD 04 90 B5 03
9190—-AS FD OA AB AS FE 2A B85S
9198-FE 98 1B 6% DO B5 FD AS
91A0-FE &9 93 B5 FE A0 00 B4
1AB—FF Bl FD 85 00 C8 Bl FD
?1B0-B85 05 A9 07 38 ES 05 85
giBB-046 BB AS 03 1B 71 FB 85
91C0-04 C8 B1 FB 18 65 00 85
1iCB8-02 CB 84 08B A6 03 BD S0
91D0-92 85 FD BD 10 93 85 FE
91D8-AS 00 85 01 A% 00 BS 07
1E0-A4 08 Bl FB E&4 08 48 Ab
91EB-05 FO 04 0OA CA DO FC 29
91F0-7F 0S5 07 A4 01 48 Bl FD
91FB-05 FF B85 FF &8 51 FD %71
9200-FD &8 A& 04 EO 07 DO 1D
2208-A% 00 85 07 CB C4 02 FO
9210-05 84 01 4C EO 91 E6 O3
218-A5S 07 S1 FD 21 FD A6 03
9220-E4 04 DO AA &0 4A CA DO
@228-FC FO DF 20 FS5 Eé6 BA CD
9230-FF 8F 90 03 4C 99 E1 OA
9238-0A 0A AA 60 00 00 00 00

Listing 1. Hex-Dump des Maschinenprogramms

84 E &.T!sﬁ E

Ausgabe 9/September 1955



LO~NENBEWN -8

REM
REM
REM
REM

. e e e e . e - e e e

PROGRAMM ZUM TESTEN DER
SPRITE ROUTINE AUF EIN-
GABEFEHLER UND ZUM ER-

REM ZEUBEN DER LOOKUP-TABLES
REM TABLES
REM C.STEINEKE,KREFTING-
REM STR.1@,2800 BREMEN 1
REM TEL.@421/76559
REM ————=—m—- -
10 TEXT : HOME : VTAB 12
280 PRINT "EINEN MOMENT,ICH TESTE
DAS PROGRAMM"
3@ FOR X = 37120 TO 37435
40 5 = S + PEEK (X)
S NEXT X
48 IF S < > 48222 THEN PRINT CHRS
(7) "EINGABEFEHLER !!'!!": STOP
70 HOME : VTAB 12: PRINT "PROGRA
MM OK*
8@ PRINT "ICH ERZEUBE NUN LOOKUF
~TABLES"
99 FOR Y = @ TO 191
100 Z = B192 + INT (Y / 64) * 4@
+ INT (Y — INT (Y / &64) =
64) / 8) * 128 + (Y — INT (
Y / 8) % 8) % 1024
11@ POKE 37456 + Y,Z — INT (Z /
256) * 256
120 POKE 37648 + Y, INT (Z / 256
)
130 NEXT Y
140 TA = 37840
158 FOR X = @ TO 279
1680 POKE TA, INT (X./ 7)
170 POKE TA + 1,X — INT (X / 7}
* 7
180 TA = TA + 2
198 NEXT X
20@ HOME : VTAB 12: PRINT "DK. P
ROGRAMM WIRD NUN ABGESPEICHE
RTII
218 PRINT CHR$ (13) CHR$ (4)"BS

AVE SPRITES.OBJ,.A37120,L1280

Listing 2. Uberpriitung des Maschinenprogramms auf
Eingabefehler und Erzeugen des Lookup-Tabels

@ REM

1 REM SOFTSPRITE EDITOR

2 REM APPLE 11+/11e/Ilc

Z REM 1/85 C.STEINEKE

4 REM KREFTINGSTR.1@

5 REM 2800 BREMEN 1

& REM TEL.B421/7&559

7 REM =

i@ HIMEM: B192

20 GOSUE ZDABd

1@ HX = CX # 4 + 101:HY = C¥Y = 4§
+ 1: HOME

11i@ VTAB 22: HTAB 3: PRINT CXz: HTAB
8: PRINT CY3: HTAB 17: PRINT
Cs

120 XDRAW 1 AT HX,HY

130 FOR A = @ TO S5@: NEXT

14@ XDRAW 1 AT HX,HY

i5@ FOR A = @ TO S@: NEXT

148 IF PEEK ( - 163B4) < 128 GOTO
120

1i7@ A = CHR$ ( PEEK ( — 1&384) -
128)

180 POKE - 16348,0

199 FOR A = 1 TO 12

20@ IF A$ = MID$ (“IJKM; CNLFHT
" A,1) GOTO 220

21@ NEXT A: GOTO 128

228 ON A GOSUB 48@,420,340,460,4
80,500,500 ,700 800, 1000, 2500
, 3000
POKE
REM

CY = CY - 1:
Y=20
RETURN

CX = CX - 1:
X =0

430 RETURN

484 CX = CX + 1=
CX = 39
RETURN

CY =LY + 1:
CY = 3B
RETURN
REM —— COLOR ——

C=C+1: IFC=4 THENC =
o
RETURN
REM -—— PLOT ———

HCOLOR= C
HPLOT CX,CY
XDRAW 2 AT CX,CY

- 16368,8: GOTO 100
-—— CURSOR —-
IF CY < @ THEN C

399
400

418

420 IF CXx < @8 THEN C

IF CX > 39 THEN

4s0
260 IF CY > 38 THEN
479
479
480

490
499

518

520
538 IF

3: DRAW 1 AT HX HY

XDRAW 2 AT CX,CY

RETURN

REM —— CLEAR —

HCOLOR= @: HPLOT CX,CY

DRAW 1 AT HX,HY: RETURN

REM —— NEU ——

VTAB 23: HTAB 1

INFUT "NEU ? (J/N) "3A$

iIF 4% < > "J" THEN RETURN
GOTO 2008

REM —— LOAD ——

GOSUR 290@: GOSUEB 2080

812 PRINT D$"BLOAD"AS$" ,Al146384"

820 AD = 1638B4:AC = AD + 2

g8 FOR Y'= @ TO PEEK (AD) — 1

849 GDSUB 2800

8@ FOR X = @ TD PEEK (AD + 1)
1

POKE ZA + X,

AC = AC + 1
NEXT X,Y
FOR Y
FOR X

599

&1@
699
7ea
718
7208
738
799
B@a

860
g7a
888
ava
F00

FEEK (AC)

(AD)
(AD + 1)

@ TO PEEK
@ TO PEEK

Fi@
20

AT X,Y
PEEK (234)
1 AT 181 + X = 4,1 + ¥ = 4
XDRAW 2 AT X,Y
NEXT X,Y
RETURN
REM ——— SPRITE DATEN ———
REM ——— ERRECHNEN
ON FF GOTO 1@58.1080
INVERSE : VTAB 21: HTAB 1:
“CURSOR ZUR™ SPC( 3@)
1828 VTAB 23: PRINT "ECKE DES SP
RITES BEWEGEN UND F DRUECKEN

Listing 3. Sprite-Editor

T30
748
958
98
997
108
1@a1@

NOT PEEK (234) THEN HCDLOR=

*

THEN XDRAW

PRINT

Ausgabe 9/5aptember 1985
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1@83@

ip4@

18508

1850

1878
1288
1@9a
1i0@

1118
1120

11308
114@
1158
1160

117@
1180
117@
1200
1210
1220

1238

1240

1250

12608
1270
1280

129@a
1999
2008
201@
2028
2030
2848
2058
2060
2070
2080
2090

2100
2118

2120
2138
2140
2158
2160
217@
2180
- 2198
2200
2210
2499
250a
2518

VTAB 21: HTAB 11: PRINT " L
INKEN OBEREN"

NORMAL :FF = 1: POKE 34,23:
RETURN

X0 = INT (CX /7 7):YD = CY:F
F =2

VTAEB 21: HTABE 11: INVERSE :
PRINT " RECHTEN UNTEREN"
NORMAL : RETURN

POKE 34,2@0: HOME
AD = 16384:FF = @

VTAB 22: PRINT TAB( S)"EIN
EN MOMENT..."

FOKE AD,(CY - YD) + 1

FOKE AD + 1, INT (CX 7/ 7) +
1~ X0
AC = AD + 2

FOR ¥ = YO TO CY

GOSUB 2800

FOR X = XO TO INT (CX / 7O

FOKE AC, PEEK (ZA + X)
AC = AC + 1

NEXT X,Y

TEXT : HOME

PRINT "DATEM DES SFPRITES:"
PRINT : PRINT TaB( S)“"BREI

TE:" TAB( 2@0) FEEK (AD + 1) TAB(

25) "BYTES"

FRINT : PRINT TAB( 5)"HOEH
E:" TAB( 28) PEEK (AD) TAB(
25) "BYTES"

FRINT : PRINT TAB( 5)"LAEN
GE:" TAB( 20)AC - AD TAB( 25
) "BYTES"

VTAB 18: INFPUT “"SPRITE AUF
DISK SPEICHERN ?":A$

IF A% < > “J" GOTO 1290
GOSUB 2900

PRINT D$"BSAVE"AS$" ,A"AD",L"
AC - AD

GOTO 262@

REM -- INITIALISIERUNG —-
HOME : HGR : HCOLOR= 3

FOR A =@ TO 156 STEP 4
HPLOT 100,A TO 26@,A

NEXT

FOR A = 100 TO 26@ STEP &
HPLOT A,@ TO A,156

NEXT
CX = @:CY = @

D$# = CHR$ (13) + CHR$ (4)

VTAB 21: PRINT "KOMMANDO:" TAR(

11) " (H=HILFE) "

VTAB 22

PRINT "X=" TAB( &)"Y=" TAB(
11) "COLOR="

POKE 34,22

RESTORE

FOR A = 768 TD 781

READ B: FOKE A,B

NEXT

DATA 2,0,6,0,12,0

DATA 45,54,63,44,5,0,7,0
POKE 232,@: POKE 233,3
SCALE= 1: ROT= @

LE = 43416: RETURN

REM ——- ANLEITUNG ———
TEXT : HOME

FPRINT TAB( 1@)"——— KURZANL
EITUNG ——": VTAB 4

2520
2538
2540
2558

2568

2570
2580
2570
24600
26180
2628
2798

2799
2800

2B1@
2898
2899
2900

2918
2999

I00a
Fo1@

3@z2a
3030
@48
050
060
>a7a
P80

3078
S10@

511@

3120
2138

31408
3150

S16@
178
2180
3190

3200
3218

FRINT : PRINT "<IJKM>.....C
URSORSTEUERUNG"

FRINT : PRINT "<SPACE>....S
ETZT EINEN PUNET"

FRINT : PRINT "<Cr...eaussal
OESCHT EINEN PUNKT®"

FRINT : PRINT “<N>EU...... B
ILDSCHIRMINHALT LOESCHEN"
PRINT : PRINT "“{8/L>...... 8

FPEICHERN UND LADEN AUF DISK"

PRINT : PRINT "<{F*ERTIG...S
PRITE DATEN ERRECHNEN"

PRINT : PRINT "<H>ILFE....D
IESE ANLEITUNG ANZEIGEN"
PRINT : PRINT "<s>........F
ARBE EINSTELLEN"

FRINT 2 PRINT "<T>..cceun- 8
FPRITE TABELLE ERSTELLEN"
VTAEB 23: INFUT "RETURN DRUE

CKEN ->"3;A$

POKE - 16304,0: POKE - 16
297,@: GOTO 2090

REM -— HI-RES ADRESSE --
REM —— ERRECHNEN -—
ZA = B192 + INT (Y / 64) *
48 + INT ((Y — INT (Y / &4
) * 64) / B) * 128 + (Y — INT
(Y /7 B) » B) * 1024

RETURN

REM —-—— FILENAME -—-

REM - INPUT ROUTINE -

VTAB 23: CALL - 95B: HTAB
1

INPUT "NAME:":A%$: RETURN
REM - TABELLE ERSTELLEN -
TEXT : HOME : INVERSE

FRINT SPC( 8)"SPRITE TABEL

LE ERSTELLEN" SPC( B): NDRMAL

POKE 34,2:5A = 36B&63:N = B:
VTAR 4
FRINT “TIEFSTE ADRESSE:";SA

PRINT “SPRITE NR."N" NAME:
(CR=FERTIG) ";

INPUT A$

IF LEN (A$) = @ GOTOD 3140
PRINT D$"BLOAD"A$",A16384"
SA = SA — ( PEEK (LE) + PEEK
(LE + 1) * 256)

PRINT D$"BLOAD"A$",A"SA
POKE 36864 + N * B,5A — INT
(SA / 256) * 256

POKE 36865 + N * 8, INT (SA
/ 256)

POKE 36869 + N * 8,0
N =N+ 1: IF N < 32 GOTO 30
30

POKE 38143 ,N

PRINT : INPUT "TABELLE ABSF
EICHERN ? (J/N) ":A$

IF A$ < > “J" BOTO 3210
GOSUB 2908

PRINT D$"BSAVE"A$",A"SA",L"
38400 - SA

PRINT "HIMEM AUF "SA" SETZE
N e

POKE - 16368,0: GET W$
GOTO 2620

Listing 3. Sprite-Editor (SchluB)
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Tasword=-
Umliaute

Tasword |l ist als typisch britisches
Produkt nicht mit den deutschen Um-
lauten ausgeriistet. Dies konnen Sie
nun selbst andern.

Der Zeichensatz des Programms Tasword Il ist mit wenigen
POKEs so zu dndern, daB auch die deutschen Umlaute — so-
gar im 64-Zeichen-Modus — sowohl am Bildschirm als auch
auf Ausdrucken dargestelit werden. Dazu tippen Sie das Basic-
Listingab und SAVEn es. Nun laden Sie Tasword wie immer, un-
terbrechen es mit BREAK und laden mit LOAD Umlaute-
Programm. Wenn dieses Programm abgelaufen ist, wird mit
MERGE (nach NEW) wieder der Original-Tasword-Basic-Teil
geladen und mit sLET a = USR 59081« gestartet. Anschiie-
Rend wird mittels der SAVE-Option das gesamte neue Tas-
word-Programm komplett abgespeichert.

(M. Blumenstein/mk)

1 REM Tasword two Erweiterung
2 REM Deulsche UmLautle
2 REM © MichaslL BLumensteain
4 REM BLUMENStr .9
5 REM 3.00@ Hannowver 1
18 CLERR 31939
20 RESTUORE
30 FOKE 236@9,2
1@3 D'RTH ;5;2)5;?;5)5;9:3!592!
5p5;5o2;3:3;513;545,5,7,9
11¢ pATRA 2,5,9,7,3,5,7,0,9,5,0,
2,5,5,2,08,8,0,5,8,5,5,7,0,0,2.5,
5,6,5,7,4
15@ PRINT “"Bitte den Tasword";
SLRSH 1; "=-Code"; FLRASH @;" einla
erll."
16? PRINT "Zum Lladen ""L""druec
ken!’
vé?a IF INKEYS&¢>"L" THEN GO TO 1
189 LOAD "“CODE
19@ CLS
2@ PRINT "Bitte warten! UmLavut
g werden 2ingepokt”
£29@ FOR n=61656 TOQ ©& 679
2308 RERD a
240 POKE n,a
250 NEXT n <
5@ FOR n=51912 TO 51843
27@ READ a
289 FOKE n,a
2908 NEXT n
295 PRUSE 200
30@ CLS . =
512 PRINT “Meiteres Verfahren:
320 PRIN :
330 PRINT "D&r Tasword- Basicte
il wird jetzt, nachdem NEW €
ingegeben wurde mit MERGE "
%%éagE?;T anpschi ird €inge
iy sSC a--Mi i =
ben : LET 3=USR 53081 EN#E
a"
385 PRINT " GO TO 1 ENTER"™
360 FRINT . [
370 PRINT "Dag NeV erstelilte Ve
rcion kann aus dem Tasword- Men
ue herauvs Wwie aewohnt abgespel
chert werden”
350 COPY
402 STOP ]
ga@ SAVE "Umlauts' LINE 1
sTasword-Umlauie«

Ausgabe 3/September 1583

Der Datengenerator erzeugt aus bina-
ren Daten im Arbeitsspeicher, wie bei-
spielsweise Shapetabellen oder Ma-
schinensprach-Programmen, DATA-
Zeilen. Das Programm »DATA-Genera-
tor« lauft auf allen Apple IIFComputern.

Das Programm »DATA-Generatore wird mit einem kurzen
Basic-Programm in den RAM-Speicher geladen. Das eigentii-
che Maschinenprogramm kann in irgendeinem Speicherbe-
reich vorliegen. Man muB allerdings darauf achten, dafl noch
geniigend Speicherplatz tbrigbleibt, damit das Programm kor-
rekt arbeiten kann. Es bietet sich daher an, den vom Programm
vorgeschlagenen Platz zu verwenden, namlich direkt unter HI-
MEM.

Danach fragt das Programm, ob der alte &-Vektor als Chain-
Vektor Gbernommen werden soll. Damit kann man andere Pro-
gramme, die ebenfalls den &-Befehl verwenden, weiterver-
wenden. Wenn der alte Vektor nicht iibernommen werden soll,
bleibt der Chainvektor auf die Syntax-Error-Routine des ROM
gerichtet. Zum SchiuB kann man noch entscheiden, ob die
Routine durch HIMEM geschiitzt werden soll. Die Normalein-
stellung ist hier immer sja«. Bei allen Fragen werden bestimmte
Voreinstellungen geboten. Diese konnen entweder akzeptiert
(durch Betatigung der Return-Taste) werden, oder es kénnen
die gewinschten Parameter mit der Tastatur eingegeben wer-
den.

Wenn alle Werte definiert wurden und sich das Startpro-
gramm selbst geléscht hat, steht auf dem Bildschirm noch die
Erklarung der Syntax des Startbefehis (&DATA S1024,
E2048, [10, Z100) mit den zuldssigen Maximalwerten. Im Gbri-
gen ist die Eingabe abgesichert, Fehler werden mit Fehlermel-
dungen quittiert.

Somit ist der »DATA-Generatore installiert. Wird jetzt die Rou-
tine gestartet, wird zuerst die Eingabezeile analysiert. Dies ge-
schieht mit Hilfe der CHRGET-Routinein der Zeropage. Die ein-
zelnen Zeichen werden kontrolliert und die Zahlen Uber ROM-
Routinen eingelesen und in der Zeropage abgespeichert. Je-
de Abweichung von der vorhergehenden Syntax bewirkt eine
Fehlermeldung. Ebenso wird eine Fehlermeldung ausgegeben
wenn die Startadresse groBer als die Endadresse ist oder
wenn die Zahlenwerte zu groB sind.

Weiterhin wird noch die eingegebene Zeilennummer darauf-
hin untersucht, ob sie groBer als alle bereits vorhandenen ist.
Dazu wird ebenfalis eine ROM-Routine benutzt, die nach einer
bestimmten Zeilennummer sucht. Wenn die ausgewahite Zei-
lennummer bereits existiert, wird eine ILLEGAL QUANTITY-
Fehlermeldung ausgegeben. Gleiches geschieht, wenn die
zwei Bytes, auf die der Linkvektor zeigt, ungleich O sind, das
heiBt, wenn sich an dieser Stelle nicht das Programmende be-
findet. Ealls die zwei Bytes gleich 0 sind, wird die Linkadresse
als LOMEM. beziehungsweise als Programmende Gbernom-
men.

Erst jetzt beginnt der eigentliche DATA-Generator mit seiner
Aufgabe. Zuerst wird in Byte $50 geschrieben, wie lang die
entsprechende Zeile noch sein kann. Dieser Wert wird dann
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stets mit dem Y-Register verglichen. Danach werden zwei By-
tes fir die néchste Linkadresse freigelassen. Dann folgt die
Zeilennummer, ebenfalls als Zwei-Byte-Wert. Als nachstes
kommt das Token fiir DATA und das Token fiir Leerzeichen. LO-
MEM und das Y-Register dienen dabei als Pointer. Dann wird
das néchste Byte gelesen, das mittels einer ROM-Routine in
FAC1 geschrieben wird. Eine weitere ROM-Routine wandelt
dann FAC1 in einen String um. Der String kann in unserem Fall
maximal drei Zeichen lang sein.

AnschlieBend wird es in die DATA-Zeile (ibernommen. Jetzt
wird verglichen, ob es sich dabei um das letzte umzuwandein-
de Byte handelt. Wenn ja, verzweigt das Programm in den Teil
PENDE. Dort wird in drei Bytes jeweils eine Null geschrieben
und LOMEM sowie PROGEND korrigiert und ein Warmstart
durchgefihrt,

Sollte noch nicht das letzte Byte erreicht sein, wird iiber-
prift, ob die erzeugte DATA-Zeile bereits zu lang ist. Ist dies
der Fall, springt das Programm in den Teil ZENDE. Hier wird die
Zeile abgeschlossen und die Linkadresse und die neue Zei-
lennummer berechnet. Die Zeilennummer darf dabei nicht gro-
Ber als 63999 werden. Sonst wird eine ILLEGAL QUANTITY-
Fehlermeldung ausgegeben und das im Speicher befindliche
Programm in die alte Form gebracht. Falls die Zeilennummer
noch nicht zu groB ist, wird die ndchste DATA-Zeile erzeugt.

Sollte in der erzeugten DATA-Zeile noch Platz frei sein, wird
in das néchste Byte das Token fir Komma geschrieben und
die innere Schleife beginnt von vorne.

Sollte das neu generierte Programm groBer als HIMEM wer-
den, wird das urspringliche Programm ebenfalls wieder her-
gestellt und die Fehlermeldung OUT OF MEMORY ausgege-
ben.

Da das Programm »DATA-Generator« verschiebbar sein soll-
te, durften keine JMP- und JSR-Befehle innerhalb des Pro-
gramms vorkommen. Da die Branch-Befehle aber nur £128
Byte verzweigen konnen, muBten manche Spriinge verlangert
werden. So entstanden die etwas wirr wirkenden Verzweigun-
gen an manchen Programmstellen.

(Wolfgang Lenz/wh)

1 REM 905650 000 35 90 30 90 30 90 330 06 9 9 30 36 6 3%

2 REM = *

S REM =» DATAGENERATOR *

4 REM = fiur APPLE Ile *

S REM * wvon Wolfgang Lenz =

6 REM # 47480 Rockenhausen #

7 REM #* Vers.2 / 2B.901.85 =

8 REM « *

D OREM R 0

1@ HOME

Z0 Al¥ =" DATAGENERAT
D R "

30 AZ% = " FUR AFFLE I11/E *

4@ AZ¥ = " von Wolfgang Lenz "

ol Ad4f% = " Vers. 2 / 28.01.1985 "

&0 AS¥ = " DER DATAGENERATOR IST
INSTALLIERT "

19@ INVERSE : FOR I = 1 TO 38: PRINT
"ones NEXT

118 FOR I = 1 TD 7: PRINT " "3: HTAB
3%: PRINT " "“: NEXT

128 VTAB 3

13@ HTAB (21 - LEN (A1%) / 2): PRINT
Als

140 HTAB (21 - LEN (A2%) / 2): PRINT
AZS

150 NORMAL

160 HTAB (21 — LEN (A3#$) / 2): PRINT

Al%

178 HTAB (21 - LEN (A4%) /7 2): PRINT
A4E

1B@ FRINT

iI90 IMVERSE : FOR I = 1 TO 39: PRINT
" "33 NEXT : NORMAL
200 FPRINT
218 VTAB 1@8: INVERSE : PRINT " E
INGABEFORMAT: ": PRINT : PRINT
"&%DATA S"3:: NORMAL : PRINT "
B-65535";
220 INVERSE : PRINT ",E"3;: NDRMAL
: PRINT "@-465535":
23@ INVERSE : PRINT ",I":: NORMAL
: PRINT "1-255";
248 INVERSE : PRINT ",I"35: NORMAL
: PRINT "@-&3999"
258 : PRINT
260 INVERSE : PRINT “S*"3;: NORMAL
: PRINT ": STARTADRESSE"
270 INVERSE : PRINT "E"3: NORMAL
¢ PRINT ": ENDADRESSE"™
280 INVERSE : PRINT "I"3: NORMAL
: PRINT ": ZEILENSCHRITTWEIT
EOI
29@ INVERSE : PRINT "ZI"3: NORMAL
: PRINT ": ERSTE ZEILENNUMME
'Rll
30@ 51 = PEEK (115) + PEEK (116
) # 25464 — 4880
1@ VTAB 19: PRINT “"Abspeichern
ab Adresse : "3S1:3;" ? J"; CHR$
(8);
320 OGET GE#: IF GE# = "J" OR GES$
= "3 OR GE¥ = CHR# (13) THEN
GOTO 400
330 IF GE# = "N" OR GE# = "n" THEN
PRINT GE#;: GOTO 358
340 PRINT CHR$ (7): GOTO 31@
3500 POKE 34,18: POKE 35,20
36@ FPRINT : INFPUT "Abspeichern a
b Adresse : "3;S52
378 IF (51 < S2) DR (S2 < ( PEEK
(185) + PEEK (104) = 254)) THEN
PRINT CHR$ (7)3;: GOTD 3&0
380 POKE 34,@0: POKE 35,24
390 S1 = 52
400 FOR 1 = S1 TD S1 + 472: READ
A: POKE I,A: NEXT
41®@ FPRINT : VTAB 28: PRINT "Soll
der alte %-Vektor iibernomme
n": PRINT "werden 7 N"3; CHRS%
(8);
420 BGET GE$
430 IF GE# = "J" OR GE# = "j" THEN
PRINT GE#$: GOTO 4468
440 IF GE$ = CHR# (13) DR GES$ =
"N" DR GE# = "n" THEN GOTO
470
458 PRINT CHR# (7): GOTO 418
468 POKE S1 + 3, PEEK (1@814): POKE
S1 + 4, PEEK (1@815)
470 S2 = INT (S1 / 258)
480 POKE 1814,51 - 52 # 256 + 15
: POKE 18@15,582
498 VTAEB 21: PRINT : PRINT "Soll
HIMEM unter den Datagenerat

Listing zu »DATA-Generator«
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Soe

S1@

520
530

oS08

P10

Z0za

@30

@40

I@se

or gelegt werden 7 J"; CHR#®

(8);

GET GE#: PRINT GE#;:
|IJII DR GEs - IIJ'II DR B-Ei —

(13) THEN HIMEM: S1 - 1:
520
IF NOT (GE# = "N"
"n") THEN PRINT CHRS#

GOTD Saa
FOR 1 = 1 TO 1008:
PDOKE 34,19: HOME :
34,0
FLASH :
Y F 2):
NEW

DATA 1&2,156,76,18,212,162,
16,76,18,212,162,53,76,18,21
2,201,131,208,237,32,177,0,2
e1,83,208,235,32,177,0,176,2
30,32,74,236,32,B82,231,165,8
0,133,8,165,81,133,9,32,183,
9,201,44,208,209,32,177,0,20
1,49,208,202,32,177,8,176,19
7

DATA 32,74,236,32,B2,231,1
65,80,133,24,1656,81,134,25,2
28,9,176,6,197,8,144,180,240
,178,240,248,32,183,0,201,44
,208,164,32,177,0,56,176,6,5
6,176,160,56,176,152,201,73,
288,148,32,245,230,134,23,22
4,8,240,144,201,44,208,135,3
2

DATA 177,0,201,908,208,229,
32,177 ,0,176,224,32,74,236,3
2,82,231,165,808,133,6,1656,81
,134,7,224,250,176,203,32,26
.214,176,198,160,0,177,155,2
e8,192,200,177,155,208,187,1
65,155,133,175,133,105,166,1
S56,134,176,134,186,165,115,5
&

DATA 229,185,133,80,165,11
6,229 ,106,240,4,169,255,133,
ap,160,2,165,6,145,105,200,1
94,80,240,117,165,7,145,1@5,
200,196,80,240,108,169,131,1
45,105,200,196,80,248,97,169
32,145,105,200,1946£,80,248,7
@,2e8,2,176,197,132,30,1460,0
177

pATA 8,230,8,208,2,230,9,1
&8,169,0,32,242,226,32,52,23
7,164,30,173,0,1,145,105,200
,194,80,240,53,173,1,1,248,1
5,145,105,200,196,680,248,41,
173,2,1,240,7,145,105,200,19
&,80,240,29,165,8,197,24,2088
1 6,165,9,197,25,176,73,192,2
24

DATA 176,17,169,44,145,1@5
,208,1946,80,240,4,208,172,17
&,168,162,77,208,110,16%,8,1
45,105,208,152,24,101,105,14
4,2,230,1056,133,105,160,0,14
5,175,208,17@,165,106,145,17
5,133,176,134,175,165,6, 164,
7,162,53,24,101,23,144,7,200
L1132

IF GE$ =
CHR#
GOTOD

OR GE# =
(7)32

NEXT

PRINT : FOKE
HTAB (21 -
FRINT AS%:

LEN (AS$
NORMAL
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3068 DATA 7,192,250,176,63,133,
&,56,176,198,169,0,145,105,2
?0,196,80,240,191,145,105,20
2,196,80,240,184,145,105,136
,152,24,101,105,144,2,230,10
&,133,105,160,8,145,175,200,
170,165,106 ,145,175,168,138,
24,105,3,144,1,200,133,105,1
33

paTA 175,132,106,132,176,7
6,60,212,160,0,169,0,145,155
,209,145,155,165,155,154,156
,24,105,3,144,1,200,133,10S,
133,175,132,106,132,176,76,1
8,212

Listing zu »DATA-Generator« (SchiuB)

Ia7e

Autostart
fur Atari

Um nach dem Einschalten des Com-
puters Basic-Programme automatisch
zu starten, muB eine »AUTORUN.SYS«-
Datei auf Diskette vorhanden sein. Das
Programm »Start« erzeugt ein solches
File.

Bei Atari-Computern und vorhandenem Diskettenlaufwerk
ist es generell moglich, Basic-Programme nach dem Einschal-
ten des Computers automatisch zu starten. Das Programm
»Starte ladt nach einem Kaltstart automatisch ein bestimmtes
Basic-Programm und fiihrt es selbstandig aus.

Geben Sie aber zunachst das Programm ein und speichemn
Sie es zur Sicherheit auf Diskette ab. Verwenden Sie dazu
beispielsweise den Programmnamen »D: AUTORUN.BAS«. Ge-
ben sie jetzt sRUN« ein und betatigen Sie die »RETURNeTaste.
Achten Sie bitte darauf, daB sich noch kein Programm mit dem
Namen *AUTORUN.SYSe auf der Diskette befindet, da es
sonst Uberschrieben wird. Das Programm fragt Sie jetzt nach
einer Befehiszeile, die drei Zeilen lang sein darf. Verwenden
Sie dabei keine Zeilennummer.

Méchten Sie beispielsweise unmittelbar nach dem Einschal-
ten des Computers in die Grafikstufe 8 wechsein und eine Linie
von Punkt 0,0 zum Punkt 319,159 zeichnen, so m(iBte in der
Kommandozeile folgendes eingegeben werden GR.B:.CI:
PLOT 0,0:DR.319,159. Andererseits kann natirlich auch ein
eigenes Programm automatisch gestartet werden. Dann miiB-
te die Kommandozeile lauten: RUN"D:FILENAME.BAS". Das
Programm »FILENAME.BAS« wird dann sofort ausgefihrt, oh-
ne daB vorher sRUN"D:FILENAME. BAS« eingetippt werden
muB (far FILENAME.BAS kann natlriich jede andere Pro-
grammbezeichnung eingesetzt werden).

AnschlieBend meldet sich der Computer wieder mit >REA-
DYe. Geben Sie jetzt »DOS« ein und betatigen Sie die >Returne-
Taste. Sie gelangen jetzt ins DOS-Mend. Mit der Option K (fir
Binary-Save) wird nun die >AUTORUN.SYS«-Datei auf Diskette
gespeichert. Nach Betatigen der Taste K und »Return« bekom-
men sie folgende Zeile auf den Bildschirm: SAVE-GIVE FI-
LE START.END{,INIT,RUN). Daraufhin missen Sie folgendes
eingeben: AUTORUN.SYS0.0600,06FF,,0600.

Eﬂ???ﬁi EE;

Atari 800 XL/130 XE




‘Atari 800 XL/130 XE

1@ GRAPHICS B:DIM A% (13@)

15 GOSUR 7920

18 7 "GEBENASIELDIE.BEFEHLSIEILEAEINL® aa
sasas (OHNELZEILENNUMMER) ":7 7 1?
20 INFUT A%

30 AL=LEN(A%$)

4@ POKE 1599,AL

45 F=AlL+*1

5@ FOR T=1 TO AL:F=F-1:POKE 1&5%+T,ASC(A
FIF,FIIINEXT T

&0 END

S@@ DATA.162,0,187,24,3

581 DATAL201,69,248,5,232
@2 DATALZ32,232,208,244 232
503 DATAL142,1@5,6,189,254
5B4 DATAL3,133,205,169,187
505 DATAL1S7 ,26,3,232,189
586 DATAL24,3,133,206,149
SO7 DATAL&,157,26,3,1460

508 DATA.D, 142,146,177 ,205
S09 DATAL1S3,107,6,200,202
910 DATA.Z208,247,169,47,141
511 DATA«111,6,169,5,141

912 DATALL12,6,149,45,141
517 DATR.1DBA,6,96,172,186
514 DATALL,240,9,185,123

G915 DATALL,206,1046,56,160

5146 DATALL,96,138,72,174

517 DATALLDS,b, 165,205,157
518 DATALZ26,3,232,165,2056
519 DATAL157,26,3,104,170
520 DATA.169,155,160,1,96
521 DATA.7,0,147,239,45

S22 DATALZ42,47,6,175,242
523 DATALZY 242,44 242,76
524 DATA.110,239,08,57,57

525 DATALSS,49,44,57,53

526 DATALA9,44,82,468,58

527 DATA.48,44,48,32,84

928 DATALT?,76,80,58,49

529 DATAL4L,467,58,55,44

530 DATALSS,44,4B,46,469

531 DATALB3,58,53,49,456

932 DATALBZ,71,46,5689,83

933 DATA.LGB,56,446,82,71

708 U=1536

71@ TRAP 750

720 READ X:POKE U,X:U=U+1:G0TO 720
750 TRAF 40000

76@ RETURN

Listing zu »Start«

<JH>
<gv>

<LR>
<¥YB>
<0T>
<LG>
£TY>

VK>
THK >
{5U>
{EI>
<DS>
CNK >
<HM-
<PK>
<MA>
<RR>
<JC>
<VD>
<08
<LR>
{KN>
{LC>
<NZ >
<JG>
<UG>
<JL>
<HU>
<EY>»
CNG >
<X1>
<ML >
<NF >
<PZ>
<AB>
<HU>
<ap>»
<IR>
<DV
<EL>
<DJd>
<DV >
CAM>
<KR>
<DJ>
<NH>
CJG>
<ND>

Sobald der Computer das File auf Diskette gespeichert hat,
kdnnen sie das Programm »Start« testen, indem Sie einfach
den Computer aus- und wieder einstellen. Das gewiinschte
Programm sollte jetzt automatisch geladen und gestartet wer-
den.

Bei der Programmierung des Programms »Starte wurde DOS
2.0 verwendet. Es miiBte allerdings auch zu anderen DOS-
Systemen kompatibel sein. Beachten Sie bei der Eingabe
bitte die Prifsummenhinweise. (Gordon Gillespie/wb)

Prifsummer fiir Atari

Um thnen das Abtippen von Listings zu erleichtern, wer-
den ab dieser Ausgabe alle Atari-Listings mit Prifsummen
-abgadrucktlhnkannabuﬂe?rﬁfsummm-

MﬁchtenSiemerﬁePrﬂfmmﬂmalsamﬁzidemw
fort und zur Sicherheit benutzen, dann benétigen Sie ein

mﬁmﬁmmmmum

achenZeilsctmﬂ»Anmﬁakamenummdw
auch zur Eingabe von Listings aus »Antice verwenden.
Wie bekommt man das Priifsummen-Programm?
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-
serem Listing-Service am Ende dieser Ausgabe Gebrauch
machen. Das Priifsummen-Programm wird, sozusagen als
kostenlose Zugabe, auf den neuesten Atari-Leserdisketten
mitgeliefert. (Verwenden Sie dann bitte die beigefiigten Be-
stellkarten.)
mochten, dann schreiben Sie bitte (frankierten und adres-
sierten Riickumschlag nicht vergessen!) an:
Redaktion Happy-Computer
Atari-Prifsummer Version 1.0
Hans-Pinsel-Str. 2
B013 Haar

| M=1-T-T-A-

ROSITUS ... cooncu

W-A-N-N G- B-T E-S
& 7 :

KOSTNUS | KANNST DU NIEHT FRAGEN, WIE
JEDER ANCERE MEHscH Alcy 7
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Pascal-Kurs

Pascal fiir kluge Kopfe

Fiir die meisten Schiiler ist das Unterrichtsfach Informatik
an der Schule eher qualvolle Pflicht als Lust, weil leicht
verstindliches Lehrmaterial fehlt. Zu wenige Computer und
trockene Lehrbiicher entmutigen den Anfanger, im Unterricht
herrscht oftmals uninteressiertes Schweigen

abel haben schon heute viele

Schiiler einen Heimcomputer zu

Hause stehen (beispielsweise
einen Commodore 64, Schneider
CPC 464, Atan 800 XLioder andere),
auf dem man auch Pascal program-
mieren kann. Mit unserem Pascal-
Kurs erlernt man das praktische
Programmieren in Pascal, wahrend
das Allgemeine liber Programmier-

statt aktive Mitarbeit.

stil und Technik der Programmier-
sprache Pascal in den Lehrbiichemn
fiir die Schule steht. Dabei bietet
sich der Kurs Schiilern als beglei-
tende Einfiihrung zum Informatikun-
terricht an. Allerdings kann man
auch chne emnen entsprechenden
Unterricht mit unserem Kurs Pascal
lernen. Das allgemeine Grundkon-
zept von Pascal haben wir inder vor-

angegangenen Ausgabe 8/85 kurz
erkiart.

Es findet sich auch in den Schulbii-
chern wieder, in denen der Einstel-
ger begleitend zu unserem Kurs le-
sen sollte. Zwei haufig im Unterricht
verwendete Biicher sind: sInforma-
tik 10 in Pascalt aus dem Olden-
bourg Verlag und sInformatik mut
Pascal« vom KlettVerlag

Zwel der an Schulen am meist-
verbreiteten Informatikbiicher
sind’ »Informatik mit Pascale von
Riideger Baumann aus dem Klett-
Verlag und sInformatik 10 in Pas-
cals der beiden Autoren Werner
Lorbeer und Gerhard Steinbach,
erschienen im Oldenbourg-
Verlag. Vergleicht man beide Bii-
cher, so fallt auf, daB das Klett-
buch sowohl vom Umfang her
grofer wie auch vom Niveau sehr
viel héher ist. Das liegt daran,
daP das Buch aus dem Olden-
bourg-Verlag hauptséchlich fir
den BEinsatz in der 10, Klasse ge-
dacht ist, wihrend mir das ande-
re Buch mehr fiir die Kollegstufe
‘geeignet erscheint.

Liest man das Vorwort von »In-
formatik 10s, so fallt leider gleich
ein grofer Nachteil des Buchs
auf: Es ist in einem unnétig hoch-
gestochenen und trockenen Stil
geschrieben. Sicherlich muf ein
‘Schulbuch keine Unterhaltungsli-
teratur sein, aber Satzkonstruktio-
‘nen wie »Das Losen eines Pro-
blems durch ordnende Lésungs-
.schritte wird sinnfallige dienen
nicht dem Lehrauftrag, well sie
»Gelehrtheite mit Unverstandlich-
keit verwechseln. Auch Unschar-

Auge. Davon zu reden, dab zum
Beispiel Computer Pascal inter-
pretieren etc, sollte in emnem
‘Schulbuch vermieden werden.
Hoffentlich werden solche Man-

fen in der Terminologie fallen ins

Zwei Schulbiicher im
Vergleich

ge! in der ndchsten Ausgabe be-
hoben. '
Abgesehen davon ist es den
Autoren gelungen, ein gut ver-
stindliches Schulbuch zu schrei-
ben. Sie vermégen ihr Wissen
weiterzugeben, nur vergessen
sie mitunter, ganz einfache Dinge
klar zu erkiaren, wie zum Bel
spiel, daB Pascal-Programme mit
beliebiger Zeileneinteilung ge-
schrieben werden konnen. Die
Beispiele sind recht gut, und die
Aufgaben  bieten  nitzliche
Ubungsméglichkeiten.

Leider sind an den Schulen oft
zu wenig Computer vorhanden,
und die Schiiler kénnen ihre Haus-
aufgaben nicht ausprobieren.
Deshalb waren zumindest fiir ei-
nen Teil der Aufgaben Lésungen
am Schiuf des Buches sehr niitz-
lich.
fiir die 10. Klasse geschriebenist,
kein vollstandiger Kurs in Pascal.
So wird zum Beispiel Type nicht
erklart, obwohl gerade die Typ-
definition von Variablen als emer
der agrofen Vorteile von Pascal
anzusehen ist. Immerhin ist am
Ende des Buches noch ein Kapi-
tel zu finden, das den Einsatz von
Computern in der Arbeitswelt

behandeit. Dort bietet das Buch
sicher gute Diskussionsansatze,
und auch die angegebenen Lite-
raturvorschlige sind gut gewahit,

Das Buch sInformatik mit Pas-
cal« ist fiir den hervorragend ge-
eignet, der sich fiir Informatik be-
sonders interessiert. Schiiler ch-
ne ausgesprochene Neigung fur
das Fach werden wahrscheinlich
iberfordert. Die vielen komple-
xen Probleme am Anfang, die er
gentlich nur als Einfithrung ge-
dacht sind, werden oft die Reak-
tion hervorrufen: sDas versteh’
ich sowieso nichtls, und das Buch
wird weggelegt. Die Erklarun-
gen und Beispiele sind hervorra-
gend, nur sind sie fiir den Anfan-
ger ganz einfach zu schwer. Den-
noch: Das Buch bietst zum einen
eine vollstindige Erklarung von
Pascal. Zum anderen aber ist es
eines der wenigen Schulbiicher,
die tatsichlich den Namen
Informatik-Lehrbuch verdienen.
Riideger Baumann geht namlich
auch auf Dinge wie die Turing-
maschine und Codierungstheo-
reme ein. Wer tiefer in die Mate-
tie emsteigen will und auch die
Miihe nicht scheut, manche Din-
ge mehrfach zu lesen, fir den ist
das Buch eine wahre Fundgrube.
Interessieren jedoch nur die
Grundziige der Programmier-
sprache Pascal, dann istdas Buch
»Informatik 10« die leichter ver
daubare Kost.
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DER AUTOR RAETO WEST verwendete 1 Jahr der Ana-
lyse und Dokumentation auf den C-64! Ergebnis seiner véllig
unzeitgemafen Geduld: Das einzige enzyklopédische
64er-Buch, das neben lThrem Computer liegen bleibt.
Alle Erkldrungen, auch komplexer System- und
Programmfragen, umfassen bei Ray West stets beides:
Kompetenz durch Einsicht und solides Faktenwis-
sen. Beispielhaft: Musiktheorie und SID-Chip in
Kapitel 13!
EIN REFERENZBUCH fiir professionelle Hard,
Software-Entwickler auf dem US-Standard des
Buchs PROGRAMMING THE PET/CBM des
gleichen Autors; EIN LEHRBUCH zu Aufbau
und Anwendung von Mikrocomputern am Beispiel
des C-64 fir alle Autodidakten und Einsteiger;
EIN ANWENDUNGS-HANDBUCH zum C-64/SX-64 mit
iiber 300 Programmierungen aller 64er-Funktionen —auchder
schwierigen, seltenen und meist gemiedenen.

te-wi Verlag GmbH

]
TheoProselWeg 1 'E-lljl
8000 Miinchen 40

Etwa 500 Seiten, Softcover, DM 66,-

I NEU! Reparaturanleitung

NEU! C-64 Akustik und Graphik

Ein planvoller Lehrgang - keine Beispiel-

sammlung — in anschaulichem Stil -
daher fiir jedes Alter. Dieses Werk erafi-
net dem C-64 Benutzer die Welt der
Graphiken und Klangbilder Es enthait
Programmbibliotheken und wird abge:
rundet durch zahlreiche Anhénge

Computer: C-64
Einzigartige Serviceunterlagen fiir Repara
fu und Entwicklungsarbeiten am C-6¢

Tk SETVICE
emnatischen Fehler

In A4-Mappe. DM 2980

John Anderson, 208 Seiten, Softcover,

DM 49— | STRUCTURED BASIC erweitert erheblich
die Einsatzméglichkeit des C-64/C-128 auf

- Befehls- wie Speicherebene! In Structured

EEU! Der Sensible == | Basic sind moglich: rekursive Programm

~-64 Programmsammlung pem===_== aufrufe, DO...LOOPs mit 128 Ebenen,

Fiir Er:]benutzer' wie fiir Experten — hochauflasende Graphiken auch im Farb

2 Biicher der Softwarenutzung aller modus, GOTO-freie Programme. gesamter

technologischen Eigenheiten des C-64 Speicherraum 100K A EOMQ

Jedes Buch kostet DM 29.80 1 Standke Haﬂ._“g_' Buch .-3';;5, Sl

— Modul. DM 199 —

1 Computer fiir Kinder
(Sally Greenwood Larson)

LOGO Computersprache fiir Ein Buch fiir Kinder und

| Kinder und Eltern /e . ihre 1 ohrer - -
Dieses Buch beweist: Jeder kann = : e Buch fix die evite
programmieren. | OGO ist die Compu i & Compritern.
tersprache fiir Eltern und Kinder. Nicht sk
umsonst wurde dieser Titel zum ,,Buch : e
des Jahres 1983 in den USA LOGO ——— YT s
ist das Ergebnis der Edorschung mensch S s
licher Intelligenz: entwickelt von einem
Padagogen und Mathematikprofessor
Daniel Watt, 384 Seiten, Softcover, Ad,
DM 59—

Computer fiir Kinder” richiet sich an Kinder im Alter von 8
bis 13 Jahren Ein Handbuch fiir Beginner. Unterhaltsam
und leicht verstandlich fiir die Computer VC20 und C-64.
Ad quer. Je Ausgabe DM 2980

Noch im Programm: VisiCalc (mit CBM Diskette) DM 79— C-64 IEEE488 Buch und Steckmodul DM 239 —
CBM Computer-Handbuch DM 59— Umweltdynamik (Prosp. anf.) DM 59 —- NEU
| ¥] i L - I} - = 1 + = ¥ 3 T3 § o E - % =




Pascal-Kurs

Bevor wir aber unser erstes
Pascal-Programm schreiben, noch
ein Wort zu einem Thema, das die
meisten Biicher leider geflissentlich
iibergehen: Bevor ein Pascal-Pro-
gramm ftatsidchlich lauft, mubf es
compiliert werden. Das heift, der
Computer {ibersetzt ein Pascal-
Programm in eine fiir thn sverstandli-
che« Form, Erst dann kann er es aus-
fiihren, '

Jetzt geht’s los: Unser er-
stes Pascal-Programm

Das  Ubersetzungsprogramm,
Compiler genannt, ist im Gegensatz
zur Sprache Pascal nicht genormt.
Compiler sind von Computer zu Com-
puter unterschiedlich, und auch ihre
Bedienung ist nicht einheitlich. Hinzu
kommt, dap es fiir fast jeden Compu-
ter mehrere Compiler gibt. Wegen
dieser Vielfalt geht der Kurs nicht
auf Compiler ein. Sie miissen sich al-
so selbst informieren, wie der von ih-
nen verwendete Compiler funktio-
niert. Doch keine Angst, die Bedie-
nung ist meist ganz leicht — auf dem
Commodore 64 beispielsweise wird
ein Compiler einfach geladen und
mit »RUN« gestartet. Notwendige
Eingaben werden vom Commodore
64 abgefragt, Bei einigen Pascal-
Compilern istder Pascal-Editor, also
der Programmteil, der zum Eintip-
pen eines Pascal-Programms be-
nutzt wird, ein eigenes Programm,
Dann muf man zuerst dieses Pro-
gramm laden und starten, unsere
Beispiel-Programme eingeben und
abspeichern und danach erst den
Compiler benutzen, Aber das wird
auch in den dazugehtrigen Hand-
blichern erklart. Unser Einstieg in
Pascal erfolgt mit Hilfe eines sehr
einfachen Pascal-Programms. Mit
diesem Programm wollen wir die
Grundstruktur  saller«  Pascal-
Programme erklaren:
| PROGRAM AUSGABE,

2 (*ERSTER VERSUCH IN
PASCAL™)

3 BEGIN

4 WRITELN (he#*k’),

5 END (*PUNKT AM PROGRAMM-
ENDE¥)

L&At man das compilierte Pro-
gramm ablaufen, werden auf dem
Bildschirm lediglich vier Sterne in
einer Zeile ausgegeben, Wer schon
in Basic programmiert hat, wird sa-
gen: Viel zu umsténdlich, in Basic
geht das einfach mit »*PRINT" *¥k¥'i,
Doch das Pascal-Programm hat nur
deshalb so viele Befehle, weil einige
Befehls-Elemente in jedem Pascal-
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Programm enthalten sein mussen.
Da ist zuerst der Programmkopf
(auch Header genannt): »PRO-
GRAM AUSGABE;« Alle Pascal-
Programme miissen mit dem Befehl
PROGRAM beginnen, und dann,
nach einer Leerstelle, folgt ein belie-
biger Name. Dahinter kommt ein
Strichpunkt, das vielleicht am mei-
sten gebrauchte Zeichen. Er trennt
die emzelnen Befehle voneinander.
Wihrend in Basic samtliche Zellen
numeriert werden, ist in Pascal die
Einteilung in Zeilen von keiner so
fundamentalen Bedeutung. Im Ge-
gensatz zu Basic dient die Einteilung
in Zeilen, ebenso wie das Einriicken
bestimmter Befehle, nur der Uber-
sichtlichkeit.

Liebes Lehrer-
kollegium!

Informatik ist eines der wichtig-
sten Facher fiir die Zukunft Threr
Schiiler. Aber oft{ehit esan geeig-
netem Lehrmaterial und an Pra-
xiserfahrungen. Wir wollen Th-
nen bei Ihrer Aufgabe helfen, Ih-
re Schiiler auf diese Zukunft vor-
zubereiten,

Ein erster Schritt dazu soll die-
ser Pascal-Kurs sein, den wir mit
Ihnen gestalten wollen. Dazu
brauchen wir aber lhre Mitar-
beit. Beantworten Sie deshalb bit-
te die folgenden Fragen auf einer
Postkarte oder in emem Brief an
die
Redaktion Happy-Computer
Hans-Pinsel-Strafe 2
8013 Haar bei Miinchen

Und hier die Fragen:

1. Was bereitet Threr Erfahrung
nach den Schillern bei Pascal die
groften Schwierigkeiten?
2. Welche Art von Begleitmaterial
fehlt Thnen fiir den Pascal-
Unterricht?
3. Bei welchem anderen Thema
im Informatikunterricht wiirden
Sie sich Unterstiitzung wun-
schen?

Auch vollig freie Stellungnah-
men zum Thema Informatikunter-
richt sind uns willkommen!

Eine Gesamtauswertung der
Antworten kann jeder Einsender
kostenlos erhalten. Daten zur Per-
son der Einsender bleiben ge-
schiitzt.

Auch die néchste Programmzeile
dient nur der Ubersichtlichkeit. Es
ist eine Bemerkung des Program-
mierers. Meistens werden solche
Kommentar-Zeilen zur Dokumenta-
tion von Programmen verwendet,
damit spater leichter Anderungen
moglich sind. Diese Kommentar-
Zeilen sind keine Befehle und wer-
den beim Compilieren einfach
iibergangen. Sie diirfen nicht von ei-
nem Strichpunkt abgeschlossen
werden, Der Computer erkennt sol-
che Bemerkungen an den Anfangs-
(»(*«) und Ende-Zeichen (#*)«).

Pascal hat eine feste
Grundstruktur

Die nun folgende Programmzeile
besteht aus dem Befehlswort »BE-
GINe«. Auf jedes *»BEGIN« muff im
Programm ein »END« folgen. »BE-
GIN« und »END« umschlieBen
schlieflich den eigentlichen Befehl
»WRITELN('****)%. Diese Anweil-
sung ist die einzige, die bei der Pro-
grammausfiihrung ein sichtbares
Ergebnis produziert. Sie bewirkt,
daB die vier Sterne ausgedruckt
werden. Der Befehl WRITELN ist al-
so die Anweisung, etwas (es kann
auch eine Leerzeile sein) zu schrei-
ben. Was zu schreiben ist, muf in
der Klammer stehen. Deshalb lautet
Zeile 4 WWRITELN ("****') In unse-
rem Beispiel wird der Text dabei ge-
nauso, wie er zwischen den Apostro-
phen steht, ausgegeben. Die Klam-
mern darum entsprechen etwa der
mathematischen Schreibweise el
ner Funktion f(x). Die Funktion ist
dann in diesem Fall WRITELN, und
die Klammern umschlieBen das Ar-
gument — hier "****' Ein Programm-
block wird mit BEGIN eingeleitet
und mit END abgeschlossen. Hinter
BEGIN steht nie ein Strichpunkt, vor
einem END kann man den Strich-
punkt weglassen. SchlieBlich gibt
der Punkt hinter END an, daP das
Programm hier zu Ende ist. Als vor-
laufiges Schema fiir ein Programm
gilt also:

PROGRAM Name;
BEGIN

Befehl(e)

END.

Soll dieses Programm jetzt mehr
als einige Sterne ausgeben, so miis-
sen weitere Befehle eingefiigt wer-
den, zum Beispiel noch ein sWRI-
TELN(HALLQO')}. Aber Achtung:
Wenn dieser Befehl eingefiigt wird,
so muf er mit einem Strichpunkt ab-
geschlossen werden. Nur der Be-
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Pascal-Kurs

fehl vor einem END kommt ohne
Strichpunkt aus. Wird jetzt noch ein
WRITELN in Programmbeispiel 1
eingefiigt, so stehen beide Ausga-
ben in verschiedenen Bildschirm-
zeilen. WRITELN fuhrt nach der

Es muR nicht immer
eine neue Zeile sein

Ausgabe des Textes einen Zeilen-
vorschub aus. Verwenden Sie statt
dessen den Befehl WRITE, so wird
die darauf folgende Ausgabe in der-
selben Zeile fortgesetzt (also direkt
angehangt). dern Sie jetzt das
Programmbeispiel | folgenderma-
Ben um:

1 PROGRAM AUSGABE;
2 (*ZWEITES
PROGRAMMBEISPIEL*)
3 BEGIN

4 WRITELN ("*¥*¥kidkx").
§ WRITELN ("*HALLO%*');
6 WRITE (‘*txsd’y,

7 WRITELN ("****')

8 END.

Die Ausgabe am Bildschirm sieht
dann so aus:
Fede i hedok kR

*HALLO*

skedrdk ik ik

Als nachstes soll unser Beispiel-
programim erst Daten von uns ver-
langen, bevor es diese ausgibt. Das
Programm bendtigt dazu Variable,
in denen die eingegebenen Werte
abgespeichert werden kénnen.
Hier kommt ein neues Konzept von
Pascal ins Spiel. Bevor Variable ver-
wendet werden diirfen, miissen sie
zuerst definiert (beziehungsweise
deklariert) werden. Um das zu ver-
stehen, stellen wir uns die Varia-
blenverwaltung wie einen Setzka-
sten mt lauter kleinen Fachern vor.

Von der Ausgabe
zur Eingabe

Zunachstsind alle Facher leer. Bei
der Definition wird nun jeder Varia-
blen ein Fach zugewiesen — es wird
quasi Uber das Fach der Name der
Variablen geschrieben. Wird der
Variablen ein Wert zugewiesen, so
wird ein Zettel mit diesem Wert ins
Fach gelegt. Beim Ausgeben der
Variablen wird nur nachgeschaut,
was fiir ein Wert auf diesem Zettel
steht, ohne den Zettel jedoch aus

wrd A PP
aldien,

dem Fach zu nehmen. Dazu ein neu-
es Beispielprogramm in Pascal:
1 PROGRAMM EIN AUS;
2 (*Drittes Beispielprogramm?¥)
3 VAR ALTER: INTEGER;
4 BEGIN
5 READLN (ALTER);
6 WRITELN:
T WRITELN ('ICH BIN', ALTER)
8 END

Die Variablendefinition wird zum
Befehl VAR eingeleitet. Danach folgt
der Name, und hinter einem Dop-
pelpunkt der Typ. Der Typ der Va-
riablen bezeichnet die Art der Wer-
te, die einer Variablen zugewiesen
kann. Stellen Sie sich am besten vor,
daB fiir verschiedene Typen ver-
schieden grofe Facher reserviert
werden. In diesem Beispiel wird als
Typ INTEGER verwendet, das heift
ganze Zahlen. Natiirlich kann der
Computer mathematisch gesehen
alle ganzen Zahlen verarbeiten.

Hallo, Schiilerinnen
und Schiiler!

Happy-Computer ist eine Zeit-
schrift zum Mitmachen. Das gilt
auch fiir diesen Kurs. Das Beste
daran: Unser Pascal-Kurs soll
Euch auch in Eurem Informatik-
Unterricht helfen. Dazu brauchen
wir allerdings zuerst Eure Hilfe!

Bitte beantwortet uns einige
Fragen auf einer der eingehefte-
ten Mimachkarten, einer Post-
karte oder in einem Brief und
schickt Eure Antworten an die

Redaktion Happy-Computer
Hans-Pmsel-Strafie 2
8013 Haar bei Miinchen

Und hier unsere Fragen:

1. Interessiert Dich der Informatik-
unterricht? Dreh den Spief ein-
mal um und gib ihm eine Note
(l1=interessiert mich sehr bis
6=absoluter Schwachsinn)

2. Was interessiert Dich fiir ein
Teil am meisten (zum Beispiel:
das Programmieren)?

3. Wo hast Du die gréften Schwie-
rigkeiten in Informatik?

4, Wie stellst Du Dir eine ideale
Hilfe bei Deinen Schwiernigkeiten
Ubrigens: Gib die Happy-Com-
puter doch auch mal Deinem In-
formatiklehrer. Wir haben auch
an Ihn ein paar Fragen.

Welche Werte efiektiv zugewiesen
werden kénnen, hangt vom Compu-
ter ab — gebrauchlich sind Werte
von —32768 bis 32768. Diese Werte
kommen daher zustande, daB ein
8-Bit-Computer maximal die Zahl 2*
zum Rechnen darstellen kann. Die
16 kommt durch die 16 Datenleitun-
gen des 8Bit-Prozessors. Benutzt
man nun eine davon, um ein positi-
ves oder negatives Vorzeichenzu er-
kennen, dann bleiben nur noch 25
= 32768 Werte tibrig.

Programmbldcke sorgen
fur Ordnung

In unserem Beispiel hat die Vana-
ble also den Namen »Alter« und ist
vom Typ Integer. Bei den Namen
der Varnablen gibt es von Compiler
zu Compiler verschiedene Langen-
begrenzungen. Auf alle Falle darf
der Name weder Leerstellen noch
Satzzeichen enthalten. Auch Pascal-
Beiehle diirfen als Namen nicht ver-
wendet werden.

Mit BECIN fangt wieder der el
gentliche Programmblock an. Der
erste Befehl READLN liest einen
Wert von der Tastatur in eine Varia-
ble ein. Er entspricht zum Beispiel
INPUT in Basic. Am Bildschirm er-
scheint also normalerweise ein Fra-
gezeichen und der blinkende Cur-
sor. Der Beniitzer gibt jetzt eine Zahl
ein, und drickt zum AbschluB die
ReturnTaste. Erst dann arbeitet das
Programm weiter, sofern eine Zahl
eingegeben wurde Sonst meldet
sich der Computer mit einer Fehler-
meldung und unterbricht die Pro-
grammausfiihrung. Als Argument
des READLN-Befehls wird die Va-
riable genommen, hier also Alter.

Pascal —
die Programmiersprache
fiir Schule und Beruf

Nach einer Leerzeile (GWRI-
TELN;«) erifolgt die Ausgabe unse-
rer Variablen Alter Wie wir aus
dem Pascal-Programm ersehen,
darf die Variable nicht in Apostro-
phe eingeschlossen sein. sENDa«
schlieft unser Programm ab.

Wir beenden an dieser Stelle
auchden ersten Teil unseres Pascal-
Kurs. Der nachste Teil wird weitere
Pascal-Befehle erklaren und mit
leicht verstandlichen Beispielen de-
ren Benutzung zeigen.

(Klaus Friese/zu)
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Einkaufstihrer

1000 Berlin

CEMEukiRg

MICROCOMPUTER
SOFTWARE - VIDEOSPIELE

1000 Betlin 41 (Steglhitz) =
im U-Bhf Schlofistrafie 1
in der U-Bahn-Unterfithrung
= 7920220

DATEN-TECHNIK

Bexlin 42 - Tel 030782 81 50/60

2390 Flenshurg

o te i | s am A
Covputer L'ersand
Intormationsmaterial
bitte sofort anfordam

Y1-L. Sander

Am Soot 4, 2390 Flensburg, Tel. 0461/32533

2870 Delmenhorst

Heimcomputer-Shop
Teleton 0422116465

Microcomputer fiir Heim und Gewerbe
Riesen-Programmauswahl — giinstige Preise

iy

\__ 2870 Delmenhorst — BahnhofstraBe 10/

ABACUS sonwnk!lﬂrllﬂlllll

PROGRAMME, BOCHER & ZUBEHOR
FUR
COMMODORE 64/VC20
SCHNEIDER CPC

BWABACUS SOFTWARE-BOUTIOUE VERTRIEBS-GMBH I
WESCHERSHEIMER LANDSTR. 84 6000 FRANKFURT 18
(U123 GRONEBURGWEG) TEL.: 069/504019 N
G EOFFNET : 11-1830 SA 1013 I
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ABACOMP

Ihr Computerfachhdndier: Wir filhren
APPLE, brother, Commodore, EPSON wwa.
Ladengeschall: Ginnheimer Landstr. |
L *& i Frankfurt 90: Versand- und Postadresse:
i Kransberger Weg 24, 6 Franifurt/M. 50

7000 Stuttgart

BNT COMPUTERFACHHANDEL
der Kleine mit der groBen Leistung
Berafung, Verkaul, Schulung. Kurse, Kundendens],
Computercamps und Entwickiung von Hard- und Software.
TO00 Stutigart-Bad Cannstat!

MarkisiraBe 48, 1. Stock
in der FuBgingerzone baim Rathaus
Tel: 07 111558383

7038 Holzgerlingen

= == i «— ks | nernde

Das e
P e T Tl = T
Postiach 13, 7038 Holzgeriingen, Tel. 070 31/4 4002

Unwer Sporislgebiet
Frogrammisrung fur Fleaern — Aegein — Mezsan
it Mikrocomputern u. PL.

(Gumama 2.,

D phetienisutwerke fr
Ao B, Acom Becion,
Appin, Desgon, Oy

IX-Sppciryn, Tandy 4

Acorm B (BIBC),
Acoin Elpciron
Dk aterince

UBMPIEH + -}OS

Diskinterince fiir Fachbsioher, bl
Agcen B+, Flectron, Dragon Btaubachutzhilion
Oric, Tandy ll'd_ 2x-Bpecinuem o

7150 Backnang

X: Sony — SVI — Philips
= commodore

handi
shandler 73

gs

Servicestation

Vertra

8500 Nurnberg

.- Hochstrae 11
(GGamputersiore.., 8500 Nurnberg 80
Tel. 0B 11/288028
MSX * % ATARI & « GENIE + » SCHNEIDER
STAR % + DRAGON # % C 64 % # LASER

oy
COMPUTER

Zentralstr. 93 5430 Wettingen

Verlangen Sie unseren unge-
wohnlichen Versandkatalog

Die Super-Hits
fir Ihren
Heimcomputer:

Bei uns gibt's alles an Software, was
mit Threm CBder Spali macht!

Fordern Sie avch unsere Preislisie an
— und staunen Sie, wie viele lolle
Abenteuer-, Strategie- und Sporispieie
sowie Anwender-Software auf Sie

Naiurlich haben wir auch Spitzen-
Zubehor; Koala-Pads, Light-Pens,
Modems, Joysticks, farbige Disketten
und mehr!i!!

TASTIC-

Fir C 84:
Neu:
SUMMER GAMES Il (K) -
ELITE (K) 69~
FRANKY GOES TO HOLLYWOOD (K) 38~
A VIEW TO A KILL [} 48~
DAMBUSTERS (K/D] 49459~
JUMP JET (K/D) 3948~
SKYFOX (D) 58
SPY V3 5PY (D) 59~
SUPER HUEY (K/D) A5-65~
SUPER PIPELINE 2 (D} 49~
WY OF THE EXPLODING FIST (K} 30~
GREMLINS (K) -
Abanteuer:
XYPHUS (D) 1239
HITCHHIKERS GUIDE TO GALAXY 139~
SWORD OF KADASH 139~
SHADOWFIRE (K) 39~
SERPENTS STAR (D) 89~
AMAION (D) 88~
FAHRENHEIT 451 (D) 8-
RENDEZVOUS WITH RAMA (D) L
DRAGONWORLD {D) -
ZORK 1,2, 3(D) o 48~
STARCROSS (D) 48~
SUSPENDED (D) 48
Filir ATARI 800XL:
DECATHLON (K) 40~
SPACE SHUTTLE (K|} 43~
SUMMER GAMES (M) LI
SERPENTS STAR (D) 89~
CONAN (D) 50~
PRINT SHOP (O) 129~
BEACH HEAD (D) 58~
SPITFIRE ACE (D) 40~
DROPZONE (D) 58~
Zubehdr und Joysticks:
ELEPHANT-DISKETTEN 350D S~
10 Si. LEERKASSETTEN (C15) 18~
B5or-DISKETTENDCX 8~
B50r-DISKETTENBOX M. SCHLDSS 48~
STAUBSCHUTZHULLE |C 84) 2~
MSC-LOCHER 2=
COMPETITION PRO MICRO 65~
THE ARCADE (MICRO) 85~
COBRA-PROFIJOYETICK 199~
QUICKEHOT 2 20~
O = Diskette, K = Kassatta, M = Modul
Wollen Sie von uns regelmaBig iber
die neuesten Spiele Informiert werden?
Ganz sinfsch — Coupon susfillen!

I Mein Gerat

ARG e
IS'haBe_Ht

l —- —
IPLZ-'GH SIS

A &

|
I
lN-am'D. Vormame = I
|
f
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Wolien Sig ainen gabragchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen She Zubehdr? Haben Sie
Software anzubiaten oder suchen Sie Programma odar Varbindungen? Der COMPUTER-MARKT von
*Happy-Computers biete! sien Compuierfans die Geleganhed, fir nur 5 — DM sine private Kisinanzed-
ge mit bis zu 5 Zeden Textin der Rubrik (heer Wahl aufzugeben. Und so kommit ihre privats

in den COMPUTER-MARKT der November-Ausgabe (erscheint am 14. 10. 85). Schicken Sie ihren
Anzeigentext bis zum 12. Seplember B5 |Eingangadatum beim Verlag) an sHappy-Computere. Spater
eingehende Aultrge werden in der Dezember-Ausgabe (arschaint am 11, 11, 85) verdffentichl

Am besten verwenden Sie dezu die vorbereitete

Uberwelzen Sie den A

Auttragskarte am Anfang des Heltes.
Bitte beachten Sie: [hr Anzeigentext darf maximal 5 Zwilen mit jo 32 Buchsiaben betragen.

wan DM §.— auf das Postschackkonto Nr. 14198-803 baim Poss-

schackamt mit dem Vermark sMarkl & Techmil, Happ-Computiers oder schicken Slem_mis als

Scheck oder in Bargeid. Der Verlag behilt sich die VemiHentichung lngerer Texte vor.
die entsprechend gekennzechne! sind, oder deren Text auf eine gewerbliche

Kisinanzeigen.
it schiieben it

warden in der Rubrik sGewerbliche Kleinanzeigene zum Preis von DM 11— je Zeila Text vertfientichl

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

APPLE

Suche Spisie aul Diskette (auch CPIM),
bevorzugt Adventures, Kauf ader Tausch,
Ulrich Hagen, St. Johann 6/263, 8520
Erlangen

Apple Il komp., 64 K, Disk + Contro, 80
Z + Z80 + Drucker + Schnittstelle + 70
Disks gute Softw. + v. Literatur + Barg v.
Zeltschriften, VB 3400 DM, Tel. 02337/
BOBT e ab 19 Uhr

Verkaufe Apple komp Il + D-Montior + 1
Siemenslaufw, + Operator AIC-Tastatur
+ Z80 + B0 Z-Karte + 16 K-Controlier,
VB 3000~ 12 Mon. alt, Tel. 24 2556,
Kdin 1, Roonstr. 34, Bagadik

Verkaufe Apple lic + Maus und Software
{keine Copies), VB: 3100 DM, Tel. 07 91/
462950

Apple I+ (original ROMs + Klein/GroB-
schr.), 16 K-Karte, 80 Z-Karte, Ventilator,
programmierbare |BM-ahnliche Tastatur,
verstirktes Netzteil for VB 899, Tel
02235/78802

Verkautfe Apple-Software: Sprachen, Ga-
mes, Anwenderprogramme,  Verarbei-
tungsprogramme.  Schreibl an: Marcus
Ungerbdhler, Am Nassen Berg 1, 3167
Burgdar!

* 4 & Applall & & & (original) + 64 KB
+ Floppylaufwerk + Epson-Druckerkar-
te (grafikiahig) mit Software und Blcher
rﬁargur 1500 DM! Tel. 022 26/4693 ab
18.00

Suche Apple lle + Monitor Il +
B4 KB + 80 Z-Erweiterung
bis zu 2100 DM

Tel OF 11/46 82 38 (Rager)

(] 1] APPLE lic EEE
4 Monate alt, AssemblarTocls + Kurs,
Basic-, ProDOS- u. Grafik-Handbuch zu
werkaulen o Tausch gegen IBM-PC, Tel
0B9/61237 62

Tausche Tips, Tricks, ideen und
Programm fir Apple I,

Roland Herter, Heilig-Brannle-Sir, 47,
7470 Albstadt 2

Suche-tausche Software f Apple lic
046711524, P Niemann, Westerstr.
32, 2257 Bredstedt

APPLESOFT-Befohiserweiterung »& —
BOX#+« sowle Adventure-Spiele und
prof. Software billig abzugeben. Info 0,80
DM von E. Heinz, Plttkampsweg 13,
2000 Hamburg 52

ATARI

Suche Floppy 1050 + Software for Atari
BOOXL (Disk + Cass.) Verkaufe sthe dark
crystals, Suche Kontakt zu Atari-Freaks

im Raum Pforzheim. Tel. 07041/5930

od 7946

Verkaute: Vioicebox + Anleitung u. Soft-
ware fiir 150 DM, 1025 Drucker fOr
40 DM ENEEEENENEEEREE
Michasl Reyes, Rheinstr. 20, BO0O0 Mn-
chen 40

Verkaute Atari 400/48 K + Basic + Re-
corder + Programme + 2 Joyslicks + Li-
teratur + Zubahdr. Preis: Spottbillig. Tele-
fon 0421/3B2635 ab 1830 Uhr
+ Sofort Anruten + Sofort Anrufen

Suche Software tir BOOXL u, Schaltpl, 1.
Speichererw, 1064 u, Floppy 1050 u
B10 (Bez. jew. 20 DM} + Tausche Soft-
ware geg. gebr. Hardware {Blichar, Data-
sette, Joyst. usw.) Verk, HiFi-Interface 25
DM + Daverever (fir jed. Joyst wver-
wendbar) 25 DM

A. Héweler, Gunthersir. 15, B370 Re-
gen, Tel. 09821/2812

Suche billige Top-Software (Disk), Liste
an Thomas Nolte, Fritz-Flinte-Ring 23,
2000 Hamburg 60

Verkaufe Atari 1025 Matrix Drucker! DM
490 (8 Mon_alt, Neupr. DM 989} + Hol-
ger Penzkofer + Reutingerstr. 47, 8500
Nurnberg  Tel. 0911/628175 -

* & k& ok Alar Software & & & & &
Suche Anielftungen * Tausche gegen
Software » (bar 300 Programme! Liste
an: Theo Eickhausen, Postbus 18773,
NL-2502 ET DEN-HAAG, Holland

% & & & & Alari Software & & & & %
Tausche méglichst nur auf Disk. Liste an
Theo Eickhausen, Postbus 18773,
2502 ET Den-Haag, Holland

Suche Software + Blcher (Kassette)
Bitte schreibt Angebote an: Uwe Wurst,
Slicherstr. 8, 7022 Leinfelden E-1

Wo gibt es einen Atari-Club?

Atari-Freak sucht Aufidsung fir Hulk. Su-
che Software-Digk 0. Cas. Schreibl oder
ruft an bei: Rall Janson, Cranperstr. 74d,
4690 Herne 1, Tel. 02323/2 1088

Atari 800XL, Floppy 1050. Video-
Digitizer, Maltafel, Logo, Joystick, mit 400
Programme (Spiele, Grafik, anw ), alles 6
Mon. alt, fir nur DM 1000 zu verkaulen,
Tel. 02058/1366

Mac 165 zu verk. suche sce und Action!
Alles Original. Verkaufe RX-80 suche
RX-80 Fl o FX-B0, Mohaupt B
084415707 ab 22 h

* * % Hilfe! Suche dringend Spiele, Ad-
veniture etc. fir meinen Atari BO0XL auf
Disk. Schickt eure Listen, Angeh. etc. Bit-
te an Markus Kortiang, Im Dorfe 23, 3013
Bars. 4

% ook ok ok & Alari Freaks! o o de ok ok
+* Tausche  Atari Logo- und Jawbraak-
ermodul ® gegen  das + 84 KModul
* fiir % BO0XL * Zuschriften # an: Ro-
bart % Lambert & Elbestr. 83 « 7000
Stuttgart 50 #d ok ok w h ok ok h &

& & Tausche und suche Software &
e e fir Atari BODXL (Disk) e e
LE RN ] Listen an: LA AL
& » Miko LOck Walder Str. 383 e @
® 4010 Hidan, Tel. 0210378271

Achtung:

arlaubt ist.

Ihre Kindes

lassen, dafl Raubkopien angaboten

'Wir machen unsere Inserenten daraut aufmerksam, dafl das Angebot, der Verkaul oder
die Verbreitung von urheberrechtiich geschitzter Software nur i Originalprogrammae

Das Herstellen, Anbieten, Verkauten und Verbrelten von sRaubkoplens verstodt gegen
das Urheberrechtsgesatz und kann stral- und zivilrechtfich verfolgh werden. Bai Vier-
stBBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von Gber DM 1 000,— gerechnat werden

Qriginalprogramme aind am Copyright-Hinweis und am Originalaufideber dea Daten-
tragers (Diskette oder Kassette] zu erkennen und normalerwelss originalverpackl Mit
uf von Raubkoplen erwirbt der Kéuter auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
siner jederzeitipen Beschlagnahmung ein

Wir bitten unsere Leser in deren sigensm Interasse, Aaubkopien von Original-Software
wedar anzubiaten, zu verkaufen noch zu verbreften. Erziehungsberechiigle haften fiir

Dar Varlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr vertifentlichen, die daraul schiieBean
warden,

Suche Software nur auf Disk. Liste an: 5
Schrbder, Heinnich-Henstorl-Str. 24,
3002 Bissendorf, Antwort garantiert!!

HEE Suche Softwae fir BN
ATARI 520 ST, 35 Disk dringand!!!
an: 0B157/81536, Am Fuchsbau 25,
Bernd Nowotka, 6102 Plungstadt

Tausche Software: Nur Diskette
06157/81536

Bermnd Nowotka
Am Fuchsbau 25
IHATARIN 6102 Plungstadt

Das Superangebot: Atari BOOXL + Flop-
py + Recorder + Farbmonitor + 30 origi-
nal Spisle + Zubehtr + Literatur Hr nur
DM 1400, Bei K. Furmanski, P1. 1112,
4938 Schieder

Achtung: Verschenke 100 DM an den,
der mir die meisten Atar Software gibt. Li-
ste an Aleander Marx, Faistenberg 7A,
8126 Beuerberg. PS Cassette

HAASE-Computersysteme -

DIE NEUSTE SOFTWARE

ADVENTURE'S

BASIC XL: 325,— DM
ACTION: 325—DM
Akkustikkoppler
Drucker

Bestellungen und Informationen bei:
HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575

lhr ATARI-Fachmann:

Ausgabe 9/September 1085




¥ HOTLINE 0211-6801403

TIPS DES MONATS: Jump Jet fiir 64’er (D/K)
Shadowfire fiir 64’er, Spektrum (K)
Drop Zone fiir 64%r (K)

Dam Busters fiir 64’er (DIK)
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AuBerdem fithren wir Programme fir Atari 800XL, APPLE und QL.

Fordern Sie bitte unsere neueste Liste

neuesten Programme.

DM 45,-139,-
DM 39,~
DM 39,
DM 49,-139,

-
MBI TR SARENTLE
L Era Al

mit Spielbeschreibung oder rufen Sie m]ﬂ_ys I-l'

uns an und Informieren Sie sich liber
4000 Diisseldorf 1 - HumboldtstraBe 84




New im Vertriebsprogramn

- Centronics urd RS 232
-Sof tware kompatiepel zu
- 36 DB Lautstiicke ]

Dk™ tronics Sprachausgabe
fiir Schneider-Amstrad

:%mlg:nt?ﬁamhreﬂ 149!‘
Lichtgriffel fir gg
Schneider-Amstrad e

Opus Floppy filr ZX Spectrum
= Microdrive komkatiebel

= Centronics Schnittstelle
= Joystickanschluf

= Menitoranschlufl

- Systembus durchgefithct
1x160k Ausfi B88,~-

1x720k Ausfilhrung _999;-

QL Software

Computer One Assembler
ter Ope Monitor

Compiter One Forth

Computer One Pascal

kter Files a.Catrige

in monocrome kann alles in
Farbe(MAC Paint)
keitere neu Software a.A

ABC ELEKTRONIC

Andreas Budde Am Brodhagen 100 48 Bielefeld 1 Tef 0521

90361
telex 932 974
Sinclai
X SpectrumiBk 313,
ZX Spectrumt L4 -
Interface 1 199, =

Expansions Set Interfacel+Microdrive
+i Catriget+ 4Prog
0L Deutsche Ausfihrung 128k

QL Deutsche Ausfilhrung 512k 2444,

Spectrum Zubehiic
Joystick{Quick Shot}+Interface 69,

LPRINT 3 CentronicsschnittstellelBl),
Dk tronics Tastatur neuste Ausf.155,
Saga 1 Tastatur 185,
Saga 3 Tastatur mit Zehnerfeld und

vielen Zusatztasten(IB¥ Look) 266,
Spectrum + Unriistsatz 111,
DFY) Set Akustikkopler+Software 355,

ramme 388,-
1688, -

=

CP B0 DMrucker+LPRINT 3 777,
0L, Zubels:

RS 232 Habel FUy Englisch Qb 49,-
RS 232 Kabel flir Deutsch QL 49 -
Ubergang RS 232 suf Céntronics 170,-

Speichererweiterung von 128k auf 512k

90, -Sony CPD-1000E super hoch aufl. a.A
Medic M-Paint was der MAC mur CST Erweiterungsbox flir den gleich-

140, =im GerSt(Gerit mull einﬁeﬁemd werdengoq
99,-CST Fl.o;ﬂsystm 5 1/4" voll QDOS
165,-kompatiebel 720k mit deutscher Anlei
180 wviele Extras su Betriebssystem

t.

Psion Schach ??,-Ei.nz&llhufufweﬂ: 1;;51',-
G5T C-Compiler 288, -Doppel Laufwerk 1
Ader Qoc un reparieren defew OUP Fartmonitor mittel aufls. 950,

peitigen Betrieb von & Interfacen a.f

"“Catrige fir QL und Microdrive

1Stk 1045tk 33,- Stk 96,-

Unser jervice filr QL User, wir brennen ihe Super Programme-Rotienen
auf Em zu Anstecken an BOM Slot maximale Linge
Unmils alter ROM Versionen von AH,JS,M, auf die neuste
Alle Preise enthalten 14% Mehrwersteuer,Bestellungen{Scheck-Nachne
+Hersandkosten) wir exportieren Preise TAY free

16kb 99,-

a.a

Andreas Budde, Am Brodhagen 100, 4800 Bielefeld 1
Telefon 0621/890381 (15.00 bis 20.00 Uhr) - Telex 832974 budde d

ATARI — COPAM — EPSON — STAR
Uberraschungs-Preisliste anfordern!

TEL.: 0208-373610

MULHEIM/RUHR

MRUSEGRTT -
STRASSE A

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

B Suche gebrauchte 1050 Floppy; B
| ] B0Z-Karte fir BOOXL: ]
| | u
B Michael Reyes, Rheinstr. 20, B
] 8000 Minchen 40 1]

Verkaule: Atari 800XL + Floppy 1050
mit Lichischrankenumgehung + Top-
Programme + Literatur! Preis: VB, Mel-
den bei: Torsten Worreschk, Am Zippen
30, 46 DO, Tel 0231/580374

* k& w4k Bitte melden & & & & &
Newsoftware User-Club PLZ 4600. Tau-
sche Software nur auf Disk!!! Listen an
Giinter Hofbauer, Rockefellerstr. 52, 8
MU. 45, Tel, 089/3113349

Hey Freaks!! Verkaufe: Touch Tablet +
Software fGr 70 DM, Donkey Kong fir 15
DM, Junior 1Gr 20 DM, Jumbojet-Pilot 1.
10 DM Christian Bruer: Tel. 089/
982657.

Verkaufe oder tausche Colleco-
Cassette, Super Kobra. Fir 35 DM oder
Ataricassette. Super Kobra ist nagalneu,
nicht gebraucht. Tel 05323/3450.
Wolfhardt

Verkaute: Alari 2600 + 4 Module + Joy-
stick + Adapter + Anlaitung (auch ein-
zeln) tir 120 DM oder Tausch gegen orig.
C B4-SoHtw. André Kuhn, Altenhof 3,
5608 Radenvormwald

% % % % & Hallo Freaks! & & % & %
* Tausche Software auf Diskette &
* Echt gute natirlich! Ruft doch #
% malan! Telefon 02520/1514  *
otk sk A ek ko e ok ok ko ke k

Suche Drucker (anschiuBlertig) und Disk
bis 350 DM. Suche Hardware aller Arl.
Suche Software. R. Bercin, Mansiel
derstr, 25, 4630 Bochum 7, Tel
0234/2901 28 ab 19 Uhr

®  Suche B800XL-Software (Disk) e
® Angebote an Lars Kohle, Kirchen- ®
®  sirafe 42, 2000 Norderstedl  #
L Telefon 040/5233228 -
(A RN B EE RN ENENNNENDLHN.]

vnicorn soft
EHLI&HERSIE 7

3501 WOOF
el ;056012538

~laise wie ein THERMODRUCKER
=Schriftbilder wis vom TYPENRAD
=-vollautomat. Einzelblatteinzug
~EPSONcompatibel norm. Farbband
=Matrix max. 32x18 max. 8965 2/8
Diesar Drucker mifite eigentlich
maht als das Doppalts kosten,um
ihn mit andaren Druckern vec-
glaichan zu kbonnen!

* Die COMPUTER-HAUPTSAISON beginnt ...

BURO - ELEKTRONIK - STEINS
zum Sateonbeginn tolle Sanderangebote, glltig ab 12,08, 1886

*

Taxan CP-B0-X T80,- KP-B10

Quon-Onin 1183 VC 100 T./Gek, | VC-04 788 -

Bosonders ginstig: Commodora MPS-801 nur 439~

Nou Im Programm: Teas Instruments CC-40 nur 578 -

Ti-Prelsparade: TI-30-5L2 45~ Galaxy-BLR 756~ TH-30-il 42-; T-35-5LR 85~
Allia Proksa inkl. MwSt., Versandkosten 8, DM

Zahlbar per Vorsuskaase oder per NN, Lisferung solort

BURO - ELEKTRONIK - STEINS

Posttach 32, 4781 Lichtanau/Wost. Tol; 05647/350
mﬂmﬂm ML + Fr, 15.,00=17.00 Utr, Sa. nur nech iol, Wl’olrbm
* 4781 Uchtenau-Kioinenberg, Untern Bruchparton 2 *

Meu: Commadors 128 PG
Commadare PC:10 e

1308 =

Brofhar EP-41 370,-, EP.44 540~ Casio FX-002-8 e 138.-
Brother CE-70 1008, FX-720P 188,~; FX-780F 200~
Brother Bomomaschinn Eh80 1208 - Canla PB-T00 nor 340~
Brosher BP-30 e 370 PB-7O0 + FA10 + CM-A Wt 976~
Sharp PC-1402 + CE120.8 WG~ Casio BP.7 70 neu ATH -
PG S00-A 302,- PC-1401 218, Erwaltatung RC-2 A Smck 0N -
PCARGD 24T =, PCAZAT 1TR- PC-1421 247 - Epeon Fit-B0+ u. Giéalitzinber! 1678,~
MI-B21 B4R.- MI-T21 i ATO- FAX-B0+ . (otzinierface 1138,-

9T,
AEDY, -

08 salidss

> HaY
SE| HDMPATIBEL! CA. B2% RLLEA
DISH-USER HRBEN BETA=DISH

320K ANSCHLUSSFERTIE 780~
E40H ANSCHLUSSFERTIC — BO8~

Progranme fur Bela-Disksysien

O R
DISK-DOETOR. .. ccvvvvnsss..49.00
uni-disk BASIC. . vvu00vei 43,00

Gratis Info schnell anfordern!!
l.l'lg';l"m 16 ft!l"ﬂ-ﬂ']..g"!.m
uni-pod [DFU HardiSoft)ab 35,00

Verkaufe: 4 Monate alten Atari B00XL +
1010 + 7 Spiele z.B. Blue Max, Bruce
Lee etc 350 DM. Telefon 06BS7/
86759

ATARI 400
Der Besle, den es je gab: 48 K, 4 Joy
slickports, , Spitzencherry-

superrobust,
tastatur, ghnstiger Preis 450 — DM, Tel
0418135815

Verkaufe original Disk: Flight Simulator il
80 DM, Combatieader 50 DM, Pin Ball
Construction Set 55 DM, Saxxon 40 DM,
Mask of the Sun 50 DM, Dimansion X 40
DM, Christian Keller 02302/4 7542

* % % % Hallo Atari-Freaks #& % & &
Ich tausche Softwarelll Bis 64 KB
Schreibt od. ruft an. Achim Schiemmer,
Sudelenstr. 58, 712 Bietighaim,
O7142/63892. Antwort kommt!

Verkaule Atari 400 + 48 KRAM + Basic
+ Literatur + Joysticks + 1050 Disk. Far
998 DM. Sascha Heinisch, Oststr. 62,
7140 LBG, Tel O7141/8B9679 (ab
16.30 Uhr erreichbar)

Verkaufe Atari B00XL + Datenrek. 1050
+ Quickshot + Buch »PEEKS & PONES«
alies 1 Monal alt aus Zeitmangel, Tel
07441/83598

Suche und verkaufe Software flr Alari
800XL Listen mit Preisen an: Markus
Melchior, Honigstr. 244, 41 Duisburg 12,
Tel. 0203/44 3583, bitte nur aul Kas-
selte!

B Verk. Atari 2600 B 18 Top-Spicie B
ca. 1.J [Popeye, Vanquard, Miner 2049,
Starwars, Kangaroo, Galax., R. Raid) auch
einzein, NP 1750 DM, Preis aul VB
B Tel 04153/3555{ab18UNr) B

Tausche Software. Suche Ghostbusters
aul Kas. Itr Atari 800XL. Schraibtan: Luis
Vieira, Montfort Sir. 8. 7996 Brochenzell
oder Tel 07542/2865

Suche: Software u. Blcher aller Art, An-
leitung zu Actionm, Atamon u. Assembler
# Grilenberger, Nordl. Sir. 5, 8541 Bar-
helmesausrach #

®® e " gosuchl |l gesucht ~ e e e

* ok k% & Supar Angebot! & % & & &
Verkaute Atari 600XL. Erst & Monate alt,
nur 89 DM 11! interessenten an: Dirk Wai-
gand; xum Alten Tor 14; 5210 Troisdor

Atari BO0XL, 64 KB, einge. mit Rec. 1010
und Progr. auf Cas. {Solo-Flight, F15 etc)
ges. ca. 10 10r nur 500~ zu verkauten,
Tel. ab 18.30: 02102/66174

Suche billige Spitzenprogramme aul Dis-
katte und Kassette e Atari BOOXL. An-
pgebote an; Ulrich Wenzel, Birkenatr, 2,
69863 Kreurwertheim

# & & Suche Software [Orig.) #* & %
Aul Disk, suBerdem Kontak! zu Atan-
Arwendern im Kreis BB (TU, FDS, CW)
Thomas Piscol, 07457/1514, Ohlis-
brunnenweg 7. 7031 Bondort.,

Preiss turz
Schneider GPC 464 f 1299.00
Schneider Flopey |

o
deLange VerFel rfesimi

BLITE=REPARAT LR

Atari 5T User Club sucht noch Milgleder,
Uwe Schmitt, tr. 36, 5000
Koin 1, Tel. 02211124981

Suche Software 10r Atarl 400 48 K (Cas-
selte) Liste an Birger Breedveld, Likenstr,
17, 4504 Georgsmarienh(tte
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Verkaute: Ghostbustars fir 40 DM, For-
bidden Forest fir 20 DM, beides Disk. Al
le Original. Schreibt an: Andreas Ulirich,
Talstr. 33, 6238 Hofheim 7

% % % % Schnell 85 lohnt sich & & & &

Verkaule und tausche Gber 30 Spisle auf
Cassette, zB Bruce Lee, Hyper Olym-
pics, Blue Max, Cyruss solort anru-
fen bei Jirgen Knopp, Tel. 07264/5834

Saustark!!! Verkaufe Supemnagelneuven
BO0XL! Spitzenzustand! Nur (Festhal
tent!) 200 DM!! S Schicht, ob der
Schwelie 45, 7821 Feldberg

Verkaule Antic Vol 1 (82/83), 1-5Vol 2
{83/84) 112, Vol 3 (B4/85) 19,
11/Analog 15-27

V. Diefenbach, Johannessir. 68, 5060
Berg. Giadbach 2, Tel. 02202/37388

# # THROWN # # das Programm zum
schisfen Wurl: Demonstration, Simuta-
tion, Spéel fiar Schulen und Schiler.
info bet: J. Mayer, Frankfurter Str. 15, 714
Lisdwigsburg

Verkaute 800 XL (600XL + 64 K) mit
Atari-Dataset 1010, Basic + Masch
progr., Donkeykong jr. + Cenfipeda
(ROM) und sMein Atari Computers Buch;
Angebote an Tel. 089/605587

Sijche Software, moglichst auf Disk od.
Modul fiir B00XL sowie Akustik-Koppler.
Tel, 05362/3562, J. Liang. Papenstieg
14, 3180 Wolfsburg 15

* Suche Atari-Disk 1050 und
+ verkaule & tausche Soltware!
& Liste mit RGckporio anfordem
* bei J. Schwarzer, Th-Heuss-Sir
* 37,8680 Minchberg: (Cas)

o

Suche bilige Software auf Cass und
Disk, schickt eure Listen an Matthias
Brukner, Auestr. 23, 3303 Vechelde

800XL: 265 DM. 130XE: 309 DM,
1050: 375 DM, 600XL: 150 DM, Ascom:
198 DM, und und und alles neue Ware!
Disketten DS/DD: 10 Stk 35 DM. Tel
O7T157/61281, Jan, Weinhaide 15,
7405 Dettenhausen

Suche Software (such Adventures) f0r
Atar BOOXL suf Diskette!!! Listen an
Boris Schaaper, W. Barendszslr. 170,
1782 WK, Den Heider, Holland

Stop Alari Freunde, suche dring. neust
Software (Suspect, Im Mission usw.)
schickt Liste Dis/Cas. tausch auch
Dis/Cas.. Mex Frickinger, Reichenber-
gerstr. 32, B380 Passau

# Ich tausche Software auf Disk &
* Markus Severin *
* Kirchberg 4 *
* 2433 Gromitz &
* Telefon 04562/6322 *

Verkaufe 2 Atari BOOXL + 2 Pra. Rec. MC
3810 fur je DM 500 + Spiele-Buch Band
| + H, Spiele tir Atari + Atari fur Einstel-
ger VB, Tel 06181493901 od
0610186970

Tausche Videorec. Mitsubishi HS-30GG
{neu) gegen neuw. Floppy 1050 + 10
Disketten + Drucker 1027 (neuw) +
event. Schaltpline von B00XL u, 800XL,
interessenten ab 18 Uhr, 04532/54 87

kkddkokk GDOXL ok ki
Das glinstige Angebol 1lr Einsleiger. Na-
gelney, original verpackien S00XL fir
250 DM abzugeban. Tel. 06305/84 B2
(ab 16 h)

Verk. Atari GO0XL (64 KB) + Recorder-
int. + Jungle Hunt (Rom) + massig Soft-
ware aul Disk u. Tape Preis: VHES. Oliver
Rigke, Mindener Weg 6, 4905 Spenge,
Tel 052251850

4 & Atarl BOOXL « 064831298 & &
mit Floppy, DOS 3, viel Literalur u. Soft-
ware (such Spiele), ca 6 Monate ail.
Preis: DM B00— Simon & imRoth 5 #
6251 Selter 3

EEEEEEEEEEENEREEEEE
| Suche Programme fir a
a Atari 800 XL | |
B H Folimann, Tel 08531/8300 W
EEEENENEENEENEEREEE

Verkaute =Atari Interns 30 DM und »de re
Ataric 25 DM. AuBerdem den Program-
mierurs jeren leicht ge-
machte 25 DM, Johann Riedl, Tel
08142/8725

Suche: Software fir Disk oder Cass,
gebr. Maltafel 0. Koala Pad, Angebole an:
Laurenz PriBner, Stockfiethweg &7,
2000 Hamburg 62, Tel. 040/527 84 78

Suche Software (BOOXL)
und Kontakt zum Tauschen
Tel 040/6545100

Suche Programme for 800XL auch An-
wende e for Hardware M
Marx, Alter Markl 7, 8853 Oberginzburg

Suche Atari 1050 Diskettenstation ohne
Defekl Biligstes Angebol wird genom-
men! Suche Software auf C/D! Angebole
an’ Kai Mrugalla, Hartmannstr, 23a 3
Hannover 71

Suche gute Software aller Art fir Atari
800/800 XL Auch Basic-Programmea Li-
stenu. Angebotan: Kreus Bernd, Ringsir.
36, 5100 Aachen, Tel. 0241/520843
ab 18.30 Uhr

Verkaufe 130 XE neu + Disk 1050 neu +
30 Disk + abschl Diskbox + Bicher +
Bicher esw. VB 1700 DM
Schimmelplennig, Fosttach 100213,
5650 Solingen 1

Atari 800, 48 KRam, Basic-Modul, 1 Jahr
gelaufen, ta Zustand, VB: 650 DM, Tel.
0431/542543

EEEEE Gehemnsvol? HEEEE
Videl-Bildeinlesegerat 1 Atari m. Pro-
gramm u, Nefzted nur 208 DM K-H
Fecht, Handelstr. 20/06, 0781/56457
EEEEEE Gespenstisch! INNREE

ATAR| BDO XL
Suche Spiele fir 800 XL auf Disk. Tapel!
(Preis) Listen an David Fuchs, Konigstr
54, 7407 Rottenburg aN.N

Atari-Drucker: Seikoshe GPS50-AT, 6
Monate all, neues Farbband plus Papier
und Programmen aul Cas. oder Disk
Preis: VB BO0D— T Steinhauer, Tel
DE61/55638

® » ® Verk ungebrauchten Atari 1020
Plotter = 289 DM. Shamus ROM = 25
DM, Versch. Bicher, Adv. Lasungen. Su-
che Sum. Gam. N, Amazon, GrogsRev.
usw. auf 'C. Ruftanunter 0745711276

Vark. Atari 500 XL {erweilert 64 K), Dis-
kettenstation, Spiele und Litesatur VB
200 DM, Datenrecord. 1010 S0 DM
Flight-Simulator 1| VB 130 DM. Alies 20
Mon. alt. Tel 06431/51622

Verkaute: Atari 400/48 K + Disk 81D
(Bit-Copier) 4+ Taslatur + Drucker + Ba-
&ic XL + MAC/65 + Disketten + viel Lite-
ratur evil auch einzeln. Preis: VB Tel
091 28/6271 Stefan

Suche Software fir Atari B00XL aul Disk,
schickt eure Listen an: Uwe Bressert, zu
den Buerwiesen 6, 4520 Malle 5, Tel.
054 22/5868 ab 18 Uhr

Suche R5232, Koppler und Software aul
Disk flr 800 XL, suche Software alier Ar
aul Disketie Biste Mask of the Sun 80—,
D. Lemcer, Gaussir. 4, 4130 Moers 1
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COMPUTER=
KATALOE 2

FACHEB0S . Telefon 09622/30-111
8452 Hirschau - Kiaus-Conrad-Str. 1

Filialen; 5000 Minchen 2 - B500 Namberg 70 - 1000 Beriin 30

TREE A
Geafesanio®] (Supersssazt) ag.-
¥ -
Extanoad Basec [Orgnsl T 258 -
175
THiremders, Cor Wars, ASMcs = 38-
Adpirer Parsec, Wunch e = A3~
Jpavtress. S - 58
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Music Machine: Direct-Play, Zwei Ma-
nuale versch. Instrumente und Riythmen
einstelibar, durch Interace (Zubshdr):
Mitschnitt 4+ Sterep! Tel. 08135/3384
od. 061441738

Suche das Hardware Manual fir Atar
400/800 2u ginstigem Preis oder tau-
sche gegen Atari Programmrecorder
Harst Kuchibauer, Lirchenweg 4, B062
Indersdorf 08136/1062

Achtung Einsteiger!
Verkaufe Atari 800 XL + Rec 1010 +
Microsoft-Basic + Logo (Steckmod ) + 6
Biicher Basic, 2 Bicher Logo zus. 700
DM, L Gribkowsky, 07 11/858389

Verk.: 800 XL + 1050 Disk + 1020 Plot-
ler + 2 Joysticks + 6 Bicher + Assem-
bler Mod. + ges. Progr. Datei n. kom-
plett 1. 1500 DM, R. Bendrick, Donner-

str. 7, 334 Wollenbiittel,
05331163358

Tausche AlariVCS-Spielel! Suche
noch mit 5sprachige Anleitung: Video
Chess, Othello, Fun with numbers, Mini
Goll, Brain Games, Hangman Human
Can. Ruft an bei: 02306/41935

e®e 40D/4BKUSANTSC eee
mit Recorder 1010/110 Volt Engl und
deutsche BUcher m. Listings. Alles zus
Bestgebot Ob. DM 200, Goedecke, Co-
vantrystr. 4a, 6230 F80

Suche Software fir Atari 800 auf Disk
Angebote an. Peter Martens, Mehring-
weg 23, 2100 Hamburg 90, 2. B. Kompi-
ler, Kopplersoftw. Datverw Kalkul +
Splele usw.

Wahnsinn # 4« Atari 400 (16 K) 100—,
Bruca Lee (Cass ) 30—, River Raid 30—
{Cass), Missile Command (Modi) 30—
Alles rusammen 150— (VB) Glnter No-
bis, 02235/7 3159

Verk. neuwertige Bacher zu 600 + 800
XL von Atari. Teilweise ungelesen. Nahe-
res bei CH. Witzemann, 07224/3653
nur nachmiltngs

Suche Spisle-Listings
Besonders Ghostbusters + the Mask ol
the Sun, wendet euch an Thomas Kraus,
Sigismundstr. 6, 8606 Hirschaid, Tel
09543/6383

Suche Software aul Disk + Cass. 1Gr 800
XL Listen an: Fischer Markus, Fohrenstr.
18a, B411 Undorf

* & ok kb ok SCHNELL 4 & % & & &

Vark. Akustikkoppler-interface mit Soft-
ware [Teleterm) fir B0 DM. Stefan Hen-
dricks, Bruchstrafe 23, 4052 Korschen-
broich, Telk O02181/6402768 oder
642426

Verkaute: Schionschreibdrucker Brother
EP-44 (R5232C) 500 DM, RS232C-In-
terface 60 DM, Digital mikrofon mit HiFi-
Adapter 180 DM, Tel. 02241/4 2037

Atari 600 XL und Programmrecorder
1010, Quickstick und Tonbinder fir
380— % % & % Tel 06703/2077

Verkaufe Module: Centipeds, Galaxian,
Star Railers, Compulerwar, je 15 DM, Ri-
verraid, Pole Position, DL Kong je 25 DM,
Disks: ca. Wollenstein, B Buggies, Kar-
teikasten 25 DM, Tel. 02302/47542

Verkaute for 600 XL die orig. Speicherer-
weiterung 1064 for 200 DM. Noch 2
Mon. Garantie, lausche oder verkaufe
Donk-Kong, Star-Raiders ROM fir 35
DM, Tel 02226/1 2881

* & Afari 600 XL + Speichererwaile-
rung + Floppy + Piotter + Maltalel + Re-
corder + 2 Joysticks + Literatur + ca
20 Disketten Software, Preis: VS, Tel
0733166601

Verkaute Atarl 800 48 K inkl. Basic +
Assembler-Modul, Floppy 810 (Happy
Drive!), 2 Joysticks, viel Softwara + Lite-
ratur. Erwarte Ihr Preisangebol Tel
Q8121371374

Verkaufe: Atari 800 XL + Programm-
Recorder 1010 + Bruce Leel! Halbes
Jahr alt. Neu 710 —, Verkautsp. 550!
Gratis: 7 Happy-Hefte J. Linde, Maxhit-
ter 5ir. 3, 8418 Teublitz

Vark. Atari-Blicher, Analog, Anfic Com-
pute!, ROM-Spiele, Action!, G-Interface,
Modem-interfacae. Liste gegen - 80 bei R
Sembritzki, Alemannenstr. B, 7518 Walz-
bachtal 1

Atari 600 XL B84 K DM 279
Atari 1064 DM 188
64 K Erwaiterungen fir

600 XL zum Einbau DM 135

J. Bott, Rohrweg 37, T034 Gartringen

COMMODORE

Suche Software aller Art fiir C 64, Disk
oder Tapa. Angebole an Reinhard Ketzer,
Loiplering 34, 83589 Eging am See

Suche Computer-Schrott! C 84, Floppy.
Zustand egal! Auch Platinenbruch. Ange-
bote mit kurzer Fehlerangabe an Ketzer,
Loipfering 34, 8359 Eging. Zahle bis 50 -

Verkaude C 116, kaum gebeatcht, inkl at-
nem Buch, Joystick sowie einer
C 1218/C16-Broschire mit Demo-Disk,
200~ DM. T. Pohl, Goethestr. 8, 6950
Mosbach 7

‘Wer schenkt mitieliosem Schiller kaput-
ten C 684 und/oder kaputte Floppy 15417
Hofie suf einen Anruf! Tel 07134/3226

e R R R R R R
C 16 + Datasette + Spiele bilig abruge-
ban! Auch sinzeln erhaltbch! Anmufe an
Christian Thiemann zwischen 18 u. 19
Uhr, Tel. 02553/3961

Verkaule id-Adventure (3
Disks!) fir G 64; 70 DM; Hulk (Kass.): 20
DM; alles Originall Zus. = B0 DM od.
Tausch geg Skyfox od. andere Tel
Q8042/2175

Suche Matrixdrucker {ir C 64. Bestes
Angebot wird wahrgenommen. Angebote
{mit Ausdruck und Daten) an Alexander
Dden, Wannenmacherweg 6, 4434 Och-
trup
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Fur den MSX-Weltstandard
MPC80-80 KB, deutsche Tastatur DM 848,00*
Sofort lieferbares Zubehtr

DR-201 - Datenrekorder

DPQ-280 - Quick Disk 2,8" (2x64 K)
DPF-550 - Diskettenlaufwerk 5*" (250 K) DM 898,00*
PDM-PC - Matrixdrucker 130 cps

DPJ-900 - Joystick

MSX-Centr.-Druckerkabel
MSX-DOS-Systemdiskette 5"

MSX-BASIC-Handbuch

Sofort lieferbare Software

DM 158,00*
DM 498,00*

DM 998,00*
DM 34,90*
DM 65,00*
DM 49,00*
DM 39,90*

Datenbank (in deutsch, sehr komfortabel)
Texteditor (obernimmt Daten aus "Datenbank™ DM
SpriteDesigner(Spiele selber programmieren) DM
Music Compiler (Musik f. BASIC-Programme) DM
Maschinensprache (Mon.+ Ass. + Disass))

Schach
Starfight (Spiel)
Wheels (3 D-Autorennen)

usw. (Software auf Kassetten)
* unverbindliche Preisempfehlung

DM 83,00*
83,00
49,00*
49,00*
83,00*
83,00*
35,00
35,00

BEA L

International

CE -TEC Trading GmbH

Lange Reihe 29 D-2000 Hamburg 1
Tel. 040/2801045-49 Tx. 2174757

sty dor

TR

Vertrieb in allen guten Fachgeschéften,
den Fachabteilungen der Warenh&user
oder direkt per Nachnahme bei CE-TEC.

|
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Endlich CP/M beherrschen - mit
diesem Trainingsbuch kein Problem!
Von ganz grundsdtzlichen Erkitirun-
gen zu beisplelsweise Spelcherung
von Zohlen, Schreibschulz oder

I nscn-sm iiber Schnittstelien,

andere bssysteme und Anpas-
sung von CP/M bis hin zur ousfuhr-
lichen Behandiung des Schwer-
punktes Dateien. AuBerdem CP/M-
Hilfsprogramme und Ihre Anwen-
dung. ell zugeschnittan auf
Ihren G

CP/M Trainingsbuch zum CPC
ca. 250 Seiten, DM 49—

cPCasd)
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i+| Eiw DA aEciER BuchH |
Alles (iber Diskettenprogrammie-
rung vom Einsteiger bls zum Profl.

ich mit gusfihriichem ROM-

Listing (Befriebssystem), einer
GuBerst komfortablen Dateiverwal-
fung. einem hilfreichen Disk-Monitor
und einem a prochen nitz-
lichen Disk-Manager. Dazu eine
Fundgrube v er Pro-

omme und Hilfsroutinen, die dos
h fir jeden Floppy-Anwender zur
ichtiektire machen.
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| PEEKS & POKES | |
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Wer die wichtigen Peeks und Pokes
zum CPC kennen und anwenden
will, der findet hier umfassende
Information, Sie reicht vom AdreB-
bereich des Prozessors {iber
Betriebssystem und Interprefer bis
hin zur Einfdhrung in die Moschi-
nensprache, Dozu prazise Program-
mierhitfen, sinnvole Roufinen sowie
reichlich Material zu den Themen
Grafikfunktionen, Massenspeiche-
rung und Peripherie, Tricks und
Formeln in BASIC, RAM-Pages.
Peeks und Pokes zum CPC

180 Seiten, DM 29—

HARDWWARE: |
WEITERUNGERT]

L L
Spaziell tir den Hobbyelekironiker,
der mehr ous seinem CPC machen
machte. Von nitziichen Tips zur
Platinenherstellung dber Adress-
decodierung, Adapterkarten und
Interfaces bis zu EPROM-Progrom-
mierboord und -Programmiernelztell
oder Motorsteuerung fir Gleich-
und Schrittschaltmotoren werden
machbare Erweiterungen ausfihr-
lich und praxisnah beschrieben.

Am besten gleich anfangen!

CcPC
445 Selten, DM 49—

e e \
Rund um den CPC viele Anregun-
gen und wichtige Hilten. Von Hard-
wareaufbou, Betriebssystem, BASIC-
Tokans, Zeichnen mit dem Joystick,
Anwendungen der Windowtechno-
logie und sah:;lam;mm'smm:
Programmen wie einer umfangre
chen Dateiverwaltung, Soundedior,
komftortablem Zeichengenerator bis
zu kompletten Listings spannender
Spiele bletet das Buch Fille
von Moglichkelten,
CPC Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
CPC-Anwender

LT ST O T ] x: mERER A AR -
+ Wirklich alle Geheimnisse des CPC Von den Grundlogen der Maschi- In diesem erstilassigen Buch wird
liftet dieses Standardwerk, das fir nenspracheprogrammierung Ober mzalui, wie man die au hn-
den Forfgeschrittenen BASIC-Pro- die Arbeitsweise des Z B0-Prozes- hen Grafik- und Soundm
grommierer unentbehrlich, flir den sors und einer genouen Beschrel- keiten des CPC nutzt. Natiirlich mit
Assembler- mierer ein abso- bung seiner Befehle bis zur Benuf- vielen interessonten Beispielen und
lutes MuB ist. Neban dem ausfihr- zung von Systemroutinen ist alles niitzlichen Hilfsprogrammen. Aus
lich dokumentierten und kommen- ousfihriich und mit vielen Beis dem Inhall: Grundiagen der Grafik-
tierten BASIC-ROM-Listing enthdit es len erkifr, Im Buch enthalten sind programmiarung, Sprites, Shapes
umfangreiche Kapitel zu Spelcher- Assembler, Disassembiler und Moni- und Strings, mehrfarbige Darstellun-
auffeilung, Prozessor, Besonderhei- tor als komplette Anwenderpro- gen, Koordinatentransformation,
ten des Z 80, Gate Video-Con- gromme. S0 wird der Einsfieg in die Varschiebungen, Drehungen, Rota-
traller und Video-Rom, ip, Maschinensprache leichtgemacht! tion, 3-D-Funkfionsplotter, CAD, Syn-
l Schnittstellen, Betrlebssystem, Rou- Das Maschinensprachebuch thesizer, Miniorgal, Hillkurven und
tinennutzung Character-Generator, CPC vieles mehr.
BASIC-Interpreter und mehr. 330 Seiten, DM 39, CPC Grophik & Sound
CPC 464 Intern mit kommentiertem 220 Seiten, DM 39—
ROM-Listing, 548 Seiten, DM 69,—
/S TEXTOMAT /S, DATAMAT BUDGET-
/ Deutschiands meistverkoufte S  Doutschiands meistver- MANAGER
_ Texiverarbeltung fefzt in < kouffe Dateiverwaltung | Universelle Buchfihrung
‘ einer spezielien Version fr jetzt in ainer spezielien sowohl 10r private Zwecke
I danCPCA464 und 664. Erweltar! Version 1r den CPC 464 ols auch zur Planung, Ober-
um B0-Zeichen Darstellung, Tabu- und 664, Erweltert um 80-Zel- | wochung und Abwicklung
 latoran, Word Wrap und Trennvor- chen Darsteliung und griBere von Budgets jeglicher Art,
schidge. Natlrlich mit deutschem Datenstitze mit bis zu 512 Zelchen, | BUDGEFMANAGER tr den
Ieichensatz, Komplett in Maschinensprache und Komplatt in Maschinensproche und damit super- Schnelder CPC 464 und
damit suparschnell. Durch Menuestouarung schnell. LGB! sich ideal mit TEXTOMAT kombinie- CPC 664 kostat aln-
lelcht 2u bedienan. LABE sich ideol mit DATAMAT ren. DATAMAT filr den CPC koste! einschileBiich schlleBlich umfong-
kombinieren, TEXTOMAT fiir den CPC koste! eln- umfangreichem Hondbuch DM 148,—, reichem Hondbuch
schilelich umfangreichem Hondbuch DM 148,—, DM 148,

DATA BECKER

1 Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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VC 64 Software, Org. wegen System-
wechsel glinstig abzugeben. Info Harald
Wierzbinsky, Edew, Landsir, 126, 29 O
denburg

* & Commodore Club Luxemburg + &
Der Club mit der eigenen.Zaitung
* CCL # CCL # CCL # CCL # CCL
Info gibt es gratis beim GCL 14, Val des
Romains, L-B149 Bridel

Verkaule VC 20 + Dalasette + 32-K-
Erweiterung + 80-Zeichen-Karte + 23
Kass Software I0r nur 290 DM.

Bitte wenden an Ingo Blesterfeld, Teleton
040/7 681323 (Hamburg)

EENESENSEENENEEEEEE
Suche Commodore MPS802! Angebote
an Dirk Tegetholl, Tel. 0231/310464,
nach 18 h! VB 300 DM

EENEENNENENNEENEERE

Wer schenkl Schiler Diskettenlaufwerk
1541, Ubernehme Porlokosten, K. Schif-
fer, Gamaperstr. 25, 5600 Wuppertal,
Tel 0202/5017 69

eecsbsssBBBROROERRSN
VC 20 + 3 KRAM + 18 KRAM
+ Datasette und Basic-Kurs fir 450~
Carmelo Scarvaci, Kidinghorenerstr
148, 5300 Bonn 3

Kopiare Eproms
2716, 2732, 2532 5~ DM pro Kopie
2764, 27128 8~ DM pro Kopie

J. Bott, Rohreweg 37, 7034 Gartringen

* B0 Spisibenotungen aul einen Blick +
70 Super-Spisle-Pokes fir 5- DM bei
Stafan Strouber, Hohenstr. 4b, 6660
ZweibrGcken 14, PS: Suche Informa-
fionspartner Iir C 64

Verk VC 20 + Datasette + Basic-Kurs
fiir DM 200,-. Suche C 64 + Datasetle
bis DM 450- Gerhard Popfinger, Ar-
biostr. 15, 8038 Puchheim, Tel
088/B04542

Suche f0r IBM 8032 Progr. zur Milgle-
derverwaliung (700 Milgl): Frank Nasar-
zowskl, Birkenweg 8, 4057 Brueggen 1

Suche Original-Software tir C 64 oder
C 128: z.B. Gordon Saga, Dragonworkd,
Beachhead 2, u.a Verkaule Seikosha
GR700 VC Farbdr. IGr DM 848~ Tel
040/6910454

Varkaule C 64 + Datasette + Progr. +
Literatur fGr 500 DM VHB.

Tel. 0B152/81573

6085 Nauheim, H-Zilie-Sir. 16

NN N RN NN
Commodore C 64/VC 20(64 K} + Data-
selte + Joystick + Literatur + Abdeck-
haube + Ober 200 Progr., z.B. Donkey
Kong, Apocalyps, Buck Roger . . . 2u ver-
kaufen. Anrul gengl Markus POtz
Baumgartenstr, 12, 5431 Bilkheim, Tel
064 35/8180

ehscsRBEBBRERBERES

Suche seit Erscheinen bis Ende 84 Hap-
py Computer, Computer Praxis, Chip und
Electronic Gamas. Suche auch Poster
von Atari, Magic usw. Schnell anrufen bel
02306/41935

Varkaufe Selkosha 700 VC, VB B48-,
Farbdrucker mil eingebautem Interface,
Normalpapéer, Einzelblait-Traktor, B0
Zisec Praul, Steilshooperstr. 183, 2 HH
60, Tel. 040/691 0454

VC 20-Gehause 30~ Netzteld VC 20 o
C 64 50-~, VC-Plaline 30~ VC 20 IC
5901460-03, 901486-07 je 20- VC-
EPSON-Intertace fir VC 20 o C 64
200~ Tol. 0681/883173 ab 16.30 h

102 i,

VC 64 + Floppy 1541 + Drucker 1526
+ Monitor 1701 + 2 Joystick + 110 Disk.
(beisp. mit Topprogr.) nur komplett zu
verk.! VB 4000 DM. Tel 06173/1567
{ab 18 Uhr)

Typenradmasch. Quen Data TO VC neu
800,- DM. Seikosha GP50 300 DM, Mo-
dem {. C 64 200,-. Turbo Disk Tape Mo-
dul 30,- DM. EPROM Burmner 160~ Tel
02747/2999

Verkaufe Flight Sim Il Anl. St 20~
Orig. Superstar Challenge 25~
Progr. HexenkGche 25~

Bounty Bob 25~

Florian Sautter, Tel 07 11/2626369

* Schweiz * Tausche & Schweiz +
Suche Tauschpartner, Spiel- und Anw.-
Progr., C 64 (nur Disks). Schickt Eure Li-

= Crazy-Computer-Club-Eitorf -
Do you want fo be crazy, too? Commodo-
re need us, we need you! Write us: CCC-

1 Farbmonitor Modell 1701
far DM 490~ J. Schmidt,

sten an A Studer, Entre 2-Villes 5, Eilorf, Hareld Baum, Bahnhoistr. 24, Tel 0421/423446
CH-1802 Corseaux 021512475 5208 EitorlSiag.
A a
. a a ' '
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Suche Top-Games far C 64 aul
Kassette Listen an Thomas Bauer,
Adenauerstr. 15, 8596 Mitterteich

A I R RN N N R R RN N NN

Ich tausche Soltware fir den C 64
Schickt Eure Liste an Lothar Forsie, Su-
cystr. 5, 7120 Bigtigheim-Buch, Telsfon
07142/55408. Erst nachmittags anru-
fen! Big baid!

COMMODORE 64

Wer schenkt einem armen Schiler (13 1)
einen intakten und anschiuBfertigen
Drucker fOr C 647 An Wollgang Bau-
mann, Steingasse 7, 8934 GroBaitingen,
Tel 082031409

An Freunde von Rollenspieden: Suche Ul
tima 1, Xyphus, Questron und andere Fan-
tasy-Spiele! Dringend! Sendungen an
Reiss Gerhard, Waldmeistersir. 12, 8591
Pachbrunn

% Hallo Commodore-Freaks! # %
Wer mbchie mil mir Spiele tauschen
(K=ags )7 Bifte schickt Liste anc N. Pieper.
Feldstr, 26B, 4133 Neuk-WVl, Tal

0284521399
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Programmkniiller noch und

nocher.
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Kawufe Driginalspiels fir C 64 aul Disket-
te Angebote an: Thomas Bbnig, 7000
Stutigart 40, Lothringer StraBe 21

Suche Super-Software fir C 64 aul Disk!
Besonders: Karaleka u. andere Karete u.
Sport-Games! Tel 089/8506545

Achhing Osterreich: Schiler suchl glin-
stigen C 64 + VC 1541 + Joystick, An-
gebole an Wiederkehr Markus, Hauptsty
B, 4862 Kammer, Tel. 07662/2640

Verkaufe wegen Systemwechsel meine
(orig.] Spieledisketten! G. L Joe 40 DM,
Wizard 5 DM, Simons-Basic 20 DM, etc !
Mo—Sz ab 3 Uhr bei A Esser, 06221/
4715181

* % SUPERMODEMfirCG64 ==
300/60011200 Baud, Abheben und
Wahlen, anschiuBfertig in lormschinem
Gehiiuse DM 360.—, Tel D40/252781
a ab 18.00 2506125

sesssseasBREN
Tausche C 64-Programme auf Disk. oder
Tape! Tauschiisten bitte an: hwan Tan,
Haupistr. 80, 4455 Wistmarschen 1
R R R N

Achtung!

Kaule u tsusche npuse Spisle {0r den
VC 64, nur Digk. Schreibl an

Markus Gurschies, Traunsteiner Weg B,
6370 Kitzbihel, Osterraich

VERKAUFE
6 Monate alten C 64, komplelt anschiug-
fertig mit Datasetie! Preis: 300— {VB),
Tel 06251/55353

Tausche kaum benutzten Ascom-Abu-
stikkoppler gegen guten Drucker! Zahle
vielieicht auch noch etwas draul Tel
QT223/6643

Suche C 64-Soltware aller Art. besitze
C 64 + 1541, Heimut Meder, Roldomstr
34, 4019 Monheim, suche besonders
Sporispiale

.3

SUCHE COMMODORE SX64 mit 1 Flop-
py. Softwars, Lilenatur, Joystick, evil Da-
tasette, ua, Tol OTB1/62748ab 15 h,
auBer Di + Do

* &k Ostarreich T3
Suche Tauschpartner C 84 (Disk),
Liste an Georg Hebl, Hummalbaerg,

A-3350 Haag

Suche die nevesten Spiede aul Disk | kay-
fe oder tausche, bilte keine Wucherpred-
g0, Liste an Petor Simon, Niedernburger-
wag 13, 8000 Minchen 18

* Suche Superspeele-Disk *
2B, Pitstop I, Constr-Set. etc., Emst Dol

. Dosingerweg 25, 8951 Mauer-
stetien, Tel 08341/8926

C 84 pder Floppy Schrolt?
4 & & ich zahle 4 # &
suche 64-Platinen, MPS-Drucker, zahle
50—, 100~ DM oder mehr, anruden:
057 22/26039

Tausche Atari 26800 + 18 Top-Spiele (ca.
1.J. alt) + Joyst. + Originabverp. NP 1750
DM (Popeye, Miner, Vang, usw.) gegen
C B84-Rec oder verk, auch einzein, Tel
04153/3555 (ab 18 h)

Suche alle Star-Wars- u. Star-Treck:Progr
fir VC 64 aul Kassotle, tauscho gegen
andere, 2.B. Ghostbusters, schraibt an
Bernd Danner, Sinbronn 83, BBD4 Din-
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Stop! Diese Anzeige lasen!
Suche Partner fir Hard/Software! Ver-
kaule Video-Digitizer VB. W. Waldmann,

0284773833 zw. 14 u. 1B Uhr
Stop! Und jetzt anrufen!

Lightpen fir C 684: Hires-Software in
Stechmdul kompilett nur DM 118, — bei

Haarmann, Kosterstr. 92, 4630 Bo-
churn1 Tel {]2341?93212

C 64: Verk. Modulbox 5tach mit Resel-
schaller (neu) 100— DM, Tel 064V
42785

Anfanger suchl Software, Teusch auf
Data und Disk, bitte melden bei: Christian
Brachmann, Brahmssir. 9, 6632 Saar-
wellingen

Verkaule C 64 + VC 1541 + MPS 801
4+ Mon. Philips V7001 (Ton) + 35 Diskat-
ten + diverse Lil. und Zubehdr komplett
fir 1750 DM, J. Wisltsch, Kirschen-
bergsir, 14,62 Wieshd., 061 22/1 4920

ok h ok kok ok ok ok ok ok ok ok k kX
Suche Top-Spiele (nur Disk) zum Kaufen
od. Tauschen (Mickey Maus, Gral-Adv,,
Karatoka, Skyfox, Flugsim_, ect), Liste an
S Wagner, Rebstocker Str. 69, 8 FFM 1

Rote Augen vom blauen Flimmarn? Mo-
nitor BMG12, griin, 15 MHz, % J., neuw,,
inkl. AnschiuB an C 64 nur DM 200,—,
8. Hentig, Frisdenstr. 10, 5020 Frechen,
Tel. 02234/57240

Dringend
Suche giinstigen Drucker (MPS 801,
MPS 802 oder MPS B03) zu Commodore
64 (SX 64), Offerten an 0041/8491977
{18.00 bis 20.00 Uhr)

Verkaufe meinen Drucker CPB0X, sieha
G4'er 5/85 § 25, neu und

noch volle Garantie, anschiuilertiy an
C 64 for TS50 DM (NP B89 DM), Tel
Q72461340

Steige um: Verkoute deshalb »Das el
gentliche Handbuchs, siehe 64'%er 6/85
S. 115 sAles Ober den C B4« noch laden-
neu flir 38 DM statt 59 DM, Tel
072461340

Suche und tausche C 64-Software auf
Disk. Sendet Eure Listenan Torsten Kauf-
mann, Hamburges Allee 98, 6000 FFM
a0

Suche Super-Huey, Skyfox, Crystal-
Casties, Master of the Lamps, Time-Pilot,
Saloflight, Trapper, Rennzirkus, Indiana-
Jones, Spy-Hunter, H. o Usher, usw.,
zahle gut, Sturdza Dimitri, Inst. a. d. Ro-
senberg, CH-2000 S5t Gallen

gk ok e ko %ok ko ok

C 64: Suche orig. Spiele, nur Kasselte,

Liste an: Tim Wenger, Winkelweg 7,
28930 Varel

Suche und tausche Programme for C 84
(nur Tapa). Suche gut erh. Floppy 1541
bis 350 DM. Sendet Eure Listen an Frank
Enger, Elerbruch 12, Buxtehude

* ok ok Suche — Veraufe %%
Suche Simons-Basic (nicht defekt), ver-
kauife aul Modul Sea-Woll fior DM 25— in-
kl. Porto 4+ Verpackung, M. Binkert, Im
Grin 14, 7891 Dogern

Verkaufe 64er mit Floppy-Disk und Zube-
hiér (Abdeckung fir Tastatur, Joystick
ua ) fiir VB 1000,— DM. Anrufen bei Ste-
fan Thomas, Tel 040/6030102 zwi
schen 18 u, 18 Uhr

Ak hkhk Ak h ok kh ok ko hok ko
Verk Drucker Selkosha GP 100VC, an-
schiufif. an C 64 for ca. 350 DM, Tobias
Wiegand, Tel. 07564/2170

koo ok ko ok ko ok ko kR

SUCHE far C 64 Anleitungen: Flightsim,
Il (deutsch), Colossus, Archon, Baseball,
Raid over Moskow, ANGEBOTE AN:
Frank Witte, Alemannstr. 16, 3000 Han-
naver 1

Achtung! Suche Software! Tausche oder
zehle Unkosten! Liste mit Preis od
Tauschvorst. an L MOller, Meller Str. 37,
4904 Enger, 05224/2899_ nach 15h

Suche anschluBfertig for C 64.

1. Drucker MPS B01 (bis 200— DM)
2. Monitor 1702 (bis 300— DM)
Angebote an: Th. Mahns, Gutten-
brunnetr, 26/1, 7032 Sindelfingan

Suche Software I. Rechisanwallsbiiro
(Gebihrenr,, Mahnver!, usw.) for C 64
oder Progr. — auch Listings anderer Sy-
stema zum Umschreiben auf C 64, Tel
0724611340

Verkaute C 84 4+ 1541 + SpeadDOS-
Plus 4+ Epromiarte 4+ 30 Disk fGr 1500
DM, ull. + neuem Philips-Mon. 4+ neuem
Panasonic-Drucker 1082 f0r 3100 DM,
u.l. auch einzein, Tel. 07246/1340

Suche Eureka, deutsche Fassung. Bitte
meldon bel K-H. Radatz, Joh-Wilh-
Lindlar-Str. 24, 5080 -Glad-
bach 2, Tel 02202/3 1947, auch Hob-
bit, deutsch, gesuchl

Antanger sucht C G4-Hardware (auch
defekt) u. Software, Jens Radtke, Z-ouol
hitterweg 40, 3540 Korbach, Tel
05631/60588

C B4 + Floppy + SpeedDOS + drel
schaltbare Betriebssystema + 100 be-
spiaite Disketten in Diskbox 4+ Competl-
tion Joystick + weilere Extras =
2000—; Tel 0B15123228

CB4 CB4 CBY CB4 CB4 CB4
Verkaule: C 64, n , e nur

3060 DM! Tel. 07024/B2636

CB4 CB4 CB4 CB4 CB4 CB4

deodk otk ke ok ok e ke ko ok
Suche guie, neuere Spiele, Ulilities,
Anw-Prog.; Robert Treichler, FL-9487
Triesenbery. Fium Liechtenstein
Aok ok ek R Rk R R ke ok kR

C 64 + 1541 + AK 300 + V.24 + Tele-
term, 2,3 4+ Joyst. 4+ 30 Disks -i-SOTtw
+ Bicher abrugeben, F. Erz, Feldstr. 1

5552 Morbach, T 06533/4697 ab t?h

Fir C 64 Suche Masch-Routinen chne
Copyright (»Public Domaine), bes Gra-
phik, event. Obern. von Rechten, Preisn.
V, de la Molte, Horwitzsir. 10, BDOO
Minchen 83

C 64 * einmalige Gelegenheit % ver-
kaufe meine ganze Softw., Kass (<1200
DM), Preis n. Anfrage, One, Pitfall, Usher,
Hulk usw., B. Demirel, Fréschmattweg 4,
CH-4313 Mohiin

HILFE HILFE HILFE HILFE HILFE
Suche C 684 und 1541 fir C B4, hdch-
stens 300 DM, 1541 nach Vereinbarung,
Tel D201/686308, ab 18 Uhr

Suche deuische Anleitung fir Flightsi-

mulalor 2 (C 64). Schreibt an Frank

Sagvgd Kieine Drakenburger Sir. 18,
70 Nienburg/Weser

Suche Skyfox von Electronic Arts for
C 64 aul Diskefis, Prefs VHS, Adresse;

Olaf Kigin, Fliederweg 8, 2410 Mblin,
oder Tel. 04542/6966
* & & Vokabelprogramme  kd ok

engl mit 3000 Vokabein, franz. mit 1200
+ Tools + 2 Zeichensatze, Ofiver Harmr-

mann, 18, 5253 Lindlar 2,
Tel 02266/6122

L e B Suche Software * ok

Suche Actiongames und Lemprog. (Kara-

teka, Summergamesll, ...), Liste an: Klaus

Hermann, Talweg 7, 3111 Suhlendorf
{Antwort kommt),

Suche Summergames |, Pitstop Il, Dalias
Quest ua Spiele aul Kassetle; Listen u.

an Thorsten Frihmark, Bran-
denburger Weg 3, 3260 Rintein 1, Tel
057 51/7 5960

Suche defekte oder preisginstige Flop-
py 1541 sowie einen defekten C 64, An-

Suche Tauschpartner (Tape, ca 200
Pgm.), suche 1541 (max. 500 DM),
suche aller Art,

Ulrich FaBbender, Bonner Str. 74,
5483 Bad Neuenahr-Ahrweiler

Tausche Software 1, C 64 (Tapa), biete
Soloflight, suche

Jumpjet, h

Summergames lI, Slapshol, Flight Il, Pit-
stop W, Ralf-J. Trebel Linderweg 20,
3407 Gleichen

C 84 Verkaufe ginstig umiangreiche
Sammiung exzellenter MATHE-PRG. for
Schule und Uni aul Disk und Kasselte!
Into geg. Porto bei B. Rausch, Scholerpad
75. 4300 Essen 1

Das Komplettsysiem: Commodore 64 mit
Floppy und Matrixdrucker, alles neuwer-
tig, viele BOcher und 100 Diskettenseiten
voller Programme verk. Tel 0231/
826266

Drust-Akustikkoppler zum  Direktan-
schiuB an C 64 mit viel SW DM 20—
Woll, Reitweg 33, 4134 Rhnbg. 4

Suche dringend Bedienungsanl. fir Ex-
basic Level Il und Simons-Basic IV, Ange-
bote an Vollker Siebert, 63386 Solms, Lau-
bacher Weg 25

Schiller sucht glnstige Top-Games, nur
Tape, Raid ov. M., Bruce Lee, Summer-G.,
Listen an Jens Weyand, Tannenweg 27,
6648 Nunkirchen, (auch Tausch)

* ok ok it 4k
FLIGHT SIMULATOR 2 (Disk)
nur 3mal angewendet
mit samitl. Unteragen 120— DM
Tel 07345/3922 {ab 18 Uhr)

Hallo 64-User!

Suche Softwara alier Art!

Auch Kauf od. Tausch!

Zuschrift an L Moller, MelBerstr. 37,
4304 Enger, garantiert Antwort!

Weezerstr.
02823J33?53. nach 15 Ukr

Suche Tauschpartner im Raum Koin,
nur nachmittags u. abends:
Tel. 0221/8103B5
B GUUSOFT B
SEEEEENNEEEREEEEEER

Suche Floppy 1541, zahle bis 300 DM,
verk. Happy-Comg.- 45067/
35 verk. Basic-Kurs-Kass £ 10 DM +

Adv. Pakakuda 10 DM, an: A. Reetz, Im

Fld:tengnmu 5000 Kgin 50

Verkaufe C 64 + Floppy 1541 for 1100
DM {+ Joyslicks + Tasche), aes 5 Mon.
alt, Frank Gottsch, Tel 04843/1585,
nur nach 18 Uhr!

Suche Gremiins, Crystal Casties, Dropzo-
na, Castie of Dr. Greep, Mr. Do, Hexenki-
che, Gi-Joe, Bounty Bob, Grog's Reven-
ge. Oliies Follies: P. Kronberg, Max-Bom-
Str. 26, 4000 Disseldor! 13

wae C 64-Spiele, vorwiegend Strate-

u. Simulationsspiete, z.8. Solo Flight,
.I:.m.salm nur Tapes mil Anleitung,
Listenan A Bayer, Promenade 20, B728
HaBfurt

Verkaule C 64 tir 450 DM VHB, Zuschril-

dod e kot ek ke ke bk R
SILVER REED EB 50
oo e ke e e ke ke ke ek ke

CH-8135 Langnau, Tel. 01/7 133283

ok ok ok Schilerin IR

suchl ginstigen Drucker. Habe Taschen-

geid, aber wenig, kann auch defekt sein,

Habe auch Prog. zum Tauschen. Danke!
Tel 07515/93681

Achtung:

die Verbreltung von
eraubl ist

dem Kauf von
ko einer j

wadaer anzubleten, zu verkaufen noch
ihre Kinder,

Inssen, dafl Raubkoplen angeds

Wir machen unsare inserenten daraul aufmerksam, dall das Angabol, der Verkaul oder
geschitzter

Mwmmm und Verbredten von =Raubkopions versiodt gegen
das Urhebermechisgesetz und kann stral- und Zhilrechitlich varfolgt
stoBen mul mil Arwalls- und Gerichtskosten von Ober DM 1 000.— gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinwels und am Originalaufideber des Daten-
trigers [Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalenweise orginalverpackt. Mit
erwirbl dar Kauter auch kein Nutzungsrech! und gehi das Risi-

Beschiagnahmung in.

mnﬂmmmhmwhmwmww
zu verbredten, Erziehungsberach|

mwmhwmmmmm oo darau! schbeben

Software nur 10r Originalprogmmme

werden. Bai Ver-

tigte haften for

4B, B710 Kitzingen, Tel
09321/7249

Verkaule: C 84 + 1541 + GP 100VC +

100 Disks + Joystick + Papier + Data-
sette fir 1999 — DM bei 07 11/863133

* % Verkaufe Selkosha GP 550AVC-
Druchker, an VC 64,
Schisnschriftmodul + voll Grafik, Print-
shop + Druckerbuch Datab., alle Preise
VHB, Tel. 0451/802027

104 st
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PROZESSOR||

BOBOURS

Technik & Programmiberung

Das Prozessorbuch zum Standard-
PC-Prozessor - ain MuB fiir jaden,
der sich mit der Maschinen-
spracheprogrammierung seines
PC's baschaftigen will, Komplattar
Befehissatz mit ausfihrlicher
Beschrelbung, Technologie und
Architektur des Prozessors und vie-
les mehr.

Das Prozessorbuch zum
8088/86, mehr als 500 Seiten,
DM 59,-

Unentbehrich fir jeden Assemblar-
Programmierer und BASIC-Profi,
dar die Maglichkeilan seines

PC 128 wirklich avaschipfen will.
Ausfiihrlich dokumentiertes und
kommentiertas ROM-Listing, Erkli-
rungen zu einzelnen Baugruppen
(VIC-Chip etc.) mit vielen Demo-
programmen,

128 Intern, ca. 500 Seiten,

DM 69,-, Erscheinungstermin:
September

MSX fir Einsteiger solite das erste
Buch zu lhrem MSX-Computer
sain, Es gibt sine leichtvarsténd-
liche und umfassenda Elnflihrung
in Handhabung, Einsatz und Pro-
grammigrung von MSX-Rechnem,
die keinerlei Vorkenntnisse voraus-
setzt. Also optimal, um von Anfang
an mit dem Homecomputer richtig
umgehen zu kéinnen, Ein Buch, das
unbedingt zu jedem MSX gehort.
MSX fiir Einsteiger, ca. 200 Sel-
ten, DM 29,

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

AW DATA M CARER BLCH
LOGO - eine bamarkenswerte
Sprache fir viele Bereiche. Eine
tiefgreifende Einfihrung zum sinn-
vollen Erlernen und Training der
vielen Mglichkeiten, die LOGO
bietet. Aus dem Inhalt: Grafikpro-
grammierung, Wartar- und Listen-
verarbeltung, Funktionsplotter,
Maskengeneratar, 3-0-Grafik, Pro-
zeduren, Rekursion, Sprites, Musik,
und vielas mahr.

Das Trainingsbuch zu LOGO,
230 Seiten, DM 39,-

Eine beispieliose Sammlung von
Tips und Tricks, mit denen Sie alle
Vorziige von TURBO PASCAL
erfolgraich nutzen kdnnen. Natiir-
lich mit vielen Anwendungen und
konkreten Programmierhilfen fir
dan optimalen Einsatz dieser er-
staunlich vielseitigen Programmier-
sprache. Ein gelungenes Buch, das
raichlich Anregungen vermittalt
und damit zu einer wirklichan Fund-
grube fir jaden Anwandar wird.
TURBO PASCAL Tips & Tricks,
ca. 250 Seiten, DM 49,-

um Freizeit und Alltag! Das zeigen
Programme mit Baschreibung und
Beispielen zu: Lotto - Benzinver-
brauch - Geld und Kredit - Schrel-
ben und Verwalten - Staat und
Steuer - Haushaltsorganisation -
Stricken, FuBball, Blumenpflege =
Kinder und Schule -und vieles
mehr, Dazu Im Anhang wichtige
BASIC-Anweisungen und Fehler-
meldungen.

Das ldeenbuch zum CPC, ca.
250 Seiten, DM 39,-

Die ungewdhnliche Kombination
van sensationeliem Preis und her-
vorragenden Leistungsmearkmalen
des neuen ATARI ST muf jeden
Computerfreund einfach neugierig
machen! Hier finden Sie auf Ihre
wichtigsten Fragen die Antwort
{und die sollten Sie nicht nur vor
einem Kauf kennen!), Schwer-
punkte; das revolutionidre Grafik-
Batriebssystermn GEM und ausfihr-
liche Hardware-Beschraibung.
Das Premierenbuch: Der neue
ATARI ST, 216 Seiten, DM 39,-

Dam Interessisrten Anfdnger wer-
den hier die weitverbreiteten
Assembler Profimat, MAE 64 und
TEXAS. ausflhrich erkdirt und
aufbauend eing konsequeante Ein-
filhrung in die Maschinensprache
vermittelt. AuBerdem ain umfas-
sender Anhang mit Erlduterungen
allar wichtigen Begriffe sowle ein
reichhaltiges Stichwortverzeichnis
ergénzen diesas Trainingsbuch,
Assembleor Trainingsbuch,

264 Seiten, DM 39,—

EIN DATA BECKER NUCH u

Die Herausforderung flr jeden
emsthaften Anweander! Alles Uber
Technik, Betriebssystem und fort-
geschritteane Programmierung des
Commaodore 64. Mit ausfilhrlichem
ROM-Listing, sorgfallig dokuman-
tierten Originalschaltpldanen, zahl-
reichen Abblldungen, Schaltbil-
dern, Blockdiagrammen und
anspruchsvalien Programmen,
64 Intern, 352 Seiten,
DM 69,~

Neue DATA BECKER Buchhits|

| Rt
BT ARTTEn e i

|/ g [
0Ob es sich um Hardwarabaschrel-
bung, die drei Betriebsarten (64er-
und 128er-Modus, CPIM) oder das
BASIC V7.0 handeilt, ob Speichar-
konfiguration, Zeropagebelegung
oder das Arbeiten mit zwel Bild-
schirmen = digses Buch mit dem
groBen Leistungslberblick ist dig
Origntigrungshilfe beim Kauf und
aufaerdam optimale Einfiihrung in
die praktische Handhabung.
Das Premierenbuch: Der neue
Commodore 128, 216 Seiten,
DM 39,-

L)
m‘ﬁi‘ii |

KIN DATA BECAER BUCH 'ﬂ

Dl it

Hier ist fiir Sla das top-Buch, zuge-
schnitten auf den COMMODORE
64 und mit Berlicksichtigung des
COMMODORE 128! Schrittwelsa
larnen Sie zu programmieren, wie
man Pac Man durchs Labyrinth
schlaust oder wie Captain Future
spannende Abentauer in fremden
Galaxien lberlebt. Handfeste
Anwendungen mit vielen Beispie-
lan, Listings und Programmiartips.
Auch mit Schnell Uberraschende
Erfoige.

Superspiele - selbst gemacht,
235 Seiten, DM 29~

m Uber das groBe
Angebot inter-

essanter DATA BECKER
Biicher und Programme
finden Sie im neuen
DATA BECKER

KATALOG Herbst
'85, der Ende
September

erscheint.




Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Umsonst? Nein, aber preiswert: Colour-
Genie 32 K + Floppy + RGB-Int. + Druk-
kerint + Software + Blcher + Unter-

Dirk Hermanns, Tel 02174/
4863 {ab 19 Uhr) 444

Colour-Genle, originalverpackt, neuwer-
tig + ROM-Listing 4+ Schaltplan + Soft-
ware, Neupreis zus. 649.— lir nur 300
DM zu verkaufen, H. Eckhoff, Tel. 0202/
550576

EEEN Colour-Genie 32 KENEER
+ 3 TCS-Bicher + Hibben-Buch +
neuestes TCS-ROM-Listing + 11 Zeit-
schriften + 2 Handblcher + dber 300

Superpreis: unter 500 DM,
Tel 02684/5664

LASER

Cracy-Landisolt bietet an: Juhu Yeah!
Action-Adventure: Kill + Jungie, Linge:
18 K. loller Sound u. Grafik, Achtung:
Losungsworl, Landinger-See-Str. 5,
8307 Essenbach

Verkaufe VZ 200 + 16 K + Joyslicks
+ V.24-interace (ir Akustikkoppler +
1 Buch + Software. Preis nach VB
Chr. Scheiba, Gomesstr, 35, 8440 Strau-
bing. Tel. 09421/40898

Verkaufe VZ 200, 64 K, Joysticks,
Software, Buch, 2 Jahre all,

Vierk. japanischen Supercomputer mit al-
len Vorteilen des MSX-Standards Sony

VERKAUFE Schneider CPC 464 mit
Grim-Monitor an Selbstabholer  fir

Preis nach Verei Hit-Bit, fast neu, VHB 900— 0911/ 670~ DM, Tel 02363/66394, auch
Telefon 024 26/5381 663128, ab 18 Uhr einzein
Suche Software fir Laser 210. %% FLOPPY-DISKDDI1 &+

Bitte melden bei: Dirk Schwalvenbarg,
tr. 2, 4390 Gladbeck,
Tel. 02043/51489

SOFTWARE fir Laser 210/310/VZ 200,
16 K- in hochaufldsender
Grafik! Info bei: Timm Markwitz, Frh-v-
Rotsmann-Str. 40, 3559 Alendorf/Eder

Suche gebrauchten, aber gepfleglen
Seikosha GP 100A + Print-interface fir
Laser 210, J. Fuchsberger, Fichtestr. 15,
8720 Schweinfurt

Laser 210 mit Datasette, Drucker-Inter-
face (P120), Farbmonitor »20RION« zus.
650 DM VP z. verkaulen, Austermann,
Tel. 06131/832321

[EEEE R AR RN NN
Suche MSXTape/Disk-Koplerer, auch
Tausch gegen Spectrum-Programme,

ta an: A. Lont, Geuzenkade 75-3
hoog, 1056 KP Amsterdam, Tel 020/
831133

MSX-SVI-728, der Profi unter dem Ho-
mecomputern + Recorder + Monitor +
4 Cartridge + Bocher, 8 Mon. alt, NP
1700 DM, VB 1100 DM, 089/4684 42

Verkaufe Laser 210 + Tips + Programme

s de e e ok ok ok e e ok ok e e
Suche MSX-User zwecks Software-
tausch! Oliver Hengst, Schinebusch 22,
34280 Bad Oriburg, Tel. 05263/22 31
kAR Ak Ak h ok ok ok

DRINGEND! Verkaule Laser 210 (inkl
Handbuch u. Demokassetta), Computer
st wirklich neuwertig, Preis: 200— DM,
Angebate an Uwe Sauer, Clara-Wieck-
Str. 8, 5300 Bonn 2

80 Prg. VZ 200 & alle Laser-Spiele, Tool-
kits, Anwendungen, viele Spiele in M-
Codo (Pac-Man), Info: Bernd Meyer,
2800 Bremen 1, Schwachh. Ring 133,
Tel 0421/214462

sesseoReRORORRRRRS
Suche MSX: Kass./Disk-Kopiarer, mich-
te gema Software tauschen (3% °-Disks
und Kassetten), schickt Eure Liste an:
A Lont, Geuzenkade 75, 1056 KP Am-
stardam

Verkaule Sony Hit-Bit (MSX) + Zubehor
+ Literatur + original Software, Prais VB,
Marc BuBe, H-H-Meior-Alles 69, 2600
Bremen 1, Tal 0421/21 28865

SCHNEIDER

% CPC 464 SCHNEIDER-SOFTWARE »

Sehr gute Programme aus allen Berei-
chen, Tausch/Verk., Info gratis. R. Grotjo-
hann, Altendorfer Str. 374, 4300 Essen
1, Tel. 0201/642275

Verkaufe CPC 464 + Grinmonitor +
Verlangerungskabel + Software +
Drucker MLO 401 + Data-Becker-Bi-
cher, mit Garantie, Preis: VB Dirk
Schmanke, Tel 06181/22380

Crig. Basic-Compiler f. Schneider CPC
464, keine Raubkopie, m. Anl. 1. 120 DM,
Bas-Prg. wird 20—200x schneller, Q.
Weisch, Am Reckberg 1. 5488 Narburg,
Tel. 02691/7481

Orig. Assembler-Disassembler  fir
Schneider CPC 484, keine Raubkopie,
mit Anleitung fir 90 DM, Q. Welsch, Am
Reckberg 1, 5489 Nurburg, Tel. 02681/
7481

Suche Kontakl zu CPC 464-Besitzem
im Raum Nimberg zwecks
Erfahrungsaustausch

Jorg Weidinger
Eckental, Tel 08126/7623

Verkaufe Dragon 32 + 2 Programmbkas-
setten + Dream-Editor-Assembler +
Schaltplane + 4'; Mo Gar., VB 300 DM,
M. Kienle, Kenzenweg 1, 8322 Peiting

Varkaufe/tausche Software, erstelle aul
Wunsch kieinere Progr., suche Drucker
fior CPC (bitte nichl zu teuer), Rainer Mk
ler, Krapfendckarweg 9, 7442 Neuflen

DISCMON-Backup, Restore mit Kass
Anzeige Volume Daten, Sektoren, Space-
map-Rekonstr. von Files, Sektorzap,
Ernst, 4156 Wilich 1, Kiferstr. 62,
02154/4280907 — 45— DM

Suche Prg. CPC 464 aul Kassetla
Biestarfeld, Flotowstr. 17, 2 HH 76

{original Schelder) fur CPC 464 mit 35
Disketten giinstig zu verkaufen. Erst
3 Mo. alt! T. 0607424256 (18 b 9 h)

Verkaute oder tausche:
Schneider CPC 464 mit Farbmonitor
gegen

C 64 + Zubehdr mit
Tel. 040/T607333

Suche Kontakte zu CPC-Besitzern im
Raum Euskirchen, Josef Wildenberg, Al
te Landslr. 44, 5350 Euskirchen, Tel.
02251165195, ab 17 Uhr

Wie bekommae ich bei TASWORD die Um-
laute und das »B« in den ersten Zeichen-
satz? Kiaus Gawol, Goethestrafie 14,
6114 Gro8-Umstadt

CPC 464: original M. Mingr, Alien Snoo-
ker, Dragons Gold, Spannerman, Elekiro
Freddy, Oh Mummy, Harrier, Attack zu
verk,, je 20 DM, W, Kurfer, Birkenstr, 29,
8933 Untermeitingen

Achtung nicht weiterlesen:
suche Floppy, wer gibl die Fioppy glnstig
ab? Bitte schickt dia Angebote an Marcus.
Odorfer, Erlenstr. 13, Tel. 04 21/56 1857

CPC 464, 5 Monate alt + plus Splele +
sonstige Software + 3 Data-Becker-B0-
cher + Joystick fir 980 DM (Grin-
Monitor), Tel. 02367/250 (18.00—
18,00 U, tagL)

EEE CPC 464 Soltware-Tausch HEE
Suche sténdig Original-Software zum
tauschen, Angebotsiisten an J. Wallen-
horst, Karofingerstr, 48, 2210 tzehoe

Orig. Softw.. American Fooltball, Master-
chess, Interdictor Pilot, je 30 —: Battie for
Midway, DT-Decathlon, Minder, je 20,—;
alles nur 1x1 Tel, 02204/69086

Verk. CPC 464 + Grinmonitor + 8 Bl-
cher intern., Tips 4+ Tricks usw., B50 DM,
Textomal + Supergrafik + Simons-Basic,
alles 130 DM, Rene Hiusiar, Blhisir. 12,
6314 Unterdgeri/CH

Richtig verbunden

MERLIN-FACE

TesT Q3D 8/85

Seite 20/21 »Problemios drucken
zum angemessenen Preis«

Merlin zaubert mit Drucker

TESTSIEGER
¥R seeso TIBS
»Der SUPER-EPROMMER«

B/85 Seite 17

EPROM-Brenner der Superlative

MERLIN-FACE, HANDBUCH
Versandkostenpauschale

Tel. 08683/933, von 8-19 Uhr

ng
Das MERLIN-FACE wird fertig zum Anstecken mit Gehduse und
DEUTSCH

Steckemn
inkd. MwSt. DM 218—
DM 5—

Héndleranfragen schriftlich erwiinseht! Gute Konditionen
Merlin Data Elektronik, Rémerfeld 12, 8261 Tittmoning

PP 64 - PRON

Fiir Commodors VG20

zeige durch 3 LEDa.
2616 2532 2584
2815 2818 X2B04A

ng: Die
Programmisrmathoden:

2718 2ra2

X28164

Standandprogrammiemmethode
Programmiersigorthmen, austomatisches VERIFY wilhrend des.

EEPROMu
PP B4 + Basie: Zuaatziich konnen PROMSs mit dem PP 64 von Basic aus als Programm- und Daton-

mmwmmmmmmrmwmm
2 . OPENw® und CLOSE

mmaﬂ- INPUT =, PRINT &,
Lisferumisng + Preis
STECKPLATINE PP B4, SOFTWARE AUF DISK.
BEDENUNGSHANDBUCH DEUTSCH
SOFTWARE AUF KASSETTE

RROGRAVIVIBR

2732A 2784 IT128 27256
48016 5133
enthalt ein

EPROMs und

2758
6243 52813 BATA4 BATEE
und gin

. *DAEk verschisdene sNTELLUGENTE«
Progrsnmienens. Lischroutine Hr

okl MwSt.  OM 270, —
Ikl MwSL DM 18—

106 s
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Serienbriefe - kein Problem!
Textverarbeitung und AdreBverwaltung -
ein kombiniertes Paket!

Das Programm unterstiitzt das Diskettenlaufwerk (Wahimoglichkeit:
Speicherung Ihrer Briefe und Adressen auf Kassette oder Disketie).

Leistungsbeschreibung von CPCTEXT.

® Menogesteuerte Badienarfilihrung

& Automatische Trennvorschisge

® Bilocksatr; Tabulatorfunktionen; Blockoperationen

® Deutsche Tastaluranpassung; deutscher Zeichensatz

® Texleingabe im 80-Zeichen-Modus (variable Zeillenbreite)

# Eigener Funktionsieil zur Druckeranpassung

# Cursorcrientierter Texteditor zur problemiosen Komekiur

# _Serienbriefersteliung m. individuelien Empiangeradressen u. persniicher Briefanrede
® Ansteuerung von Druckersonderfunktionen
Leistungsbeschreibung von CPC-ADRESS:

® Feste Eingabemaske mit sieben Eingabefeidern

® Ausgabe der selektierten Adressen in eine separate Texidalei

® Auswahimgiichkeit der Suchroutinen nach Code, Name oder Maske
® Druck auf Endlospapier oder AdreBetiketten

Minimale Hardwareanforderungen:

® Schneider CPC 464, 664
# Beliebiger Drucker mit Centronics-Schniltstelle (standardmaBige Anpassung
an alle Epson-Drucker und Schneider NLQ 401)

CPCTEXT/ADRESS gibt es auf Diskette und auf Kassette!
M & T-Programme: lhre ganz persénlichen Problemiosungen

DM 79" surxassono pestre x2ezc DM 89"  sut Diskenta, Boste w0 204 6
(sFr. TA-165 T1~) (ISBN 3-86090101-8) (eFr. 83~/45 801~ (SBN 3-BR0B0-145-X)

* ikl MwSt Umnierbincdiche Pretsesgiahiung

Und dazu = CPC 464 fir Ein- und Umsteiger
= n - Ooar hecwTagente
die richtige
-
Literatur: o o s S &
muang | den Beispialon
und Textvermrbettungl) isd selbshver
sach i Autoren piach aut die besonde
ren Eigenschaflon des 48400, seine

Batohle, die anders BASICs
pans SChin ol Suisohen IEmen wnd sel-

ne bogestornden Gesfik- und Musk- & Ein Buch, das lir jeden Schnaider
maghchkpiton. £ eipines Kapitsl it CPC-Besdrer interessant st

der Echizeifverarbeitung pewiamel, dié  Best-Nr. MT 828

wotd suf keinem anderon Homecomixr  [Si, 42,308 358,80)

for 5 problemios 2u bewdiigen st isan sesasoe70 DM 46—

U
Bost-Hr, MT 801 T Misasowid

y— Das »ROM= im Schoeider
CPC 464/664
Jull 1985, ca. 500 Seiten
Mgstiivrichs  Hadwsss Beschiebung.
Th. Empel wmwms
CHIC, Gate Amay 20 Sound
R Gonerstor  AF3-8912, \C-Baustein
o B255 PIO, Expansion-Port.
Dspses Buch 8ol don Einstieg in do Be- Do BOMS
Genung Und Programmierung  Oee Spechermsteiung, Inter-
& Funiie (404, 664,G 120 or. T VSrmaing Duferionmiy Sl
leechiarm und richiol sich daher Bn alie nrge
Arwender, tx de das Gebiet sCompu-  oxe O Lo Betrebesysien. BA
tare och Heuland md m'““m'“‘ﬁ'
In den orsten Kapdein werdan Bedw- Eﬂhl?:ﬂl‘m
e isen 3spos03e4 DM 52,—
rung angesprochen ok
gan de Qingiguten
tehin, g anhand vieler konkreter Ber
spisle domonsirien werden. Wi Daten
problemios gespechrt werden kbnnen,
Tt ein Kapitel, des sich spazioll mil 0o
Datenspscherung s Dakotio und Kas-
setle beachaftigh Seine Programme in Vorbereitung:

Themen wie Grasic, Soundembgichioi-

Tory, WInGows wisrden austuhkch darpe Das Hardware-Buch

stodt Schneider CPC 464

In den lotrien Mapisin gehtesumde Er-  Septambaor 1985, ca. 300 Selten
siellung von Soltwam, Propammsed-  Best-Ne MT 831

technikon, Fehierursachen und deren (Sl 423005 358.80)

Behebung. 1san 3-8e0006s7 DM 46,—

Markt & Technik-Produkte
erhaiten Sie bei lhrem Buchhéndler.

Bastelikarien bitte an ihren Buchhindier oder an sine unserer Depot:
buchhandlungen. Adresserverzaichnia am Ende des Heles! Beim Marit & Tochnik-
Verlag eingehende Bastellungen warden von den Depot-Handiarn ausgeliolon.

Markt “lechnik

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag
Hane-Pinsek-Straba 2. 8013 Hasr bel Munchen

Schwelr Markt b Technik Vertriabs AG, Kolierstrasse 3, CH-6300 Zug, W 042/223155
Osterraich: Rudoli-Lechner & Sohn, HolrwerkstraBe 10, A-1132 Wien, T 0222677628




Hier kochen die Preise...!
Wir préasentieren eine aktuelle
Auswahl aus unserem Lieferpro-
gramm: Commodore VC 64
Titel Dush/Kass
Hauhelten
View o a Kill -nach dem
nauen James Y
i—':';gm o Hollywood ! %
s | 38-
m«ﬂ ! 38-
Gramiing { 38,
Aireoll
Hubschrauber Action- ! 28:
Thea Way ol the Exploading
Fist -Harateaction- { 38
o1 TE { 38
Rocky Horror Show 38 29
Streel Hawk 38,
und ganz neu:
Summargames II BB 45
Swordfish 49,
Bounty Bob Strikes Back / 38
Adventures:
Mind Shadow 89-
e SEncton 88,
Amazon 78-
T8
Fahrenhait 451 78
Murder by the Dozen i)
2 with Rama 78
%ﬂmhmm
Samulator i 139,128~
Dambusters 69 49-
Giider Pilot ~Segoifiug- 49 30-
Spitfire 40 45 39
Super Huey 501 45
Sporisimulation:
Basobal
One on One Basketbal 484 38,
Super St Challange 48/
American Football
Superpreis:
he I 35,
Impossible Missian !/ 29;
Castle of Tarmor ! 38;
Summengames | 1 35
Gas Kit { 35
Unser Sonderangebot:
und trotzdem pratswert

—thah'm.i!.h‘:l
mﬂsplw"le-l-dtmm a8 29-

Schnelder CPC 464: muwnt
Battio for Michway 34,
Jump Jat 3-1 48-

Gramd Prix { 38,
Dukes of Hazzard I 39-
Alrwol! { 38
Frank Brunos Boxing i 38

Alle Prelse verstehen sich incl, MwSt

zzgl Versand
ht wird
auf Seite 113

PC Softwareversand GmbH
Postfach 2129,
Stuttgarter Str. 62,

7447 Aichtal-Aich,

Hotline 071 27-507 13

BESTELL-COUPON

Ermendon an: PC SEOFTWAREVERSAND GMEH
Bitte penden Sie mir

zzgl DM 5~ Varsandosten

[ vesrechnungaschech Esgt bal
Mein Compuiee:

bareits Kunde: [ @ [ iy
Nama und Adrpsse bl deuiiich schreben

Nachster
Anzeigen-
schluB
far
11/85:

12. 09.

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Verkaufe CPC 464 + Grimmonilor +
Gber 120 Super-Programme [Anwender-
und Spieiprogramme), verkaufe auch ein-
zeln, Tel. 02 21/5259 28 (Kain)

CPC 464-Englischiemprogramm mit Vo-
kabein, unregeimaBigen Verben auf Kas-
satie 14 DM. Sie kbnnen sefbst Worer
eingeben. T Schray, Altenbachweg 8/1,
7120 Bieligheim-Bi.

ook e ok o ek ko ok
CPC 464 + Drucker + Super Spieie bilkg
abzugeben — auch einzeln, A_ Jiouchas,

27, 4434 Ochirup, Porto bei-
legen, Tel D2553/3861 (18—19 Unr!)

Wpulwmsmm
: Adventure Quest [+ Zu-
beha- 25 DM), Spannerman (20 DM),
Star Command (20 DM), Easy Topword
(NP=75 DM} — 35 DM, 0T273-602

Suche CPG-User od Club in Stultgart,
suche di. Anleitung f. Tasword, Interdic-
tor, Flight Path 737, Thomas Hildebrandt,
Bussenstr 36, 7000 Stuttgart 1, Tel
07 11/481205 ab 16 Uhr

Matrixdrucker Seikosha GP S00CPC fur
CPC 464, 6 Wochen alt. wegen System-
wechssl ru veriaufen, VB 550— DM,
Tel 04263/2017

Verkaufe Bicher (Femware, Manual
CPC-intemn uva) und onig. Joystick for
Schoeider CPC, Tel 028311506 zwi-
schen 18 und 20 Uhr

* Schneider-Computer &
Computer-Club sucht noch Mitgleder,
Info bei: M. Hering, 4350 Recklinghau-

sen, Dortmunder Sir. 37

Quick Disk, die alternative Diskette

Quick Disk fiir MSX-Computer: Gut geschiitzt: 2.8-Zoll-Diskette in

So schnell wie eine Floppy, so gun-
stig wie eine Cassetie.

Kurze Schreib- und

Lesezeiten:

Nur 8 Sekunden fur

64 KByte.

Einfache Bedienung:
Steuerung tber Software

oder Computer-iastatur.

Reichlich Speicherplatz:
64KByte je Seite — 128 KByte je

Quick Disk

Kunststoffgehause. Selbst bei Post-

versand als Brief besteht

fur thre Daten keine Gefahr
Schreib-/Lesepriifung auto-

matisch; Schreibwieder
holung; BASIC- und Ma-

(0111 @ # /[ /@ schinenprogramme werden

automatisch gestartet.

Speichemn und Laden von

Bildschirmgrafiken.

Umfangreiche Software verfugbar
Deutsche Bedienungsanleitung.

1 Jahr Garantie.

Reis-Ware gibt es in guten

Fachgeschéften und

Fachabteilungen der
Kaufhauser.

DM 398, =

unverbindL Presemp!ehlung

I;Zif ware

Postfach 36 - D-5584 Bullay - Telex 4 721802 reis d
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Verkaufe Schneider CPC 464, mit Litera-
tur, 8 Monate alt, DM 750 —, Tel. 0634V
85842

Suche Kontakte zu Floppy-Usern {habe
Vortex) und zu Besitzern von anderen
CP/M-Computern, Markus Melchinger,
Laubachweg 24, 7958 Laupheim -

* ko ok Glnstig! ok k ok

Verkaufe Laufwerk mit Zubehdr,

absolut n ig, sofort und
gleich 023435245?6» anrufen!

Suche Sharp Malrixdrucker
passend zu MZ-700 (moglichst aus MZ-
BO-P-Rahe}

F. Schauer, Tan 20
7815 Kirchzarten (07661) 3502

MZ-700: Verk PC-Grafikkarte (290—).
PCG-Basic (30—), Hisoft-Pascal (80—,
HuBasic (90—, Hobra-Schach (30—)
ua. Alles Originale 1! Tel. 0871/72102

Veri: PC-1245 + CE-126P ir nur 250—
DM. Telefon 0BT1/79102

SharpMZ-731 {eingeb. Recorder + Plot-
ter) mit viel Software, kaum benutzt, DM
720— Tel 0B2/527487

MZ-800: Verkaule Quick-Disk, 60 Dis-
ketten mit ca 450 Progr., zus 450—
oder Hochsigebot M. Ricker, Franidur-
ter Str. 467, 6074 Rodermark, 06074/
aTiez

Verkaufe PC 1245. P Niemann, We-
slerstr. 32, 2257 Bredstedl, D4GTV
1524

Schneider CPC 464 mil div. Software,
Preis 750— DM (Febr. 85), Softw,
Disassembler, Grafik, Datenverw., Text-
verarbeltung, B. Wichmann, SB, Tel
0681/45539

PC 1260/61, sucha und tausche PRO-
GRAMME. Suche Club mit Erfahrung
beim PC 1500 A und PC 1260/PC 1261
—— Meldet Euch ' — K_ Nilz, Mardale
12, D-3370 Seesen

Suche. kaufe und tausche Software Hr
den MZ-T00D. Schickt Eure Listen anc
Stefan Zimmer, Schorlemmers Kamp 27,
4670 Lonen oder ruft an: Tel 02306/
2181

Suche Schneider-Besitzer mit Disc-Lauf-

An alle MZ-Besitzar!!! ich machle einen

werk zwecks Programm- und Erfshrungs:  Club griinden. Bitte meldet Euch bei: Pe-
austausch, Prgs. zu kaufen gesucht (all ter Lemmer, 1-Sir. 23, 8150
Disc!), Tel. 051 30/8300 Holzkirchen, Tel: 0B024/7582
MZ-700/800-Anwendersoftware:
—] Ty

1 Sharp PC-1500A |
Verkaufa PC-1500A Taschencompuler
[unbenutzt, ungedifnete Verp), VB 350
DM [misa}heunmasmm

02368/55020 i

Info geg. Rickp. R. Kiein, Kin-Barkiner-
Sir. 151, 46 Dortmund 41

Saxﬂm&?ruglmmh}slwpum zB

20, 5080 Berg. Giadbach 1

Verkaufe: Sharp MZ-731 + Monilor +
viel Software {z.B.! Hobra-Schach + viele
Spiele). NP: 3000 DM fur 1400 DM:

Verkaufe MZ-821 + VRAM + NLQ-Druk-
ker DP-165 + SFDB00 + Software (alies
mit Garantie) + Monitor for 3800 DM 1!

NEU — fir SHARP MZ-800
256 KB — 512 KB — 1 MB RAM
256 KB — 512 KB — 1 MB RAM

Ab Aug. BS Zusatzkarte ais RAM-Disk
BRUNN, Postfach 1463, 2300 Kiel 1

SINCLAIR

SPECTRUM

Verkaule, Sinclair ZX-Drucker und 26
Rolien Papier, fabrikneyu, kompiett 120~
Bitte wenden an: Ingo Biesterfeld, Tel
C40/7T681323 {Hamburg)

Spectrum 16 K + diverser Literatur

Systemauigabe! SW, Bicher elc zB
ROM-Buch 15— CHIP-Special 5—,
Edit ‘Ass-Kassette 25— Exp-Platine
{neu 100—) nur 40— alies zus 60—
Tel 0295711347

anmmw

Interi. viel Soft-
mmzm&som P Heinboch,
Tel 02324/24114

07394/2142

ATTY intertace fir ZX Spechrum (sende
1. Empfangshetrieb) inkl Steuerprg. und
RTTY Testband, OS 990.— (145 OM)

B. Robic, Barinerring 51/7, A-B04T Gaz

Verk Qriginal-Cassetten:
Hulk 20—Knight Lore 18— Cyclone
18 —Aungle . 10— zusammen 55—
DM, P Muennich, Tel 053152731

z W : : et
Fir nur 250— DM
Jurgen Straub Spectrumn 48 K
Fichtenstr. 10 Fir 200—
7734 Brigachtal
QL — Suche Kontaki zu anderen
oL — Usem
OL — M. Neuss. Tel 02364/12539

André Kuhn, Altenhol 3, 5608 Rade- Wie naul K. Nothheller, Breslauerstr. O, 200— DM, Frank Zwecker, Tel Adventures (ksing Raubkopien), Tel
vormwald, T. 02195/8801 ab 19 h 7750 Konstanz: (07531) 77746 07735/2280 ab 19 Uhr 02566/496T7

* Preismweries | | Preismeries ;
ot s H H e i g
e iR litat beh :
e Qualitatszubehor i ualitatszubehor :
E Co4/ Spectrum und APPLE 11 xempativie - E COMMODORE PC und  IBR PC-XT H
SSERBLEA; T I T = o DGO 1 - - - ut -
Hc- 64 H B ®
B Guick-Data-Drive, dis flopoyschnelle Alternative DM 158,00 H H = -
- DY, 541 kompatibel, &-20mal schneller o ess00 H H Eusebors "’;" mit 10 MB NEC f“'"""; H
H 502, wis 501, jedoch Doppellasufwerk D 1494,00 H B L e e monochront, TN -
H ICEE-Interface fir 50! und S02 Da 198,00 H H 256 KB BAK, deatache Manoels i a
B JEEE-Kabel oM 8E,00 0 A dro. mit 20 ME KEC-Festplatie om T.%9E,00 :
|4 Datenrecorder FM-C1E oM 59,00 H j
] Recorder- Joystickadaprer fir © 16 etc. DM 5,80 H B 10 MB Winchester-Kil rom Einbas, kesplett mit H
:‘ Centronics Interface, ;ol":luz- (Disk,.} » Habel oM BS.00 H H Contreller uad Esbsisatz, Badiencngsaziritang DR 2.958,00 -
B e s e e on 335,00 H H 10 e imaw-Tapestresner. siislive 7om Eishes i 2.998.00 :
] . i H H EZE 16 BIT Persosal-Compoter :
- ——— 1 H TBR/XT kospatibel I8 Slots). 3%6 ER RRM, B
] FCTRUM: H B FFE-Earte bis 384 KB ssfristbar mit H
g i H H ix parsllel, x seriell, Echtzeit-Ubr-Kaleader, H
H BAFADRIVE, 2 Laufwerke mit Endloskasseinen, H o 1x Game RBpZEr, lor/Moncchroe—Graphic-Karue, E
B Centronics + RS 212 eingeb., Spectrum-Bus, 4 H dsotsche Tastatur =it separates Cursorblock, -
H 'T:ultsn_:m- TED, Lesrkassette, Manual DM 358,00 H H monochr, Moniter, 2x TO je 360 KB D 3-598,00 8
B e e L T TR ot 500 H H e mit 00 mcrempiae, 0T o 659800 g
- s - — 1 B MGE  Monochrome-Graphic-Karte (Bercsles hoep.) Dm 548,00 i
o arrie H B CGX  Color-Graphic-Rarte (E40x300) o 136,00 H
H + Ennliche: H H wexs3et  moltifunktionsiarte Bis 364 KB [E4RE) D 538,00 s
H H H mawsi2  maw-marte bis 512 ¥ (84x2) Dm 458,00 2
H MCS 1, APPLE kospatibel, 280, €502, 64 K, H H maws2se  Ram-karoe bis 256 KR (84E3) pe 298,00 H
1] E02-Karte, freie Tastatur, Kunststol{gehBuse DM 1258.00 H Ay Asynchron-Earte [1x RE2332) [+ ] 188,00 o
4 MCE 2, wie K5 1, IBM-Look-GehBuse Dk 1358.00 H H Asv/z Asynchron-Earte (2x R5213) De I5E. 0D H
] Slimline-Laufwerk =2001% oM 24E,.00 H B FCH  FC-Mainbosrd, 8 Slots, bis J56 EB (8K) e E5.00 l
o slimling-Llaufwerk *Z002" SHINOR-Techaik DM 398,00 H H REE4 RAM-Ser 4 EB (Fmdiéd) D 48,60 £
H siimline-Lacfwerk *Toshiba®, 640 KB DM 598,00 H H HoC  Winchester—MD-Costroller (10720 W3 oM BSE,00 e
e Controller filr Toshiba Lanfwerk pe 258,00 H H PPE Farallel-Printes-Khrie o 188,00 g
o APPLE 11c kowpatibles Laufwerk oM 398,00 H O PEEE4  Prister-Bolfer-Karte &8 KB (16KR) oM 458,00 H
E AGC Monivor, 27 MEz, 12°, grin ofer asber De 148,00 H H &
4 Alle Preise me:l 148 Mwst. H H . [l
AnGREEoa T Tt CEEDDR ———td ] Alle Preise incl. T4Y Mest. 5
E Idhmmwmﬁmﬂmnmu l-m'lnmmul!lll 3 H =
;mmmmmmnmwmmmm H H H
] stiicke am Lager. Nacbirages lobat sich bestimmt Ii Garastie 6 Mogate 1l H H .
H Nettetaler Computer Shop [cesstsrartisal m unfeai Cossccors. o641 I: Nettetaler EBnpuLer Shop | dwl. 2afo gegen w128 M E
H -1 —~ L parto. Camp<t 1 = - -
5 D-4054 Netletsl 2 Steylerstr. 22 | ®irsinir, h-ui'h-.:ﬂ-l -:-Il-c -ln:- (5 D-4054 Nettelal 2 .32 | Comscdore und IBM sind elpgetra- E
1 Ruf: 02157 / ltli ‘ro-mul: :GM Sy M. j"" igen Firss.[{ [ Ruf : 02157/ uls Techoik u»u cene Warenzeichen der jew. Firea- |
ONTOOODNNELSDO0n00 A2 B ARSI 6 DS OB T E-BES 0 SO RN  TETa D . LTI 2 SEE=nE mesnan
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Sinclair QL mit Psion-Software 2.00 und
viel anderer Software (2B Pascal, As-
etc) zu verkauten, Tel 02 34/86 3764

Achtung ich kaufe/tausche gute MC Pro-
gramme (auch auf Microd.) Liste und Ge-
baote an Naumann, Meiendor-
ferstr. 580, 2000 Hemburg 73, Tel.
D406 TB 4664

ZX-Spectr. 48 K (18 Mon. ) + Microdr. +
Interf. 1 (1 Mon.} 4 Light-Pen+interess
Softw, (Arwend +Spiele) von Mathe-
Lehr, weg. berufsbed, Systemwechs. 1.
600 DM abz. Tel. 02853/467T

Beta-Disk System wegen Systemwech-
sel zu verkaufen. 4% Mon. alt mit Garan-
tie, 10 Disketten m. Software! VB 800
DM! Bes Carsten Dammmilier, Tel
02324/790898

B Spectrum 48 K, Interface 1 mit B
W Microdrive, Cartridges, Kasset- B
W tenrekorder, Kempstonint, ZJ(— =
W Printer, Papler, Software, Lit 1
W alles 600 DM, Tel. 07 11/522314 B

Varkaula:

+ Spectrum 48 K + Ong, Sp. 400 DM

# Lightpen 4+ Interf. 4 Software fir
48 K (neuwertig) 39 DM, Tel

08381/5232 (abends)

Spectrum 48 K+Spectrum 18 K (leicht
defekt {unknown Ermor) + Drucker + 4
Biicher + mmsh; Software

Preis:

Tel. 021 71/BDBET

2 Spectrum 16/48 K Saftware eig. Info
+ Tips und Tricks gegen Rockporto
Tausch oder Verkau! bei Barnd Denk,
Frohiingsstr. 12, 8831 Weiboldshausen,
(garantiert keine Raubkopien)

Wer hat 64 K-RAM der Firma FEISE
gekauft?

Wir helfen. Bitte solort melden beim ZX-
ClubDeutschland, PF 967, 7 Stuttgart 1

®  Verksufe ZX Spectrum 48 K L]
L] + ZX Prinler + Metalipapier L
. + Literatur .
&  TOP Zustend! Kaum benutztl e
® Preis VHB, Tel. 067 25/3226

g e e ok ko e e ke ke e e R
* Verkaule ZX Spectrum 48 K + Zu- %
% satrtastatur COKtron) + Soft  #
* + List. Tel 02B41/55330 *
ool ok ko ok R o kb

AEENEEENSEEEENEREEE
Spectrum 48 K mit Sharp-Datenrec. und
Soltw. z B Schach tir 380 DM. Schreibt
an Olaf Zander, Schulweg 4, 3121 Schd-
nEwinde

6 Original-Spiele (Ghost-Busters, Manic-
Miner, Spectrum-Chess, PSSST, Inca-
Curse,  Alic-Atac) je 15— DM, Tel
058117872 n 18 Uhr, H. Pinske, 311
Uelzen 1

Hobbyaufg | 48 K Spectrum 250 DM +
Kempston Cenlr. JF inkl. Cassette 90
DM 4+ EPROMER m. Superprogr. 110 DM
jede Menge Zubehdr. Liste anfordemn
J. Sowa, 4150 Kref. 11, PL. 481

Spectrum, Interface mil einem Knopl-
druck jeder Prog. auf normale Baudrate
aul Tape-Micro-Diskdrive.  Koplerbar
150— DM, EVD. Knasp, Vuurse Dreef
75, 3739 K5, H. Rading, Holland

Spectrum 48 K PC-Look 19” Gehause
abges. Tastatur dTron! mit fast! alien! Er-
weil aufl Sys bus+200 Prog4Lit+
Rec ! Nelzleil 5A integ. Cent Mon buchse
B50— DM, 16 h, 061 0/6T197

Voll die Harte! Verkaufe Spectrum 48 K +
4 Programme + 2 Bicher nur 200 DM!
Topzustand!

S. Schiicht, Ob der Schwelle 45,

7821 Feldberg

* Top-Angebot ZX 48 KB+Literatur+
® SW (Atic/F Pilot/Chess/Lunar JJ
® Forth/Pascal/M-Draw/ Tasword/3D¢

& CyClone) Wert 450— DM, fir nur
550— DM, 0OB81/397363 ab 17 Uhr!

Sfache Save-Geschwindigkeil, 7500
Baud Quicksave, lesl im ROM, ohne
Speicherveriust. Supercopy for Alle
Spectrum-Prog. A. Giltler, Sah-Kneipp-
Str. 27, 3430 Witzenh. 4

Spectrum 48 K 320 DM
DK Tronics 150 DM
Drucker Gp 100 350 DM
Wafadrive 420 DM
Akustikhoppler 250 DM

G. Kobusch, Konigsberg 13, 477 Soest

Sinclair QL mit Software {auch Spiele)

aul 12 Cartridges und Staubschutzhiilie
fiir 1100,— DM, Tel. 06074/24896

# % Suche-Spectrum Software + *
{Decathion, Knight-Lore, Match-Day elc)
und Light-Pen

# % Angebole mit Preisangabe an# %
D. Kunz, Huberweg 29, 7630 Lahr
Spectrumim PC Look mit fast allen Erwei-
terungen. Umfang Lit. ca 300 Soltware-
fitel/alles mit Out Befehl schaltbar! m.
Rec 850— DM, n 16 Uh,
D6103/67197

Drucker Seikosha GP 100A for 300—
Intertace tir ZX-Spectrem dafGr. 100—
DM. Beides zusammen oder einzeln. Ein-
fach anrufen. Tel D96 06/286 ab 17 Uhr

Ak ko ko k ok ok ok kok ok ok w
Suche defekie
und andere Hardware zu kaufen
E. Brickimeier, 0341/7021 70
dede ok od ke ok R o o ok ok ko kR

Suche: Jet Set Willy, Bruce Lee, Hero,
Everybody's a Wally, Loderunner, Vierkau-
fe: 3D Space Wars, Beta Basic, M. Helde-
mann, Schieuse, Hooksiel, 2849 Wan-
gerland 3

International Spectrum, SW-Tausch getal-
lig? Dann aber noch heute die Liste an:
Oldrich  Hejimanek, Ujezd 29/404,
C5-11800, Praha 1, CSSR

% Neuwertige Original-Cassetien #
Easyspeak, Cookie, Jel-Pac, Psssl, Re-
versi je 9,—, MaslerToolkit, VU-20,
Fighter-Plot, Sabre-Wull, Hobbil je 19,—
11 Tel 02605/3924

ZX Spectrum +viel Zub. zu verk. Drucker,
Centr., ick + M, Beta-Disk-Con.,
Zeitschr, Softw. Alle Preise VHS! Tel
04850/2178, Liste von: Ingo Lang,
2951 Hesel

Verkaufe 50 Wafadrive-Cassatien auch
einzeln, fast alle neu und noch nicht be-
nutzt 16 K-Baud=5 DM, 64 K-Bavd=6
DM, 00/128 K-Baud=9 DM, Tel
0511/469239 nach 18 Uhr

Verkaule Spectrum 48 K+ Schreitbma-
schinentast. + Kassattenrekorder + Joy-
stickinterf.+ viele Spiele + Literatur + Mo-
nitoranschiyB/NP. 1021—, fir 600—
Tel D2596/2546

Varkaule ZX-Spectrum 48 K + Drucker-
und Joystickinterface + 3 Bicher +
Software tir 650 DM, Tel 06438/3128
(ab 18 Uhr)

Verk. Spec. 48K + Tastatur + Joyslick +
Interf. 4+ Druck-interl. + Kasseltenrek
Sanyofarb TV + Floppy 780 K + interfa-
ce + Softw. nur SFR 2200 (Neu 3000)
bei Stadelmann, Tel 0041/31/360560
abends

ko giner jedarzeitigen

weder anzubieten, zu verkaufen noch
ihre Kindar,

lagsen, dall Raubkopien

Urheberrechisgesetz Ziviirechiich
stBen mull mil Anwalts- und Gerichtskosien von Gber DM 1 000~ gerechnet werden.
sind am Cogyright-Hinweis und am Originalaufideber mw

Originalprogramime
tragers (Diskette oder Kasselte] zu erkennen und noMmalerweise
mmemwmwmmmmmmﬁw

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem interesss, Original-Software
noch zu verbroiten. Erziehungsberachiigle haflen for

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentichen, die darauf schiieBen
angaboten werden

versto8t pegen
t werden. Bol Ver-

Raubkopien von

Anlsitungen zu: Bela Basic 1.8. Sherl
Holmes, Devpac, TIR NA NOG, MCTT,
Tasword 2, Doomd. Revenge, VU3D Pas-
cal, logo, Forth, Assembler, uvm: Dirk
Linden, Tel. 0221765732

Bilkger Drucker

for Sinclair gesucht.

{ZX-Printer, Alphacom oder Seikosha).
Tel 07 11/513493 od. 06341/83905

tenes Interface 1 und Microdrive
Angebote bilte an, Tel. 061 86/26 73

R R R SR SR SR R R

Sume Kontakt zu Spectrum-Usemn
rwecks Erfahrungs- und Programmaus-

tausch, Tel 09288/87 14

deode ot e e ok ok e e ok ok ek R

Spectrum-User-Club  Wuppaertal nimmt
Viel Leistungiger. Beitrag, info gg. Rick-
porto wvon: Rolf Knome Postach
200102, 56 Wal 2

Verkaufe:
Interface 1 VB 50— DM
ab 20 Uhr, Tel. 07 11/338417

Verkaule ZX-Sinclair Spectrum 48 K

deutsches Handbuch und Original-
L1}

Tel 02335/61613

Hallo Spectrumireaks!!!
Programmitausch erwinschii!l

Liste an:

A_Terbeck. Dorstener Str. B, 4230 Wesel
13, beantworte alles!

Verkaute oder tausche onginale Aguapla-
ne, Jet SWilly, Spiat, Fred, Pole Position,
Daley Thompson's, Verkaule ZXB1, 1 K +
Zubehor, Preis: VB, Tel 02205/814 12

Suche Spectrum Prg’s ( Atic Atac, Sabre
Wull, Sherlock Holmes, Match Day...) Su-
dlel(mtuidzumdﬂfmm&:lm
15, B7 06 Meidlen, Tel

| Walgis,
01/923/56/77

&mmmmgmru-wwm
bit. Biste: 3 Orig

16/48 K, F'rﬁppnaw ?%Bsﬁ.ﬁ;wi
Tel 07581/6103

Verkaute
Wafadrive, neuwertig, in Orig-Verpackg.
+ cmumnrmmel + 13 Wala-
Tapes for 350 DM
Ted. 02721:2432& 18 Uhr
Visrkaule

Specirum 48 K 4+ Profitastatur mit
Monitor-Anschl. + 18 Orig-Kassetten +
Datenrec. + 10 Bocher fir nur 450 DM,
Tel 02721/2432 ab 18 Uhr

Verkaufe ZX Spectrum 48 K + Tastatur +
500

Schwarz, Tel. 0217181308

Verkaufe Waladrive, 5 Monate all mit
3 Kassatten tor 400 DM, Suche Floppy-
Disk-System fir den ZX-Spectrum

Tel. 0261/84470

\A

)
([

Dragonsworld

5~
B5-

PHAY 1T

Abfordern: Preisliste auf Diskette/Kassette gegen DM 4,-
Lieferung per Nachnahme bzw. Varauskasse zzgl. Versandkosten

LY 49~

PWAY IT! , NarzissenstraBe 5, 8000 Miinchen 21

0,
9.
9

110 s,
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Telekommunioktions-Softwore mit  Doppelport Joystick-interf. 54  Filght Simulotion it 169.-
_— Competition Pro Microschalt %: Eureko Adventure :
- (= Sinclair QL Busveriangerung 20 em &5-  LAS 84 Flugsimulotor inkl Analog-
I Ic m  Advoncedusercuide (o53:  Microdrive veriangerungskub. 35 Steverknuppei 358
Puroliel Druckerintert. VS,  econmdpeasbewohmex 2. UNH SONSt noch
CST Disk-Controtier &98- 3 Nonal 1no.- shinwa Speedy/ MTEO  15.-
= = Printerkobel RS 233 45.:  MicroSpeech Sprochousg. 110.-  Monitorstander schwenkbar = 53.-
dus “lll lch' Monitorkabel monscnrom 15  DETronics Keyb. 10er BL 189  Tope Reinikungskit 12
% :ﬂlmol'll u’{ Low Profile K - Toer BL :3 o o
T 5. hereciest onomarsescnr. 3. LISt anfordern!
Psion Schoch g Hisoft Poscal :: ibitte &0 Pig. RUCkporto)
A |e Bockgommon 55.- Hisoft € Compller 88.- MCL - “E{zenburger otr.
ﬂﬂ Tolent Grophiol 138.- omnicoic devtsch o~ =
Stimiine Disc mit Contr. 3% Area®udar Controlier 39  BetaBosicil 53- 90, 1000 Berlin 15, Tele-
: : P R -%nlllu ‘- Ws 8. 'rubl"lr-ﬁld. 300 “; fon 030 / 65 gﬂ
Schneider CPC 5 1/4 Disc, 1x80 Tr. mit Betocontr. u. slekommunikotions.Software mit " = ’
5 sk 9er ek s, Gpnmeimemten [T e  inceriecek = TR AT
Sprachousgabe -
Softwareu. 2 Loutsgrechern 115.-  Opus Diskeftenstation . COmMmmModore €64 ﬁ
Schnelder Drockerkabel 54.- SpectrumGE N 368.- Tech-Sketsch Lightpen mit Kobla-
Tasword 464 Heutsch 75.- spectrum Plus 468.- Pod Software 128.- O n;ul
ey S84 et - — e 7.  SmText "ea w
- - Textverarbeitg. -
s 300 “c IX LpFint il 1T . Microsoft ITE. mz 55 ”

Hier sind die neuen Spiele: ® Summer Games Il (K)49,~ ® Gremlin (K) 39,~
e Jump Jet (K) 39,~ ¢ Shadowfire (K) 45,~ ¢

Angebot des Monats:
Dragon World, Amazon, Fahrenheit 451, je nur DM 69,90 (D)

MICHAEL CHRISTMANN - HOME COMPUTER ¢ Tel.: 089/476888

8000 Miinchen 80, GrillparzerstraBe 31/Ecke Einsteinstrale

Versand per Nachnahme oder V.5check, rrgl. 2,50 Versandkosten * Hindleranfragen willkommen.

¥ HOTLINE 0211-6801403

zu paradiesischen
Preisen
auf Seite 97

Fordern Sie unsere neueste Liste mit

Spielebeschreibungen an oder besuchen
Sle uns in unserem Geschaft D_ysa

4000 Diisseldorf 1 - HumboldtstraBe 84
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ZX-SPECTRUM COMPUTERSCHNELLVERSAND
Erwelinrung md 48 K &8~ D Joysuckdnteriace m. Z Ports A0 - Dl
Taatabar o bronics 146 - DM Progeammearbares. Joyst drioriace SE - D
Lightpon 72~ DM S-Mmma- Soemis-Symihescror 119~ DM
Fuler FOS 238 - DM SPECTRAM-Portrriingeryng 15 om 35— DMl
Spmchaynthesiry m Sobtware 85 - DM Deskafion £.25" ou'ds S S50ch 37~ D
SPECTRUM-Port Zach-Versticiesd 368, - DM
Curray-Sprachsynifesirer m. ROM 4. Ton Gter TV, aoch s BEEF- Versilfer 111, Dmd
F-DISK-Flioppyoontrolesr 3.0, bis 4 Lsshegris 40780 tacks da. o 58 399~ DM
EPROM-Programmisrgersl mit ruslirkcham Centroncs-infertace =0 - D
WEU! Eigener Ropsmilue-Schieiders? ir gen ZX-SPECTRLM BFD anfordee

COMPUTER & MEDIENTECHNIK HEINZ MEYER

Rahsarsir. 52, 4060 Viersan 1, Telelon 02162/22964
Al A R NN EEE N EEREE RN R R RR R RN AR R RN B )

LR B RN R NN

DATEN -TECHNIK

Laden + Versand:
Schineberger Str. 5
1000 Berlin 42 (Tempethof)

‘= 030-T52 91 50/60 Sa:

Ottnungszeiten:
Mo-Fr: 10-18 Uhr

0-13 Uhr

&0 5 5 0 0 B 8 @ B8R

ZX-Spectrum

Reparatur-Schnelldienst
Computer & Medientechnik, Heinz Meyer,

Rahserstr. 52, 4060 Viersen

1, Telefon 02162/22964

Rufen Sie uns an!

L B O B B B N B NN

112 s

o8 80 "8 088 e e RN
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Waiadrive!

Verk. Watadrive +4 Waler. Fast
unbeniitzt. Preis: 320 DM, VHS
Melden bei G Huber, Beriiner Sir. 20,
6834 Ketsch

Verk Spectrum 48K + Interl. 2 + Micro-
speech + Joyst + Softw. + ROM-Modul
+ Resettasier + Lit + alla Kabel

NP 740 DM. VB: 640 DM, Tel
0223813376

Verkaute ZX Spectrum 48 K + Dk-Tasia-
tur + Di-JoysBok-Interf. + ZX Printer +
4% FoBen Papier+viel Software+ Liter.
fir S00 DM! Tel 0432133593

Spectrum +, interiace 1, 2 Microdrives,
Joyst F, 10 Cartr, ca 20 Originalpr.

1800—, fir 299 — DM, alles
wie neul Tel 0284135469 ab 18 Uhr

Verkaute ZX-Drucker m. Papier 80—
Originalprog. z B tasmerge 35—
tascopy 30— (Kopse bis DiN A4, Grautd-
ne), P Mataschi, Fideliostr 10, 7Stg 70,
o7 1V TE556517

Zu verkacien: 48 K Spectrum + Drucker
+ 3Y% Rolien Papier + Casseftenrec
{noch Garantie) + Bocher und viel Soft-
ware ([Bruce lee ) VB 500— DM
A Hebeis, 06103/51353

Suche Kontakt zu anderen Spektrum-
Usem. Ruft mich an

Tel 086164567 oder schreibl an

A. PO, 8220 Traunstein, Empfing 7

Verkauf: Spectrum + Infer. 1 + Microd
+ Sprachs. + Kemp + Joyst + ZX-Print.
+ 9 Aol + 9 Cart + 15 Bocher + 25
orig. Prog. + 10 Hefte gegen Porlo +
500 FrBaumbefger, Gatteracher 22,
CH-Wurenios

Verkaufe ZX-81 mit Memopak 16 K fir
100 DM. VB Postikarie for Rlckruf an
Rall Reiferl, Bahnhofstr. 28¢, 5340 Bad
Honnef 1

Spectrum 48 K+frei prog. u. Kempston
Joystickinterl. +3 Joyst +Soundverst. +
IBM-Tastatur + 3 BOcher+ 950 Progr. auf
60 CC. 90% mc, Super-Spheie 5 Spra-
chen=2800 DM Tel 0202/401155

VK. Computer Sinclair 7X 48 K,
Programme, Drucker GP 100

+ . Datasatie
FBadschirm 1200.— DM
Tol 064311344

Tausche Assembler-Kurs (Kassette rwed
Bicher, Tabelien NP 98 DM} gegen Por
des Z80 von R Zaks. Sucha »Strip Pokers
und »Biue Max« C. Schild, Im Tal 41, 8017
Ebarsharg

Tan Vizion Ex Farbmondlor, Kaulpreis
9928 DM abzugeben fllr 500 DM. Emst
Braun, Roggenkamp 6. 4504 GM Huet-
ta, Tal 05401/4 4880

X Spectrum 48 K mit Kempsten Joy-
stick, Interface und Zusatztastahr fir
450 DM zu verkaufen

Emst Braun, Roggenkamp 6, 4504
G.M Hustte, Tel 05401/44890

Verkaude orig. Spectr. 5W- Pingo Alic
Atac usw. for jo 9 DM+ 4 weitere Pr. (Pit-
fall W) je 15 DML Suche: Progr. 35— IF for

mogichst alle Tasten 50 DM,
09852/9639
QL-Chess
Verkaufe oniginal QL-Chess

Tel. 061 75/1585

Verkaufe & & & Spectrum 48 K & & &
mit original Programmen: Hobbit, Pene-
trator, Flight-Sim., Beta-Bas Assembler,
etc und 5 Bocher, Tel 02985/8492

o 300 DM * &

Suche glnsfig Spectrum 16 K, auch
48 K zu kaufen ISSUES oder spater
Angebote am Gerd Heger, Kapellensir.
28, 7317 Wendiingen

ZX Spectrum 48 K + Interface + 1+2,
Microdrive (incl 6 Cart) + LPrint i + 10
Bicher fir 650 — DM zu verkaufen.
Frank Zaibig Tel 02352/30248
¥ 19-20 Uhr

Achtung'! Verkaude dber 50 Programme
fiir ZX Spectrum. Nur Originale 1xvorhan-
den z.B B Lee, Ghosth Tasword Il Beta
Basic, uvam. Lisle anfo. bei F Zeiig,
Helbecker Weg 17, 5992 Machrodt:
Wibhw. Tel 02352/30248

Verkaufe X B1 + 16 K Erw. +
div. Literatur fGr 100 DM
Meiden bei: W. Broning

Tel 043172418711
PS: NP 200 DM

Sinclair Spectrum-Liser
Tausche original Ghostbusters
gegen andere original Software
Dersed O, Tel 07577/3228 ab 18 Utr

Protek Joystick interface 26 DM
Speichererweiterung 48 K 62 DM
DiCtronic Keyboard mit vielen Extras!
(gebraucht}. G. Folgmann, Am Mohlen-
berg 26, 2114 Holenstedt

eese SCIUCUserClub eoe
® Viorabinfo=2 DM ® Clubinfo=4 DM ®
eesee® FReinhardFrank ®®e8
® 7522 Herbrechiingen, Brenzsir. 3 ®
L] Mitgied werden lohnt sich L

m Plus
+ Recorder + Joystickinterface + Joy-
stick + viele Originalprogramme (NP
1000 DM) far schiappe 550 DM, Tel
02311123109

ZX Microdrive+interface 1+6 Carr,
320 DM, dk'tronics Tastatur, sep. Zeh-
nerbl. Platz for MD+Netzt. 80 DM, Progr
Joystick int. a) Bausatz 20 DM, b) ditro-
nics 65 DM, Tel 0231123108

Watadrive kaum gebraucht

+ mehrere Kassetten fir 350— DM

weoen Systermwechsel abrugeben an
Tel 0B1BUT22T6

Vierk. blue max, doomsdark revenge D-
day und ra d over moskow fir je 15 DM
{Orig) Tausch auch mibgiich, Michael
Meul, Elisabethstr. 47, 5020 Frechen,
Tel 0223452488

Verkaufe Spectrum 48 K+DemoKass+
Programme-+ Kempston Joystick Interta-
ca+ Dt Handbuch, Manfred Kienle, Ken-
zenweg 1, B922 Peiting

Verkaule: Sekosha GP700A 800 — DM
Casio FX700P +Casinteri 40— DM
*hkx TISBTO— 5% Floppy ® %%
* Shug komp 200— Preise VB  #*
& Th Dargel Tel 0511/B64972 *

Verkaufe Spectrum 48 K, Tastalur Saga,
Empereor, Sharp Recorder u. div. Zube-
hor, 499 — DM. Tel 04161/83625 ab
18 Uhr

Interface 1, Microdr, 12 Cart, und Lprint lll
seht predswert abrugeben. Alles neuwer-
figt Johann Weinziar Eichstétt 29, 8301
Hohenthann, Tel 087 84/289

'S L AT SRS R RS S
Drucker Centronix 730-2 350— DM
evil mit Sinclair Spectrum

Tel 09 11/61 3942, abends

Verk ZX Spectrum 48 K + Recorder +
Literatur + Software + alle Kah + Hefte
NP B50— fir 450— Tel
053758251 nur zusammen

Ansgabe §/September 1985
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SPECTRAVIDEO

SVI 318/48 K: Suche Software (nur Spie-
le wie sPole Positione und anderaj, Liste
an: Matthias Gehle, Heukamp 3, 4837
Viarl, Tel. 05246/6159

Suche SVi-Software (CP/M und Basic),
Angebote an; Hans Braun, Tegemseestr,
15, 7000 Stutlgart 50, T. 07 11/5383 456

Tausche: Turbo-Pascal {original) mit
dt. Handb. gegen C-Compier und
Nevada-Fortran od. ghnl.

Ch. Wast, Zeppelinstr. 9,

7417 Piullingen, Tel. O7121/7 4887

ATOM-ADV. nur 10 DM for 318/328,
DRACULA-ADV. nur 15 DM flr 318/328,
dies alles bel: Alfnardt Kawalik, Kopsmi-
Kkusg. 9/9, 1060 Wien, Osterreich

Tl 99/4A

Verkaufe Konsole Joysticks, Software,
Module (z2.B. Donkey Kong, Parsec), Bi-
cher (z.B Tl 99 Tips + Tricks), Kabal —
VB 500~ auch einzein, Telefon
07141/482812

Verk TI1G8/4 A + Ex-Basic + Rec + Prg
+ Joystickadapt. + 2 Joyst. + Centronic
+ GP-50 A + 3 Rol. Papier + Literatur
Angebote an: M. Sudier, Eichenstr. 10,
8823 Muhr

Verk T1 89/4 A + Casset-Rec + Kabel
+ Joyst + Speech Synth. + 9 Module
(Ex-Basic, Pers-Rec. Invaders, Soccer)
+ mehr Casset-Spiele + Bicher + Pro-
gramme 4+ Lektire VB Teleion
0238166621

khkdkkdhhk TIOB4A &k ko ke
* Suche RS232 intern *
%  Verkaufe Centronics Extern &
+ Bathory, 09141/3548 ab 17 Uhr &
Ak Ak khk ko h kR kR

Verkaufe Tl 99/4 A + 2 Module (Darsec
4+ Othelio) + Joyst. 1 Jahr ait, alles gut er-
halten, Preis 500— H. Feuerslein,
Konrad-Zirkel-Str. 18, 8788 Bad-
Brickenau, Tel. 097 41/2651

Halio 89/4 A-Besitzer!!! Werden Sie Mit-
glied im Monstervisions Club! Clubbei-
trag wird keiner erhoben! Gralis infos gibt
es beim; MV Club, Vesener Ring 30,
2807 Achim

Verkaufe: T199/4 A + Ex-Basic + Parsec
+ Joystickadapter + Reset iGr Maschi-
nencodes + Sterspanschiufl + 20 Soft-
warekassetten & + VB: 500 DM #*
EEEE T 0714131279 EEERE

Vierkaute Modul Text- und Dateiverwal
tung (Personal Report Generatar) for DM
90— Tel 02369/3388

Suche flir T 9914 A, Ex-Basic, Ex-Grafik-
Basic und Joysticks oder anderes Zuba-
hér. Liste an: Roman Hiestand, Luziaweg
4, BBO7 Freienbach (CH), Telefon
0041/55/4826 37

TI 99/4 A + Ext. B. + di. Handbuch +
Rek-Kabel + Schach + Spielmodul +
Joyst. + TI-B und Ext. B. Kurse + Progr,
nur 400 DM, R. Romanowski, Bauernstr.
67, 7257 Ditzingen, T. O7158/31846

T 89/4 A-Verkaufe meine Sammig. Prak-
tischer Anwender-Programme. Aus-
fohrl, Info von H. Andres, Osterfeldstr
23, 3015 Wennigsen

P-Box + BS232 4+ 32K + Conlr. + Flop-
py interm 1400 DM fir Selbstabholer,
Konsole + Recorder + Kabel + Joy-
sticks + Ex-Basic 500 DM, THWriter 200
DM, 25 Module ab 29 DM, Tel
06102/26937

Kaufe zu Tt Ext-Basic + Schach + Mini-
memory + evl Perbox. F. Lued, Brun-
nenholstr. 19, CH-3065 Bolingen/Bem,
Tel 0D41/31/5861 40 ab 20 Uhr

TI93/4 A Verkaufe Ex-Basic + Parsec +
89 Special | & Il, Preis: VB, Tel. 02261/
52726

Verkaufe Assembler-Handbuch fir das
Minimamory fir 75 DM, Stefan Link, Ge-
werbestr. 12, 6466 Grindau 4, Tel
0B058/BB51 bei Noss

Verkaute T) 99/4 A + Ex-Basic + 3 BO-
cher + Recorder + Kabel + Netzger, +
orig. Joyst (1 defeki) VB: 380— DM, Tel
pz21/2789

T199/4 A, Quertz Tastatur!!! inkl, Recor-
derkabel, technische Unterlagen, Litera-
tur, Prais VB, Kratzel, Madelegabelsu
115, 800D Minchen 82,
089/4300758

T198/4 A, Ext-Bas Netz PHL orig. Tl-Joy.
5 Module, 12 Cessetten orig. Data-
Becker-Buch-Recorder, Recorder-
Kabel, Listing Preisw. zu verk, Alexander
Habich, Tel 069/595956

GPL-Disassembier fir EAc MM + 32K,
Info gg. Rickumschiag. Verkaufe Module
(Atari, Sega, Imagic elc) (OrTISS/4 A M
Eichhom, Ziegelheck 1, 6240 Kbnig-
Stein 4

+ & & T189/4 A + RacKabel ru verk.,
all neuwertig, 0T222/42607 w &«

Verkaufe T129/4 A + Original Ext. Basic
+ Handbuch + Spiele + BOcher fir nur
450 DM, Tel, 091 70/1562

Verkaute Tl 898/4 A-Ex-Basic und div. Zu-
behdr sowie Monitor Grin, Anfragen ab
18 Uhr, 02103/4 7427

Verk TI99/4 A + Exp Box + Disk + Ba-
sic + Sp. Synth. 4+ Rek-Kabel + Rekor-
der + Joysticks + Module (ima-
der/Chess) + Literatur DM 2000—,
TGL {nur Sa/So) 09621/85143

Verk. T1 98/4 A, Ext-Mod, Peri-Box,
R5232, SPErw, Disk-laufw., Disk-
Contr. + Manag. VB 2 200 DM. Selbstab-
holer, B. Erwin Wachter, Gerstbuschstr.
8, 66T St. Ingbert, Tel 06884/6890

Verk. sDecathlons in 5 Tellen. wie in der
Spielhalle, aber fir den T189/4 Am. Ext-
Basic und Kassrec. f0r nur 20—,

¢] (Esgan) 0201/4 308283 sof. anrul,

Verk. sMacke of the Sune Shnlich wie
sMask of the Sune, aber fir den TI 29/4A
m. Ext-Basic und Kassrec. (Tteilig) 20—
c) (Essen) 0201/4 308203 sof. anruf.

Suche fiar TI 29/4 A Software und einen
ganstigen Drucker, Informationen an
Frank Gimmier, Mettlacher Str. 56, 6646
Gosheim/Hausbach

Ex-Basic + viele Spielmodule + Speak
Synth. + Sketchbreit + Literatur + Joy-
stick + Adapter + viel Zubehdr (uaa. de-
fekte Konscle) auch einzeln!!! Billig! To-
bias Migge, 040/8318702

Verkaufe T1 Ext. Basic + 3 Blcher + 25
Spiele aul Kassette. Nur komplett far 250
DM (VB), Gerd Kathrein, Tel 08721/
BB351

Hier wird weitergekocht!

Machen Sie mehr aus
Ihrem Computer

Mit Voice-Master

bekommt Ihr VC 64 Stimme

nur 245,00 DM

Machen Sie ein Schlag-
zeug aus lhrem VC 64
mit Digi Drums, trommein,
daB die Fetzen fliegen
— Wiedergabe naturgetreu
liber Sterecanlage

nur 155,00 DM
Digitalisieren Sie Grafiken
und Zeichnungen mit dem
Scantronic Scanner

nur 348,00 DM

Komponieren Sie mit hrem

VC 64

mit Music Maker

inkl. Keyboard fir Tastatur
nur 89,00 DM

Der Neue von Commodore
PC 128 dtsch.
1098,00 DM

Der Alte von Commodore
VC 64 499,00 DM

Disketten:
Bulk SS/DD 10er Pack33,- DM

Elephant SS/DD
10er Pack 55,-DM
20-DM

Datencassette C-15
10er Pack

uva mehr, z.B. Light Pens,
Akustikkoppler etc.
Handlernachweis auf
Wunsch

Alle Preise inkl. MwSt.
zzgl. Versand

PC Softwareversand GmbH
Postfach 2129

Stuttgarter Str. 62

7447 Aichtal-Aich

Hotline 07127-507 13

BESTELL-COUPON

Ervanten s PC SOFTWARCVERSAND GAEN
Bine senden Se m

gl DM 5.~ Versandeosten
T par Kachnaives
[ MeTRChLUNGESChBCK legt t

Mein Compraer

T199/4 A + Rec + Kabel 4+ Munch Man
+ 2 Joyslicks {leicht beschadigt) + Soft-
ware (ca 30 Programme) + Literatur (Li-
stings, Bacher), Tel. 061 26/37.69, DM
230—

berels Konde [ O mesmy
e Lnd Adridss tilhe e BTN

cc Compuler
Studio GmbH s
ElisabethstraBe
4600 Dortmund 1
Tel: 0231-528184
Tx 822631 ceesd

| Gene 160

TCS GENIE 16C, dar neve PC-Kompat-
bl 256 K RAM (bis 640 K RAM auf
Hauptpiatine erwelterbar]). 2x360-K-
mics- u. R5232-Schnitisielien, deutsche
Tastahur, 6 frese Steckplitze MS-DOSu
GWBASIC inikd.

Tandy 1000

TANDY 1000, der ergonomische PT-
wtll' 128 K RAM, 1x380-K-Laut-

Colour Genie

Floppy-Dsk-Station, elegantes besonders
fachas Dessgn mit Controlier, DOS- und
FOATH-Entwickdungssystam 98~

Druckeranschifikabel 1249~
16- K B-Spechererwetarung o~
Ausstlitrbches ROM-Listing 45~
Technisches Handbuch a5~

Austi Koppier Tandy ACS,
FTZ-gbprift mit Kabel und Software

far Colour Genss 5~
Original-Joystick-Comroder, 2 Joysticks
analog, 2 numenc Keypads und Spisl
Panzerschiacht e~
wmmﬁl

-
mc&wcnﬂpmm Monaos,
Desansemibin:, Packr sic ME -
Nsue Sottwsrs:
Puftaiskuchon 18-
World Business Game 45~
it Grafic 25~

Npye Coour-Semne-Lisie Leicabe Josi-dud
i Sricroerr. Stndy neue Softeare b

Colour Genbs pesocht?
Schneider CPC
5.25-208- Uishettonsysiem,
Zwetiayfwerk srnschiubierby B45~

Siervoanschiulsabel 3 m 15~
bifte angaben;, ob Cinch- o DIN-Steckar
D Meister-Sene fir CPC464:

Mixmesator des idesle Bmdaghed
Twizschen Taxt und Adressen

L 1 -
Ao 3 Programms als Paket 8-
Grafignessior endich protessanete Der-
stelung hrer Umteriages aut
Badtschinm ond Drocker, 3-D-Badeen,
Torten u Linengrafic 8-

Audpretse © Diskettarverson @ 15~

Listng- u. Viriablenplan, damit srwedterm
Sie hve Programmierkenntnisse od. pas-
wen das Prp noch besses an Bwe
an
Aidpreis o Progesmm 15~
Kass m. 36 Sedlen Ansedung, Masch-
nenprogramme ransparent mit Mondor
wwm
mit Usertipn
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Die neue, span
aus Adventure

§
L x
r

F. Schafer -

Entdecken Sie das Geheimnis des
Hauses Usher. Joystick erforderl.

Unverbindliche Preisempfehlung pro Kassette inkl, MwSt. zzgl. 5.- DM Por-
to und Verpackung. Fordern 5w auch unseren neuen grofen Katalog
(DM 2,- in Briefmarken ) an mit weiteren Super-Programmen fir Atari,
Commodore VC-20, C-116, C-16. C-64 und Schneider,
KINGSOFT-PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in den
Fachabteilungen der Kauf- und Warenhduser oder direkt von uns,

Progmrnefurﬁ.‘tan Commodore, m&mmm

KINGSOFT

« »Play it again«

C-64 und

nende Mischung
und Actionspiel.

Atari 800XL,

Schneider!
HOUSE OF USHER

Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - Tel. 02408/8319

(K)

SUMMER GAMES I

49

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Minimemory + dt. Handbuch +
DM 250 (neuwerlig), TeL 071 31/4 1835
{ab 18 Uhr)

Verk. Tl 99/4 A, Expansions-Box, Ex-
Basic, Int-R5232, 32-K-Erweilerungs-
Disk-Konfrol + Lautwerk, 2-Ex-Laufwer-
ke, TI-Wriler, viele Bicher kom. zus
2000— DM, 04453/7 1840 + 71100

Hallo VG 20-Freaks,
verkaufe schaltbare 16 K-Erweiterung
fir 80 DM. Meldet Euch bei
Thomas Zenglein, Tel 097 21/847 30

*kdk VC 20-Zubshdr & d Ak
Verkaufe ginstipp 32 K-Erweiterung
60— Sfach Modulbox 40— Markus
Btthme, Palestrinastr. 10, BO11 Baldham
d ko ko ok ok ok ok ok ko

Verkaule VC 20+ K+ BK + 16K +
Modul-Box (VC+) + 2 Handblcher for
350 DM, Tel. 07T 51/5981 ab 18 Uhr

dkoh ok ok ok ok ok ok ko ko h

Suche Masch.-Spielprogr.. Monitor, Gra-
fik-Erw., Bicher etc. for VC 20. Angebote
an Manfred Mertens, Monschauer Str.
37, 5108 Monschau 17, o rft an
Q247213217 st o o e e e kb

Verk. oder tausche VIC 20-Games GV. bis
16 KB. z.B Grandmaster, Gridrunner
usw, Liste bei M. Wegner, Walter-
Schiller-Weg 27, 2000 HH 61, Tel. 040/
581565 von 13 bis 16 Uhr, slles aul
Kass

Verkaule: VC 20 + 8 K + Datasette +
Basiclernbuch + Progr. 298 DM, bitte
an: Stephan Hausler, Siemensstr 28,
8092 Haag |. OB

Verkaule neuen VC 20 + Dalasette +
30 Programme + Handbuch fir 310 DM,
Thorsten Kadler, Alemannenstr. 2, 7734
Brigachtal

Uber 1000 Titel fur =
D:m E“SI:'S Commodore, Sinclair, ::?]x e"k";:;f
(K) ~ | schneider, Atari, MSX i
erhéltlich
A View to Kill
WP | COMPUTER- | 44r
SHOP Rocket Ball
Mindshadow | Landsberger Str. 104 | . 32-
(D) 69~ 8000 Miinchen 2 =
Tel. 5022463 Exploading
Bounty Bob Ueteneng par Nachnahma Fist
(K) 39~ IR e (K) 44~

Vierk. oder taussche VG 20-Soltware,
Grundversion bis 16 KB, zB. Grandma-
ster + Pac-Man + Gridrunner o SW, alles
auf Kass,, Liste bel M. Wegner, Wailter-
Schuler-Weg 27, 2000 HH B1

Verkaufe VIC 20 4+ 27 K-Erweiterung +
Datasette + Grafik-Erweiterung + Mo-
dulbox + Schnell-Save/Load-Modul + Li-
teratur + viel Software, Preis VB, Tel
085/6 3828, Schweiz

45,50 e
46,50 DM

T o™
BLIE M F00L 4—DN.J"'_'I'PJ'E.T E—WEPITTIFE
CASTLE OF TERROR 45,50 DM[JUMP CHALLEMGR, 34,50 DM|SOLO FLIGHT
CALLORCN 16,50 DM| TNDIANA JONES 41,50 DM|STORM WRRSUTOR
[RELES 45,50 M [MOMRCE: MANDR 19,50 DM{SUPER GRAN
ROPIE 45,50 DM |NORDIC WAR 42, — DM|SIPER - HIEY
DA BUSTERS 49,50 DM |OKE N CNE 45,50 DM
45,50 OM|PITSTOR IT 49,50 DM
FRONTLINE 34,50 DMIEXKY HERROR SAOW 45,50 DM
INS 43,50 0 41,50 pM
ALIBN - 8 - ¥, — OM|STRANGE LOOP 1,50 M
QUIDE  39,— M |STARION 38,50 oM
(QOMERT LMK 17,50 GM|SHADOWFIRE 45,50 oM = :
GREMLING 43,50 DM|THE TLLUSTRATOR 67,50 DM|BATTLE FOR HI[H\\' 9,
39,50 pM|WAR OF THE WORLOS 3 DM |BEATH HEAD
NG FU 31,50 ©M T CEFEND (R DIE
011,/71s 32,50 OM|BATTLE FOR MIDWAY 49,50 DM |FIGHTER PILOT
ROCKY HORBOR SHOW 42, — DMICRMON FIGHTER 39,— DM|FOREST A WRLD B3O 39,50 DM
FEPT DIEE § /A" 55,10 48 tpi (l0er Pack) 66,— OM|JBWELS OF BABYLON 39,50 TM
ELEPHANT DIiSK 5 1/4" S5/00 96 tpi (10er Pack) 95,— DM ANE

Wersamd ertoige per Mechrahme oder Vorkasse.

Pardern Sle noch heute unsere koatenlose

Praisliste an, die mit weiteren Software-

Fmillern fir C-64, CPC-464,
& 1

wllgerackt ist, |
are....nattirlich von:

ATARI, MPFLE,

— Computer - Software

C 84/VC 20minl-Club
Postfach 1314
4150 Krefeld 29
Into gegen Rickporto!

64 KByte-Erweiterung fir VC 20 nur
130,—; Drucker VC 1515 wie neu nur
230-— Hofacker-Bicher 10—; Ofver
Binlasch, Thalmaierstr. 31, B440 Strau-
bing, Zeitschriften 3,—

W Verkaute 4 super VG 20-Maodule: Gor,
RAoad Race, Sargon I, Japiter Lande je
25, Disk-Box tGr 50, Disk fidr 30 DM bei
M. Visser, Kirchellener Str. 75, 4250
Bottrop W

Modulbox fir VC 20
mit Raset-Schalter nur 55—
Tel. 06151123228

VERSCHIEDENES

Verkaufe Shugart Doppeifioppy 40 Track
SS/DD 36 Pin JEEE Schnittstelle ohne
Doubler {passend far TRS-80, Video Ge-
nie usw) VB 900 DM, Tel
0a3170T242

3 Basic Lernblcher ca. 400, Seiten wie
neu 40— Biorhythmus in Basic 20— info
— =80, G. Rubel, W Ebersteinstr. 10,
7553 Muggenstum

Habe: Joystickplatine f. C 64 10—
Modul »Sapwolfs 1. C 64 NP. 59— nur
15—, Phillips G7000 Videccomputer mit
3 Cassetten leicht beschadigt VB 70—
Angebote: Tel. 083 45/6 32 nach 15 Uhr

Komplette Computer-Collection
mit Zubehor glnstig 2u verkaufen
{Atari, Spectrum, Dragon, TI99,..) aus
Zeitmange), auch  einzeln, Tel
02233/74232 ab 21 Uhr, Anruf lohnt

Getegenheit! TA-PC +Floppy
F1+Monitor +sebr  viel Software+B0-
cher+ca 50 Diskstie mit Box+++..
Preis: VB D. Bisselberg, Frankenstr. 10,
7022 Leinfeiden

Verkaute: Seikosha GP70DA B0O0—
Casio FX700P + Cassinterl 140—
*kkx TI5870— 5% Floppy %
* Shug. komp., 200.—, J. Preise VB *
# Th, Dargel & Tel 0511/B64972 *

ATARI ST ATARI ST ATARI 5T ATARI 5T
Suche Software, Tips und Kontakie jeder
Art fir ATARI 5T Jérg Lucinski, 8500

Nurmberg 10, Greuleinweg 30, Tel
513980
# 4k k& Tausche adrak

Computerzubehdr f. VC 20/C 64 gegen
Wikingautos+Modelisisenbahn Trix Ex-
press SPHO H. Masuch, Bahnhotsir. 24,
6293 Lohnberg 1
Verk. TRS 80/, m 2 Floppydrive:
2500— DM

Tel 030i3612775, nur Raum Berfin
bitte!

Idesl fir Einsteiger
VZ 200+ Datenrek. + 2 Joysticks+64 K
Speichererw. + viel Software tor nur 450
DM. Tel 09871/1821, ab 18 Uhr

Printer EP44 won Brother mit V24
[RS232) Interface neuwertig VB 500—
R. Ludwig, Mai-Kiinger-Str. 34, BO35
Gauting, Tel. 8504502

Verk. CBS-Colecovision, Zaxxon. D
Kong, Smurl. S Panic, S. Fury, Carnival,
Turbo+Cockpit fir 250 DM, VHB
0211/T 335381, D. Papowsky, Gemes-
heimer Str. 161, 4 Disseldor 1

Verkaufe: Joystick 20—, Spiel f. VC 20,
Fluch d. Pharao: 10— Spiel fr alle. Atari-
Homecomp: Pole Pos 40— viele
Comphefte Stick 2— Telespiel 30—,

Raiger, 7968 Saulgau, Tel
075816103
Verkaule CBS Coleco Vision+War

Games+ Miner 204%er+Cabage Patch
Kids usw. Ingo Kuning, Obernhainer Weg
1, 6380 Bad Homburg,  Tel
06172/33879

Wer verkault/verschenkl Hardware an ei-
nen Schiler mit beschrankten Mittein.
PS. Suche immer neue Software & +
Tel 06192/8136 Suche noch
Tips & Tricks

Verkaufe VC 20 + Schachmodul +
27/32 K-Erweiterung + dazugehdrende
Handbdcher + 2 Chip-Programmblcher,
Preis 270—DM, Tel. 023 34/2564 oder
0D2334/1415

Suche Programmgenerator Toolbox for

C64 o IBM XT ab 19 Uhr Tel
02102/473185
Kaufe Computersaibsthau, Lit

02102/47 3185

Ausgabe 3/September 19685




Private Kleinanzeigen

Hi, ich bin Thrown und ich simuliers  Welcher fahige Jungprogrammierer
schiefe Wirfe én masse die du fior die  schreibl Vizawrile mil Hille der Soft-80Z-
Schule brauchen kannst+Grafik, Gag.  Karle von Supertext auf 80Z um? Suche
Spiel, J. Mayer, Frankfurter Str. 15, 714 dringend fir Supertext! Tol
Ludwigsburg 07246/1340

Achtung: Verkaufe giinstig EmEE Typenraddrucker Brother CEG0 zu ver-

Hand-Held-Computer. Casio FX-T20P
inkl 2 K Byte! Gute Tastatur!
Preis nur 95 DM

Christian Bruer, Tel 082/982657!

Seikosha GP 505-Drucker
1 Mon. alt, inkl. 1 Rolle Papier VB Z20 DM
(NP 400 DM) Verkauf wegen System-
wechsell an Jens Hamann, Tel
0754152020

OBE1/7001 17 und CW RTTY Soft u
Hardware

kauten. Mit Inferface und 10 Typenrader.
% Jahr it Kreus Bernd, Ringstr. 36, 51
Aachen, Tel 0241/520643 ab 18.30
Uhr

ok ko k ok ok Rk ow k ko Rk
Drucker Centronix 730-2 DM 350—
0911/613842, abends

ZX81

ZX81 — 64 K or. Tastatur + Netzt. + Ka-
bel + def Drucker + Handh 4+ Top-

Verkaufe: Bicher:

Mein erstes Basic Prgm. 25 DM, Sinclair
Spectrum 20 DM. Alles 1A Zustand!!!

Tel 044313337

Mattel Telespiet iInteliivision zu verkaufen
+ B Superspicla NP=1600— DM. Ab-
zugeben lir 500 DM. Alies in Topzustand
anschiuBifertig, Tel 021 35/48459

# Adventure-Freaks & 100%7? No Pro-
blem! Die sAdventurekillers suchen noch
einige  Milgeder fGr den Club!
Haben+Suchen noch Tips+FPokes fir
ARC+ADV, Tel 02136/35813 PCIM

& ok g SEmiinetaufwark & & & & &
Verkaul: 5% Shmiinelautwerk, 2x80
-Bus.

Spurén, 1 MByte Kapazitat,
398 DM, Tel. 0511/46 1266
Suche Floppy 1541 bis 450 DM und In-
diana Jones bis 20 DM

Alexander Giatt, Bergstr, 13, 7101 Eliho-
fen, Tel. 07134/15298

* Habe Zubehdr for fast alle *
+ 2B (VC 64 n 510—) alles Neu &
+ BeiCh Smyczek am Vogels-
* feidchen 2a, 5090 Leverkusen 1 %
* Computer natlrkch!!! *

NDR-Klein-Computer m. Tastatur, Gehau-
sa, Monitor, gr. Netzger. NE2, 2 Progr
Sprachen, voll ausbaubar, voll funkiions!
. VB 1200—

004271397

Ti Box Contr. Lautw. 1 100, — Drucker
400, Sprachsy 100— Assembl 150—
Exb 180,— Monitorfarbe 500 —, Sketch-
bord 200— viele Module v. Bhcher
RS232 32 KROM neu Modem Tandon
300—, Tel 069/31 1722

Das Superprogramim fir den ORIC Mono-
poly 2-6 Spieler, Computer 0-6 Sp. Alle
Funktionen das echten Mon. Meldan bei
Ame Schulz, Tel 05862/7794 tagl ab
18 Uhr

Oric Atmos, 64 KRAM text Basic + dt
Handbuch + 50 Programme + Superta-
pe (7200 band) Preis: 450 VHE G-U.
Meyer, Tel. 044 52/1383

% & Gesignel fir Schiler & & Verkaufe

¢ PB-300. Mit zden
Drum und Dran. Brandneul!! Zuschr. An-
pelika Reetz. im Rabengrund 14, 5000
Koin 50 1. 200 DM

fungen. Kopieren.
Hansen, Frhohe 17, 2351 Boostedt, Tel.
0439831513

Dragon32 + Dream Editor + Assembler
+ 2 Bicher + Schaitplan, mit Garantie
umsiindehalber VB 230—
Thomas Keyser, Tel 0B9/4657 91

Drig-Sc e (fext. Data, Fin, Grob-
Klein, Flugsim, m + Bicher, List,
Infos! . mur DM 390,—, Tel
05185/772

Wegen Systermwechsel ZX81 mit viel
Hardware (2 Tasl, Datervec, Kass,, inter-
face und vieles mehr) for 350.— VB zu
verk., Tel O7T 5158381

Verk: Sparkass mit Aaro; Tele-Vers., su-
che: Dem-Driver, Sp-inv. nur 32 DM, Hi-
res nur 20 DM, Pac-Man, Cenfip, Sp-imv.,
3Drg., SpaceFire j@ 12 DM, Tel
06402/1887 16—18 Uhr

Verksule ZX81 (16 K-RAM) fir DM 40 +
original Sinclair 8 V-DC-Trafo fGr DM 20,
zusammen fir DM 50, Thomas Weber —
Stichwort ZX81 — Feldkircherstr. 11,
7150 Backnang

///” jﬁ“ﬁ\

Las. Disk.
Futurs-TEXTI lesiprograse {(BOI/Ieiie) DA A9.-/39.-
Futurs-ADRESS Adressversaltung DM A%.-/5%.-
Futyra-DATERD Dateiversaliung om 59. -
Futura-TERMIN Terainplaner DM &9.-739.-
Futurs-TCLLEOR Eopplerprograms & W24 Kabel om 119.-/129.-
Futurs—NON Monjter oA 3F.-Sa%.-
Ffuturs-UTILIEY wersch. Hilfsprogaame om a%.-/5%.-
Futura-MASK Haskengenerator DM A5.-/%9.-
Folura-BASIC Basic-Kurs (3 Teilslje Teil: DM 39.-/a%.-
Fulura—BASIC Basic-Aurs alle 3Teile ru=.: DM 59.-7/119.-
Futurg-SiAf Tent /Rdr. /Oat./lelkomaprg. on 179.-
Futurs—PLES Text/Ads . /Dut./Fakt./Tel.Frg DA 379.-
Weitere Programse i® Katalog!!!
HS5I-EB & Slotermeilsrung (%fach) (] 298. -
WSA_LE A/RS Slotermelterung (4fachlmit WI4 DM I8 -
HSI-RS 737 Seriele Schnitistelle V-24 DM 198.-
HSN-pRK] Printer-Kabel Centronics/MSK (1] 9.
SOl Grafikinterf. f Epsonkoap.Frin. L I8H. -
HEL-5] Staubschutzhaube F. MSX-Comp. on 24, -
MSX-F2/3.% B-Floppy f.ASi-Tomp. },5/3600B om a9 -
HS‘-?#‘ :35- B-Floppy %.2%/i80-3sDED on Bag. -
HSX-F B0 Deppel-Flappy 2°5,%71°3,%/%,2% L) 1998. -
FPANASDNIC DRUCKLIR [lﬂ.zhllﬂul’zrl.lq an MSX-Cosputer)
KX-FP 1G%0/M5X B0/ s . Einrelblatt/Trakter -] 10%8. -
EX-P LI0%1/M51 1202/ /s, NL0, IRE Textbuffer i ] 1298.-
Kx-PF J0%1/m51 1802/ /s, ,NL0,TH8 lextbulfer oM 1698 -

PANASONIC CF-2TDO,
SPECTRAVIDED SVI-7218, PHILIPS ¥C-8010.

Weiteres Jubehlr im Wastaleg!'!

Wir fihren Folgende M5E-Computer ru SUPER-PREISENY

SONY Hit Bit, SANYD WPC-&8, CE-TEC WPC-80,

Hendleranfragen erwinschi!

Em-rnjn!r is
'!ﬂllil-ll Bl

Verkaule: ZXB1, 4B K, ext. Tasl & div. an-
dere Extras, 18 cm-Fems, Drucker GP
505, Philips Datlenrec, visle gute Pgms &
Lit., Preis VHS, Tel 07531779757

Verk: ZXB1 + 16 K + 6 Bicher + User-

Suche praiswerte Tasiabr i
ZXB1 fir Briefireund in
an K-J. Otto, Feidmannstr. 54,

Angebole
42 Oberhsn. 1, Tel 0208/B60682

Schweir Sinclair ZX81 mit
16 KB + Drucker for 280 Fr.,
Tel 014621957

& &4  Hallo ZXB1-Freaks & % &
Verkaufa ZX81 + 16 K-RAM + Softwwre
+ Joystick + Handbuch + Netzgerit ge-

gen Hichstgebot! Tel 0821413111
(Hans:mh'ngm}
Verkaufe ZX81 + 16 K-RAM + Joystick
+ I¥-Printer 4+ 2.5 Rollen Papier +
Recorder + von Texas +
Literatur + Software + 1.2 A-Netzted iGr
200 DM, Tel. D67 2134678

Gewerbliche
m -

Grafikadventure IAMANTENRAUSCH,
Diskette 49 DM + NN, Jirgen Kaiser,
Baseler Str. 130, 1000 Berfin 45

®
Waldeck- J
Automaten

MSX + Schneider

=

Software-Schnellversand

Ausgabe 8/September 1985

MSX-Software MSX-Software Schneider-Software
auf Steckmodul auf Kasselte auf Kassette
Wie Ar Kung Fu 78~ Grosthysiers 48 - Ghoainsiers 38~
Hyper Sports 1 B3 - Decsinion 48~ Decatnion 29-
Hyper Sports 2 B9~  Poychedels 34- AlenE 38-
Tack & Feid 1 B3~  Ioicle Works 39~  Knight Love 36-
Tack & Feld 2 B9~  Disk Warrior 35- Aol 39-
Super Cobra 69~ Sorcery 35~ Comiat Lymx 39~
Circus Charie 69~  The Hobbat 53-  The Hobbi 49-
Antarcic Adven. T9-  Jet Set Wiy 35-  Beach Head 49~
Teme Plct B8~ Marac M 34- Sorcery 33~
Cosmic Bakery 63~  Fight Path 737 20-  intendicior Plot 59-
Sicy Jaguer §8- Cramp Assembler 49-  Baielor Mdway  44-
Fobartal 53-  Buck Roges 45-  Fighter Piot 38,
Super Bilkards 59- Zaixon 43~ Confuzion 34-
Hole in One Golf 58~  Hunchback 29~  Hesoesof Kam 28~
M, Ching 53~  Boadelo 29-  Hard Hat Mex 4g@-
Hypar Fialy 69~  Beam Fader 49~  Amhon 1 48~
Konami Basehad 79~ P2 49- ColoirS=ril 29,90
Lode Runner 88~  Chucide Egg 34- AmercenFoolbal 39~
Creadiv Gresting. 148~  Tasword dewisch 53-  Tasword deutsch L=
Creativ Graphes Tascopy deutsch 29~ Tascopy deutsch 38~
milt Fackbal 248-  Tasprinl deutsch 28~  Tmspont deutsch 39-
Jode woilers Soffwars +

eraop. Pastats oxer At gomtgt e "f/

Heimcomputer-Shop wotiine s /
Bahnhotstr. 10 > 4

04221/16464 /

\_2870 Deimenhorst = ’o:* ot -




wiesemann
MIKROCOMPUTERTECHNIK

NEU - INTERFACE 92008G

Drucker-Interface fur C 64
Pufferspeicher 8 KByte
1:1 Grafikaufigsung mit
FX 80 kompatiblen Druckern
Grafikausdruck-Ge-
schwindigkeit mit
EPSON-Druckemn

ganz enorm gesteigert!

UMTAUSCHAKTION!

Bei Kauf des
92008G nehmen

wir ihr gebrauchtes
Interface

92000 G

in Zahlung.

Bei Umtausch

114,- DM (inkl. MwSt,)

Wi nchenbachsl_rE; S_Taiet;ﬁ"

5600 Wuppertal 2

- NEU

LR R L)
BN ARE WAL WY
IN'_I"EHFAE'

Telex
(0202)505077 8591656 wwd

ATARI-KNULLER

64 K Erweiterung fir AuBenbus steckbar 125,— DM

Farbige Disketten 10 Stck.
Tastatur Grafik Zeichen aufklebbar
High Speed Board fir 1050 Disk
Color Print fir Plotter 1020
Disketten Bilder Suchprogramm
Panasonic Drucker 1090
Panasonic Drucker 1091
Panasonic Drucker 1092

Clubinfo kostenlos anfordern 030/6212071
IRATH VERLAG GMBH, 1 Berlin 44, Hermannstr. 9

39,— DM
10,— DM
230,— DM
50,— DM
50,— DM
799,— DM
999,— DM
1299 — DM

Orec. CPC 464 353
O

KEFA Keyboard
Fakturberung mit
dt. Zeichensatz
+ Spoaling, wig
Kopl und Fub-
tall, kanm vom
Arwander salbst
varstolll warden
(K) 58~ (D) 88~

Druckerendlospapier, weif
{ca.DIN M::.ZDDGBhtt mds,-DM
ki, Versandkosten

&S OF TWARE 2

————EEEEE
3’Zoll Disketten
.103t nur 129{' DM

Gewerbliche Kleinanzeigen

IS S-SR SRR R RS EE S
% & % % Druckerinterface * & & &
* Atari-Seriell — Centronics

+ inkl. Kabel DM 199,—

* und weiteres Super-Zubehor
* Info kostenlos bei:

* Computerzubehér J. Strenger,
* Bayernstr. 15, 5628 Helligenhaus %

* % o % ¥

* Tel. 02056/64 18 *
Ak ok hok ko hok ok ok ok ko kR
ATAR| — ATARI — ATARI

64 K-RAM-Board fir 600 XL: 148 DM
Ruste 400 auf 48 K-RAM: 160 DM
Profitastatur fiir 400er: 94 DM
Dyn-Ascom-Akustikkoppl.: 298 DM

R-Convert, RS232+ Termsoft: 115 DM
Dataphon + At Interf. + Soft.:398 DM
Supermodem, 300-1200 Baud, Info
§. Schmeling, H-Dunani-Allee 32,
2300 Kronshagen, 0431/542543

Wir haben
Decathion c 43+
Rescue on Fractalus D 148,
Flightsimulator Ii, ot Anl. D 155,
Printshap D 139-

... und weitere 300 Titel mit vielen giin-
stigen Restposten. Liste unter Angabe
Ihrer Computermarke gleich anfor-
dern: TELEDIENST, Mainzer-Tor-Anl
45 h, 8380 Friedberg, Tel. 08031/
91650, Bix 213213

EEC 64 + Floppy transportabel N
Versch. Gehéuse/'Gehduse-Bausiitze,
SXG4/PET ahnl. mitiohne Manitor, Kata-
log + Info: 2 DM in Briefmarken, Georg
Backer, Reichb. W, 12, 4770 Soest

Cb4 CE64 CB4 CB4 CB4 CHa
TurboTape Steckmodul 39,50 DM
Turbo-Disk Steckmodul 30,50 DM
DOS 5.1 Steckmodul 38,50 DM

Turbo-Disk + TurboTape + DOS 54
+ Renew/Old-Modul 65,00 DM
Leerplatine . 2x27xdyp. 25,00 DM
Alle P1. mit Resel uw, Steckplatz
Eprom 2764 (8 K] 12,00 DM
Eprom-Brenner fir 27 xx Typen

mit Steuersoft suf Disk 128,00 DM
Neues Betriebssystem + Umschaitpl,
miil Einbauani, 95,00 DM
Ep-Lischer i, Bausatz 0. Geh, 50,00 DM

RestTaster & Liten 5.50 DM
Diskbox {. B5 Disk. abschl. 48,70 DM
10 Marken-Disk, S5 DD 35,00 DM
10 Nashue-Disk. S5 DD 43,00 DM

Kilemmer & Schulte Electronic
ReifferscheldstraBe 17, 5030 Horth
Tal. 02233/TB285, Katalog g. 2— DM

C 84/VC 20-Lichtaritfel nur 48—
Ausfhriicher Katakog gratis!
Firma Kiaus Schifilbaver,
Postlach 1171, 8458 Sulzbach,
Tel. 09E61/6592 bis 21 Uhr

Commodore-Flugtraining. Nun fir samti-
che Commodore-Compuler. C 64, VC
20, C 18, C 116, PLUS 4, und 3032 bis
8206, Umfangreiche Auswertung Ihrer
Flige
A) Hubschrauber-Simulator in Aktion. 8
Anzeigen im Cockpit, 3 Flugprogramme
2ur Wahl D
B} Space Shuttle-Landung. Echtzeitsimu-
lation. Nach NASA-Untertagen 28 DM
C) Boeing 727-Simulator, Dieses Pro-
gramm ist zur Anfanger- und Instrumen-
tenflugschulung geeignet. Mit Anltg,

34 DM
Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5 DM, Info
pegen Rickporio Lielerung aul Kass
oder Disk.
Flug-ing. F. Jahnke, Am Berge 1, 3344
Flthe 1, Tel. 05341/91618

Commodore — Schneider CPC
Computer und Zubehbr, Programme
Computer-Vertrieb-Krusche
Simpertstr, 3, 8110 Murmau, T. 4276

C 64: digitales Schiagzeug-System
Hard- und Software DM 98 —
Info gegen Rilckporta R Schumann,
Eulenweg 30, 5350 Euskirchen 23

Wir fiihren
Elite C/D B5,-79,-
Jump Jet C/D  39.-/48,-
Pitstop Il CD 42,-/58,-
Rascue of Fractalus D 148-
Summergames Il D 148.-
Hitchhikers Guide D 138,
Advent Constr Set D &9.-
Skytox D 59.-

-..uind waitera 500 Titel mit vielen giin-
stigen Restposten. Liste unter Angabe
Ihrer Computermarke gleich anfor-
dern: TELEDIENST, Mainzer-Tor-AnL
45 h, 6360 Friedberg, Tel. 06031/
91650, Bix 213213

| ] Grafiktablett DM 143 |
SCHEUFLER COMF‘UTEFI HGasse 42,
7118 Niedernhall, ¥ 07940/53431

Laser

Laser 110—310/2001/3000/MSX
VZ 200 — Hard- und Software!
Literatur, Forth, Macro-Assembl.,
Schrelbm -Tastatur . VZ 200, L 210
SCHEUFLER COMPUTER, HGasse 42,
7118 Niedernhall, ¢

= 07940/53431

Dateiv. DM 38, Textv. DM 45
L] viele glnstige Preise B
SCHEUFLER CDMPUTEFI H. Gasse 42
7119 Niedemhall, = 07940/53431

TEXTSTAR Briefgenerator (Test HC 6/
B5), Info=1 DM, K=50 DM, D=75 DM:
J5L, A. Steinberg 13, 6057 Distzenbach

Software {0r Schnelder 464 4 684 Info
1 DM in Marken von Fa. H. D Weisel
EOV-Service, Postiach 505, 5412 Rans-
bach-Baumbach

CPC 484 — Die neuesten Titel aus Eng-
land Iiir Spieler oder Freak! DENISOFT,
PF 106421, 28 Bremen 1. Aktuelle
Preiglistie, ca. 300 Titel, gegen DM 2 in
Briefmarken

CPC 464: Fakturierungsprogramm ils
pewerbl, Nutzung, @énorme Kapazitat, nur
Disk., DM 98 + Disk, HEK Soft, Frie-
denstr, 29, 2400 Lobeck

CPC 464 FORTH 83
mit Turtlegrafik, Tracer, Editor, dt. Hand-
buch, Kassette DM 148 —, Info: FORTH-
SYSTEME, Angelika Flesch, P1. 1222,
7820 Titisee-Neustadt, T. 0 T6 511685

CPC 464: div. kfm. Anwenderprogr.
w. Utilities, Liste g. Porto, HAK Soft,
Friedensir. 28, 2400 LOback

Microdrive Cartridge nur 7,50 DM
Expansion System 375 DM
Bes!. per V-Scheck (0. NN. bei Cartr.).
Hannelore Wasian, Babenhauser 200,
48 Bigleleld, 0521160291 ab 18.30h
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Gewerbliche Kleinanzeigen

BETA BASIC 3.0 ist da!

Das Programm fir den 48 K-Spectrum
Jotzt mil WINDOWS. Prozeduren wie
beim QL, SuperToolkil-Funktionen, Bild-
schirmeditor, bis 85 Zeichen bei 25 Zei-
len, 36 Funktionstasten und so viel mehr,
daB Sie sofort das kostenlose INFO an-
fordemn solifen bei: Firma Uwe Fischer,
Postfach 1021 21, 2000 Hamburg 1

ZX81 ULA (Sinclair Logic Chip) DM 40—
Decker & Computer, PF 967,
7000 Stuttgart 1

# 4« & BCT Schnellversand & = &
Kurzinio kostenios! Bitte angeben: C 64
oder C 16 oder CPC 464 — inlo! Tedefon-
service D209/397862 — 24 Sid —
Buer-Gladbecker-Stir. 123, 4650 Gel
senkirchen 2 * & BCT = =

STOP & CBu-Nachrichlen + STOP
aber 1200 Boacher rum Thema Softw. 1
Schneider CPC/464 v Commodore, Ka-
talog gratis von -Buchwersand,
Postfach 83 1561, 6230 Frankfuri 80
STOP = Rechner angsben # STOP

Soft- und Hardware 10r den ZX Spectrum
Ghostbusters 45- Gremins 39

Starion 31 Teleterminal
3005 87 -
Strip Poker  28- Bruce Lee 32-
Moon Cresta 31 Rocky Horror
Show 35,

NEU! Soft- u. Hardware jetzt auch tor den
OL und Schneider CPC 464,

Fordern Sie unsers Gralishste an!
Dreeser, Soit- und Hardware,

Im Rosenhag 6, 5300 Bonn 1

Tel. 0228/254084,

Mag, Miund Fr 18.00 Uhr — 20.00 Uhr
Samstags von  14.00 Uhr — 18.00 Uhr

PREISE — PREISE — PREISE
Sharp MZ821 T88—
Sharp MZT31 m. Drucker (4= 2
Sharp PC-1402 12,2 KB 308—
Sinclair OL m. 4 Progr. 1248 —
Spectrum 48 K 358 —
Spectrum plus 439 —
Commodaore PC 128 af
Preishste gegen Frefumschiag,

Computer-Versand DORR, Postiach
14 21, 8500 Nimberg, 03 11/67 7083

EEEENDEENEEENNENEEE
B  Disketten-Sonderangebot: B
W 5% DM 2,50 m. Garantiew. Verst- Bl
W Ring, auch 96 tpiu. 8", Fa. 3a(asa), @
B 8057 Eching, Ringstrafe 10, Tei B
W 08133/61 16, Tix. 527551 | |
EEEEEENEENNNEENEREES

KURSBUCH FUR MAILBOXEN
Das Buch (ber DFU for Anfanger und
Profis; mit Telefonnummern und Andeftun-
gen von Mallboxen, Zum Preis von 28,50
DM inkl. MwSt., Porto und Verpackung,
zu beziehen Gber Fa. Hard 4 Software J
Erdmann, RochusstraBe 187, 5300
Bann 1

Datenkassetten C 15 DM 1.88; Disket-
ten C 64, Apple, Atari DM 4,89; JEPD-
SOFT, 4040 Neull, Kruppstr. 9

Computer-Literatur
fior alle Einsteiger und Profis
80 S Katalog noch heute anfordern
EDV-Buchversand, D. Michel
Post. 110505-5, 5630 Remscheid 11

ASZMIC-ROM: Kommentieries Source-
listing, ca. 3500 Zeilen, gebunden, DM
30— plus Versandkosten, Decker &
Computer, PF 967, 7000 Stuttgart 1,
Tel O7 117225314

EEREREEEEEEREEEEEEE
Aktuelie Software in
groBer Auswahl fGr
Spectrum, C 64, Schneider,
Dragon, VC 20, ZX81
Katalog kostenlos
haaga Software, Dipl-Kfm.
Peter Hanga, RofBistr. 4,
B 7080 Azlen, Tel 0736161881 B
EEEEEENNENESEENEEERE

FhkE kA kA A AR AR R R R kR
* FUJ-DISKETTEN-SONDERPREISE +
« 54" S5DD, 10Sta DMSBD &
% in 5 Farben + DM 1,00/Disk. *
+ neutrale SSDD, 10 SL a DM 10,50 *
* FARBBANDER SUPERPREIS +
* Apple, tho 14— farbig 18— %
* Epson RX80 15—  farbig 19— +
& inkl MwS{, ab DM 50— NNVK. *
# NEUTZ GmbH, Tel 07134/15253 %
L & S S 2 & & 5 S &8RS S S

PROGRAMMIERER

Durch Femkurs zu fundierten Kenninis-
sen als BASIC- oder COBOL-Program-
mierer, Ohne besondere Vorbildung wer-
den Sie Computer bedienan, Programm-
sprachen behemrschan, Programme ent-
wickein, testen und anpassen kinnen
Als rukunfisorientierte berufiiche Weiler-
bildung oder inlefessante Freizeitbe-
schaftigung. 48 weilers Femkurse. Ko-
stenjosen Studienfihresr und Probelek-
tion anfordern! Kein Verireterbesuch.

Studiengemeinschaft Darmstadt, Abt
30/45, Postlach 41 41, 6100 Darmstadt

Staubschutrhauben aus weichem Kunst-
leder fiir folgende Gerdte solort ab Lager
keterbar: C 16/20/64, VC 1541, MPS
B801/802/803, Atari BOOXL. je 17,95
Schneider CPC Farb- a Grinmonitor = 2
Stick zusammen nur 28,95

Sentinel Diskatten SS/DD, 10 5L in PVC-
Hartbox 45—, 100 St. nur 415—
Solortiger Viersand zzgl. Portogebihren,
CSE Schauties Electronic Bauelemen-
te, Bachstr. 52, 7980 Ravensburg, Tele-
fon O7 51126487

I S22 E TSR RS S 8 8 5 8
* Siddeutsche Compuierbirse &
* Adressenvermiltiung &
* alle Computersysteme *
+ Postl 1131, 8218 Unierwdssen &
- info — 80 DM *
dok ok ok ok ok R ok ok ok ko Rk ok

AOUB-Drucker 1526 & MPS 802
Zeichensatz VIZAWRITE'SMTexi je
79— DM, Umschaitplatine und ein
EPROM nach Wahi nur DM 169, —;
info: Dipl-ing. Alired Holimann, Falken-
bergsweg 80, 2 Hamburg 92

S22tz 22 S A8 22
* Volistandige Hardware, umfangrei- &
% cha Software u. hervormagends Li- &
# leralwr machen LASER- und VZ
* 200 zu den behebtesten Compu-
# lem. Duch eine Clubmitgied-
# schaft sichern Sie sich einen Zu-
* grifl auf Gber 300 Progr. von 1—
+* bis 5—
#* Unsere Preise werden Sie Ubema-
# schen! (VZ 200 mit LASER 310-
# Gehause u. Tastatur + 64 KB nur
* 360 —~/BASICTOOLKIT 30—).
 TE SRR R R R R R T S

M 5 ¥ — Die neue Dimension!

Hardware, Software, Literatur.

Alles aus einer Hand

Sehr ginstige Finanz-Mogl!

Kostenl Info/Preislisten von

E M D V GmbH. Tannenstr. 4
8501 Pyrbaum. Tel. 0B180/7TB1 %
dododod od ok ok ok ok ko ok ko kW

LR R R

L
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Sturm auf die Burg!

Ein mitreifendes Ritter- und
Ratespiel zum spiclenden
Erlernen der wichtigsten
franzdsischen Vokabeln des
ersten Lernjahres. Gibt's
auch noch fiar Englisch. Auf
Diskeite fir Commodore

C 64 DM 49~ incl. Begleit-
hefi.

abenteuerliche Schatz- und
Wartersuche. Zum spielen-
den Erlernen der wichtigsten
englischen Vokabeln des
zweiten und dritten Lern-
jahres. Gibt’s auch noch fir
Franzosisch. Auf Diskette
fir Commodore C 64

DM 49.~ incl. Begleitheft

Langenscheidt-Software. So einfach.

Bestell-Cou pon

Einsenden an: Langenscheidt KG, Software-Verkauf,
Neusser StraBe 3, 8000 Miinchen 40.

Bitte senden Sie mir.

zzgl. DM 3.~ Versandkosten
O per Nachnahme

O Verrechnungsscheck liegt bei

O Lieferung gegen Vorrechnung

Adresse:

s, 117




gal ob Videorecorder, CD-
EPlayer oder Walkman: Die Un-

terhaltungselektronik wird von
japanischen Firmen pbeherrscht.
Nur beim Thema sHeimcomputers
hielten sich Sony, Yamaha & Co. rela-
tiv lange zuriick. Im Herbst 1984
tauchten schlieBlich die ersten
Heimcomputer wichtiger Konzerne
der Unterhaltungselektronik in Eu-
ropa auf, die ein Kiirzel namens
»MSX« trugen. MSX ist die Abkiir-
zung fiir sMicrosoft Extended Basics,
doch MSX-Computer milssen auber
emnem einheitlichen Basic noch eini-
ge andere Hardware-Auflagen er-
fillen, Durch diese Standardisie-
rung sind alle MSX-Computer, Pro-
gramme und Peripherigerdte voll
kompatibel: Bei uns in der Redak-
tion sind beispielsweise an einem
Yashica-Computer ein  Philips-
Drucker, ein Sony-Kassettenrecor-
der und ein Sanyo-Diskettenlauf-
werk angeschlossen.

Ein Jahr danach fiihrt MSX immer
noch ein Schattendasein auf dem
Computermarkt. Selbst bel einer
optimistischen Schatzung sind noch
keine 10000 Konsolen in Deutsch-
land verkauft worden, Der Compu-
terfreak legt sich meistens doch ei-
nen C 64 oder Atari XL zu, die billi-
ger sind als die Konkurrenten aus
dem MSX-Lager und — Standard
hin, Standard her — fiir die es eine
wesentlich gréfere Auswahl an Soft-
ware gibt. Bel den Japanern gibt es
trotz bislang schleppender Absatz-
Zahlen keine panikartigen Aktionen,
Selbst die in der Computerbranche
so beliebten spektakuldren Preis-
senkungen blieben aus. Doch
Daumchen gedreht, wdhrend die
Computer in den Regalen verstau-
ben, wird auch nicht. Vielmehr stiir-

zen sich die MSX-Anbieter jetzt auf

eine bislang stark vernachlassigte
Zielgruppe: Die »l00prozentigen-
Anwenders, die mit Technik, Fro-

grammieren und Tiifteln nichts im
Sinnhaben und einen Computer wie
einen Videorecorder oder eine Ste-
recanlage benutzen wollen — also
just die Zielgruppe, mit der die Un-
terhaltungselektronik-Riesen ohne-
hin am meisten Erfahrung haben.

Der Computer als
Mittel zum Zweck

Der Computer wird also zum In-
strument fir Nichttechniker, zur
neuen Komponente in der heimi-
schen Elektroniksammlung. MSX-
Computer, die speziell mit HiFi, Vi-
deo & Co zusammenarbeiten, ste-
hen bereits in den Startléchern. So
witd man Videofilme iiber den
Computer editieren und bearbeiten
konnen, CD-Player werden nicht
nur Musik in bester Qualitédt von sich
geben, sondern als enorm leistungs-
fahiger Massenspeicher den Dis-
kettenlaufwerken und sogar den
Festplatten die Schau stehlen. Etwas
Geduld ist freilich angebracht, denn
die momentan 21 Konzerne, die eine
MSX-Lizenz besitzen, lassen sich
nicht von der Kurzlebigkeit der
Heimcomputerszene beeinfluffen
und lagsen die MSX-Welle langsam,
aber griindlich anlaufen. So ist die
Eroberung des amerikanischen
Marktes erst fiir 1986 vorgesehen —
wenn der amerikanische Markt
dann iitberhaupt noch erchert wer-
den will,

Fiir einige Verwirrung sorgte vor
einigen Wochen die offizielle Vor-
stellung von »MSX-2¢, denn wie der
Name schon ahnen [aft, handelt es
sich hierbei um eine Verbesserung
der bisherigen MSX-Computer, was
vor allem die Grafik betrifft. Selbst-
verstandlich ist MSX-1 voll aufwiirts:
kompatibel zu MSX-2; alle bisheri-
gen MSX-kompatiblen Programme
und Gerdte passen auch an die neu-

en Computer, Umgekehrt laufen
Programme, die speziell fiir MSX-2
geschrieben wurden, nicht auf den
saltens Konsolen, da MSX-2 einiges
mehr kann (eine Zusammenfassung
aller Neuerungen finden Sie in ei-
nem separaten Kasten). Ganzklarim
Mittelpunkt steht die wesentlich ver-
besserte Grafikaufldsung, die eine
Bildschirmdarstellung von 80 Zei-
chen pro Zeile im MSX-Basic ermog-
licht. Dieses wichtige Kriterium fiir
Anwendungssoftware funktioniert
iibrigens nur, wenn ein Monitor an-
geschlossen ist, da man am unschar-
fen Fernsehgerat bei 80-Zeichen-
Darstellung die Buchstaben nicht
mehr lesen konnte.

Der Standard
uberm Standard

Doch was wird aus »MSX-l«, den
MEX-Konsolen, die bisher verkaufl
wurden und wie wirkt sich die
sotandard-Splittungs auf die Preise
aus? Noch teurer als die bisherigen
MSX-Konsolen kann die 2. Genera-
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tion nicht werden, denn in der Klas-
se zwischen 1000 und 2000 Mark
locken der 16-Biter QL, Commodo-
res C 128, und Atans Wunderkiste
520 ST ist auch nicht mehr fern. Da
MSX-1 keinesfalls aufgegeben wer-
den soll, missen die Preise fiir die
bisherigen Cerdte reduziert wer-
den, denn wer kauft noch einen von
den alten MSX-Computern, wenn
man fiir das gleiche Geld ein kom-
patibles Modell mit wesentlich bes-
serer Grafik erhalt? Preisstiirze, die
Verluste fiir Hersteller und Einzel-
handel mit sich bringen, werden von
den Firmen (bis jetzt) energisch ab-
gelehnt. Doch aus dieser scheinba-
ren Zwickmiihle gibt es einen Aus-
weg in Form eines neuen Super-
Chips.

Der neue MISX-Motor

sMSX-Engines nennt sich das
Wunderding, in dem samitliche
Chips eines MSX-Computers inte-
griert sind. Durch Verwendung die-
ses elektronischen Kraftpakets wer-
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den die Herstellungskosten fiir eine
MSX-Konsole niedriger und die
Computer konnen hbilliger verkauft
werden, ohne dal Hersteller und
Einzelhandel bei der Gewinnspan-
ne Einschrankungen machen miis-
sen. Man braucht daher kein grofer
Prophet zu sein, um mittelfristig eine
Preissenkung bel MSX-1-Compu-
tern vorauszusagen. Die MSX-2-Mo-
delle wiirden dann die entstandene
Liicke im Preisbereich zwischen 800
und 1000 Mark fiilllen.

Zur Zeit machen bereits Geriichte
iiber sMSX-3« die Runde, einen neu-
en Standard, der neben der Z80 ei-
ne 68000-CPU unterstiitzen soll und
in Richtung Macintosh und Atan ST
zielt. Konkretesist an diesem Thema
aber nichts daran, wie uns MSX-Ini-
tiator Nishi im Interview versicherte
— und der sollte es schlieBlich wis-
sen, Daf} weitere MSX-Versionen ei-
nes Tages auf den Markt kommen,
ist nicht auszuschlieBen, aber liber
die technischen Daten steht heute
noch nichts fest. In einem Jahr ist
man bei diesem Thema sicher um
emiges kliiger.

MSX, der Heimcom-
puterstandard, fristet
immer noch ein
Schattendasein. Der
Trend zum HiFi/
Videobereich ver-
spricht neuen
Schwung fiir die
Ideologie.

Angesichts von Begriffen wie
MSX-1, -2 und -3 mutet der Begriff
»Standard« fast schon etwas lacher-
lich an, doch MSX-1 soll zu den neu-
en StandardVersionen voll aufwarts-
kompatibel sein. Es darf auch nicht
{ibersehen werden, daB die MSX-
Anbieter durch die Verbesserung
des Standards dafiir sorgen, daB
MSX nicht zum Synonym fiir iiberal-
terte Technologie wird, Die Stan-
dard-Harmonie wird aber spéte-
stens dann ins Wanken geraten,
wenn ein spezielles MSX-2-Pro-
gramm auf einer MSX-1-Konsole
nicht lauft. Man muf neben den drel
Buchstaben nun auch auf die richti-
ge Zahl achten.

Standard oder Wirrwarr

Wer bereits eine MSX-1-Konsole
besitzt und sich nun verschaukelt
fithlt, braucht den Kopf nicht hangen
7 lassen. Zur Zeit wird an der Ent-
wicklung von Cartridges gearbei-
tet, mit denen man dltere Computer
MSX-2tauglich machen kann. So-
bald es zu diesem Thema konkrete-
res gibt, werden wir dariber be-
richten. Nun steht erst einmal die
Einfiihrung der MSX-2-Konsolen ins
Haus, die in Europa noch rechizeitig
zum Weihnachtsgeschaft ausgelie-
fert werden sollen.

Ob die Konsumenten diese Politik
honorieren, bleibt abzuwarten.
Doch auch die letzten Neueinfiih-
rungen in der Unterhaltungslektro-
nik, Videorecorder und CD-Player,
getzten sich erst nach einigen An-
laufschwierigkeiten durch. Die srei-
nen Anwenders, die den Computer
als Steuereinheit fir das Medien-
zentrum im Wohnzimmer benutzen,
scheinen eine betrachtliche Ziel-
gruppe zu sein, deren Eroberung
dem MS¥-Standard betrachtliche
Marktanteile bringen konnte.  (hl)




nVatera des
MSX-Standards,
Kay Nishi

Kay Nishi im
Gesprach mit
Happy-Redakteur
Heinrich Lenhardt

Interview mit Kay Nishi:
Die Zukunft von MSX

Der Japaner Kazuhiko Nishi
(29), Vize-Prasident des Software-
riesensMicrosoft« in Japan, istder
geistige Vater des MSX-Stan-
dards. Am Rande einer Presse-
konferenz der Arbeitsgemein-
schaft empfing uns der MSX-Vor-
denker zu einem exklusiven In-
terview, in dem er einige interes-
sante Informationen zur Zukunft
des Standards erzihlte.

Happy: Die offizielle Vorstel-
lung von MSX-2 hat fiir einigen
Wirbel gesorgt. Ist jetzt zu be-
fiirchten, daf MSX-I-Computer
iiber kurz oder lang vom Markt
verschwinden werden?

Nishi: Wenn MSX-1 sterben
wiirde, hatten wir nie MSX-2 ein-
gefithrt. MSX-2-Computer sind
sehr leistungsfahige Gerate mit
ausgezeichneten Grafikiahigkei-
ten, die den MSX-Standard nach
oben hin erweitern, wahrend
MSX-1-Konsolen als sLow Ende-
Computer den unteren Preisbe-
reich abdecken werden. Wir ar-
beiten daran, die Gerate billiger
herzustellen, um sie zu einem nie-
drnigeren Preis verkaufen zu kon-
nen.

Was der Konsument wirklich
will, ist eine breite Produktpalet-
te, bei der ein Modell nicht villig
vom anderen abweicht. Eine
Menge Leute haben den ZX-81
gekauft und nach ein paar Jahren
gesagt: 0Ok, den habe ich jetzt
ausgereizt und es gibl neue Com-
puter auf dem Markt. LaB uns ei-
nen besseren kaufen«. Doch das
Aufsteigermodell des Herstellers
Sinclair, der Spectrum, ist nicht
voll kompatibel zum ZX-8]. Ware
es nicht toll, wenn auf dem Spec-
trum alle ZX-8]-Programme lau-
fen wiirden und auf dem QL alle
Spectrum-Programme? Die Leu-
te hétten einen neuen, leistungs-
fahigeren Computer gekauft und
brauchten ihre alten Programme
nicht wegzuwerfen. Wenn je-
mand von MSX-1 auf einen MSX-
2-Computer aufsteigt, kann er sel-
ne Peripherigerate und Program-
me weiterhin einsetzen.

Happy: Es wird bereiis kraftig
liber »MSX-3« gemunkelt. Was
verbirgt sich hinter diesem Be-
griff?

Nishi: Es gibt kein Projekt na-
mens MSX-3, es ist schlichtweg
ein Phantom. Wir glauben, daB
die heutigen MSX-Computer in
dennachsten beiden Jahren nicht

verbessert werden miissen. Wir
konzentrieren uns darauf, die jet-
zigen Konsclen mit Video- und
Audio-Geraten zusammenarber-
ten zu lassen; das ist die Richtung,
in die wir gehen wollen. Wir ar-
beiten auch stark am CD-ROM
als Massenspeicher.

CD-ROM wird ein wichtiger
Standard werden wie beispiels-
weise VHS bel Videorecordem
und eines Tages wichtiger sein
als Diskettenlaufwerke. Auf eine
Diskette passen vielleicht 600
oder 700 KByte Daten, doch bei
CD-ROM bekomme ich auf eine
kleine Compact-Disk 530 MByte

Happy: CD-ROM darf aber
auch nicht viel teurer sein als el-
ne Diskettenstation, wenn man
damit den Heimbereich erobermn
will

Nishi: Das ist richtig. Eine Com-
pact-Disk konnte man schon fiir
10 Dollar verkaufen und die Ab-
spielgerdate gibt es eigentlich
auch schon, nur eben ohne die
notwendige Hardware, um nicht
nur Musik zu machen, sondemn
auch mit dem Computer zu kom-
munizieren, Doch es wird in Zu-
kunft CD-Player geben, die man
iiber ein Interface als CD-ROM
nutzen kann. Nachstes Jahr wird
diese Technik senenreif sein.

Happy: Wie wird die Ehe zwi-
schen MSX und Video aussehen;
wird es eines Tages Videorecor-
der geben, die ganz nebenbei ei-
nen MSX-Computer eingebaut
haben?

Nishi: AuszuschlieBen ist das
nicht, doch zundchst werden
MS¥X-Konsolen zur Steuerung von
Videorecordern benutzt werden,
was wieder mit einem speziellen
Interface geschehen wird. Se-
rienrelf wird diese Anwendung
wohl auch erst 1986 werden

Happy: MS3X ist ein Standard,
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der im Lauf der Zeit immer wie-
der nach oben hin ausgebaut
werden wird, wie es jetzt mit
MSX-2 passiert ist. Wie kiénnte Ih-
rer Meinung ein MSX-Computer
der dritten oder vierten Genera-
tion aussehen?

Nishi: In Zukunft wird ein MSX-
Computer wohl die Rolle eines
HeimTerminals einnehmen, der
mit allen wichtigen -elektroni-
schen Gerdten eines Haushalts
verbunden ist. Wie so ein MSX-
Gerat der Zukunft letztendlich
aussehen wird, werden die Kon-
sumenten bestimmen, fiir die wir
die Computer herstellen.

Happy: Die Zukunft von MSX
liegt also im Heim-Anwendungs-
bereich in der Gesellschaft von
Bildschirmtext und Videoanlage.
Bleibt zu hoffen, daf die entspre-
chenden Gerate und Interfaces
ein biBchen schneller kommern,
als man es sonst von M3X ge-
wohnt ist. Wir bedanken uns
herzlich, daR Sie sich fiir uns und
flir unsere Leser Zeit genommen
haben.

CD-ROM, die Massen-
speicher-Revolution

Compact-Disks, die kleinen sil-
bernen Schallplatten, erfreuen
sich bei HiFi-Freaks seit ein paar
Jahren grof3er Beliebtheit. Auf ih-
nen wird die Musik in Form von
digitalen Informationen gespel-
chert und mit einem Laserstrahl

berithrungsfrei abgetastet. Das

Ergebnis: Ein erstklassiger Klang
ohne Stérgerausche mit fantasti-
scher Dynamik.

Einer Compact-Disk oder kurz
CD genannt, istesegal, ab die auf
ihr enthaltenen digitalen Informa-
tionen Musik oder ein Programm
ergeben. Ein CD-Player kann al-
s0 genutzt werden, um von einer
Compact-Disk Daten in den Com-
puter zu laden. Auf eine Platte
palit die schier unglaubliche
Menge von 530 MByte und mehr,
was beil einem Computer mit 64
KByte RAM iiber 8000mal den
Arbeitsspeicher fiillt. Allerdings
kénnen Daten nur gelesen wer-
den, daher die Bezeichnung CD-
ROM. Es wird aber bereits an so-
genannten »Write once-Platten«
gearbeitet, mit denen man eine
Compact-Disk wenigstens einmal
beschreiben kann.

MSX-2 auf einen Blick

— Verbesserte Grafikauflésuna:
maximal 512 x 212 Bildpunkte kin-
nen mit vier Farben dargestellt
werden.

— 256 Farben: Bei Darstellung
von 256 x 192 Bildpunkten (ent-
spricht der maximalen Auflésung
von MSX-1) kénnen bis zu 256 Far-
ben gleichzeitig auf den Bild-
schirm gebracht werden.

— B0 Zeichen: Im einem neuen
Textmodus werden 80 Zeichen
pro Zeile in 26 Bildschirmzeilen
dargestellt.

— Neun Bildschirm-Modi: Zu den

bisherigen vier Bildschirm-Modi
von MSX-l kommen der 80-Zei-
chenTextmodus und drei neue
Grafik-Modi.

— 64 KByte Video-RAM: Der
RAM-Speicher fiir den Bild-
schirm wird von 16 auf 64 KByte
ausgebaut, um die erweiterten

Crafikfunktionen ochne Ge-
schwindigkeitsverlust zu bewalti-
gen.

— Erweitertes Basic: Das MSX-
Basic wird um einige Befehle wie
LINE, BOX, PAINT, PSET und CO-
PY bereichert. Umdas erweiterte
Basic sunterzubringens, wurde
das ROM von 32 auf 64 KByte aus-
gebaut.

— Videctext: An MSX-2-Compu-
ter kann man Videotext-Interfa-
ces nach einer amerkanischen
Norm namens NAPLS anschlie-
Ben. Hier ist etwas Vorsicht gebo-
ten, da es noch véllig unklar ist,
ob man auch in Deutschland da-
mit etwas anfangen kann.

Brother Canon Casio
Daewoco Eurchard Fujitsu
Goldstar Hitachi JVC
Matsu- Mitsubishi Nippon
shita General
Philips  Pioneer Samsung
Sanyo Sony Spectra-
video
Toshiba Yamaha Yashica-
Kyocera

Alle 21 Inhaber einer MSX-Lizenz auf
einen Blick (Stand: 10.06.85)

MSX = Der Standard
unter der Lupe

Hier sind die Mindestanforderungen, die
jeder Computer erfiillen muB, der sich

mit dem Pradikat »MSX« schmiickt: Von
den Anschliissen bis zum Basic, das dreimal
soviele Befehle hat wie das des Marktfiihrers

Commodore 64.

in Heimcomputer-Standard 1st
E eine tolle Sache. Der Anwender

kann Programme mit Freunden
tauschen, obwohl die vielleicht das
Fabrikat eines anderen Herstellers
besitzen. Und wenn man innerhalb
des Standards auf ein anderes, lei-
stungsfahigeres Modell aufsteiqt,
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braucht man die alten Peripheriege-
rate und Programme nicht wegzu-
werfen, denn sie svertragen« sich
auch mit dem neuen Computer.
Erstmals in der Computerge-
schichte haben sich fithrende Fir-
men aus der Unterhaltungselektro-
nik auf einen Standard geeinigt, der

alle oben beschriebenen Vorteile
fiir den Anwender bietet — MSX
eben. Um die Austauschbarkeit von
Programmen und Peripheriegerd-
ten zu gewahrleisten, gibt es strenge
Auflagen, die alle Computer erfiil-
len miissen, die sich mit dem MSX-
Logo schmiicken. Nach oben hin
sind keine Grenzen gesetzt; so hat
der Yamaha CX5M beispielsweise
ein leistungsfahiges Soundmodul,
dasnicht durch den Standard vorge-
schrieben ist. Gleichzeitig hat der
Computer aber auch den normalen
MSX-Soundchip, sonst diirfte er sich
nicht als MSX-Konsole bezeichnen.
Die Computer diirfen also ruhig
mehr konnen als vorgeschrieben ist,
aber sie miissen in jedem Fall ab-
wartskompatibel sein.

Bewdhrtes Innenleben

Die CPU ist ein alter Bekannter,
namlich die Z80A, die mit 3,58 MHz
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getaktet wird, Z80-Prozessoren sind
bei Kleincomputern am verbreitet-
sten, man findet sie zum Beispiel
auch beim Schneider CPC 464/664,
Spectrum, Commodore PC 128 und
allen anderen CP/M-Computern.
Die Mindestanforderung an den Ar-
beiisspeicher einer MSX-Konsole
klingt etwas ldcherlich: 8 KByte
RAM sind vorgeschrieben. Gliickli-
cherweise werden Sie einen MSX-
Computer mit einem derart gerin-
gen Arbeitsspeicher in Europa nicht
finden; bei fast allen Konsolen
schlummern stattliche 64 KByte un-
term Gehause. Vom Basic aus sind
knapp 29 KByte adressierbar.

Speziell fiir die Grafik ist der Gra-
fikchip TMS S9918A verantwortlich,
der vom TI 99/4A her bestens be-
kannt ist. Er sorgt fiir eine maximale
Auflésung von 256 x 192 Bildpunk-
ten; in diesem Grafikmodus kénnen
alle 16 Farben gleichzeitig darge-
stellt werden. Im Textmodus werden
40 Zeichen in 24 Zeilen dargestelit.
Es ist aber auch moglich, Text im
Grafikmodus unterzubringen. Bis zu
32 Sprites kionnen gleichzeitig liber
den Bildschirm flattern. Fiir die Gra-
fik gibt es einen separaten Video-
speicher von 16 KByte RAM.

Der Sound-Chip ist der AY-3-8910,
iiber den auch die Joystickabfragen
verarbeitet werden. Er verleiht den
MSX-Computern sehr gute Musikta-
lente, die fast an die Klanggewalt
des Commodore 64 heranreichen:
Drei voneinander unabhéangige Ka-
ndle mit einem Umfang von je acht
Oktaven stehen parat.

Anschlu3freudig

Der Standard schreibt eine neun-
polige AnschluBbuchse fiir Joysticks
vor, doch in der Praxis haben alle in
Europa erhiltlichen Modelle gleich
zwel Joystickports. Ein Muf sind
auch die einheitlichen Anschliisse
fiilr Kassettenrecorder (hier kann je-
der handelsiibliche Recorder ange-
schlossen werden), Fernsehgerat
und Monitor. Mindestens ein Modul-
steckplatz fiir Software auf ROM-
Modulen (Cartridges) und diverse
Peripheriegerate mit passendem In-
terface ist vorgeschrieben. Einige
Computer verfiigen sogar uber zwei
solche Slots. Das ist von Vortell,
wenn man mit einem Programm auf
ROM-Modul arbeitet und dabei et-
was auf Diskette speichern will. Mo-
dul und Floppy-Laufwerk brauchen
namlich je einen freien Steckplatz.

Fiir den Druckeranschluf ist eine
parallele Centronics-Schnittstelle

vorgesehen, sie ist aber nicht zwin-
gend vorgeschrieben. Mit einer _ :
Ausnahme, dem VG 8010 von Philips, 28%, e FORMAT
besitzen aber alle bei uns erhaltli- FILES  SYSTEM
chen Konsolen diese Schnittstelle. File-Befohle:
Fiillhorn der Befehle 'MERGE NAME
OPEN  CLOSE
. . PUT GET
Eines der Glanzstiicke des Stan- INPUT#  LINE INPUT #
dardsist das einheitliche MSX-Basic PRl S USING
mit seinen 196 Befehlen, gegen das LSBT KILL
die Basic-Dialekte der etablierten
Mitbewerber wie C 64/VC 20(62 Be-
fehle) und Spectrum (88 Befehle) RUN ﬂmsm
reichlich arm aussehen. Den kom- PR
pletten Befehlssatz entnehmen Sie ovi v
dem Kasten. Beim Arbeiten mit el- VD DSKF
nem Floppy-Laufwerk kommen die 'm Egg
35 Befehle des MSX-Disk-Basic da- MK MKSH
zu, die je nach Diskettenstation ent- LOF
weder in einem ROM im Interface
oder durch eine Systemdiskette erst | pig zus#talichen Disk-Basic-Kommian-
gebootet werden miissen. Auch die- | dos filr den Umgang mit Disketten-
se Befehle sind ein einem separaten taiitwerken i
Kasten zusammengefaft. (hl)
A E L ON STRING SPRITE
COSUB ON/OFF/STOP
ABS ELSE LEFT$ OPEN sp%mss
AND END LEN OR 501
el e
A i 1
AUTO ERASE LINE INPUT STOP ON/
ERL LINE INPUT# 3 L SHSTOP
: ERROR LLIST gt STRIG ON/
BASE LOAD PDL OFF/STOP
BEEP LOCATE PEEK STRINGS
BINS F LOG PLAY STRS
BLOAD LPOS POINT SWAP
BSAVE. ngn LPRINT POKE 5
o FRE USING A%
PRINT TAD
CALL g ™M PRINT ™
Gis il MAXFILES PRINT # IME.
CINT 5 MERGE FPRINT &, TRO
GLEAR 3 MOD PET SoLs
%gi% e MOTOR PUT SPRITE %
CLOAD? % 4
Sl G e 4
_ NI _
CONT ff,,p NEXT REM v
COs INKEYS NOT RENUM
CSAVE NP RESTORE VAL
CSNG INPUT o RESUME VARPTR
CSRLIN INPUT # HETURN VDP
INPUTS : RIGHTS VPEEK
D INSTR ON ERROR RN VPOKE
NTERVAL O GOT0 s
DATA j w
DEF FN ON/CFF/STOP  ©ON COSUB 5
DEF USR ONINTERVAL WAIT
DEFDBL K GOSUB ‘SAVE Wi
DEFINT . ON KEY .
DEFSNG KEY GOSUB SGN
DEFSTR KEY LIST ON SPRITE SIN X
DELETE KEY ON/OFF GOSUB ‘SOUND
DIM KEY ON STOP SPACES$ ]
DRAW ON/OFF/STOP GOSUB SPC &B, &H, &0
Der gesamte Befehlssatz des MSX-Basic
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Komplett ausgestattet, inklusive
Tragetasche — das ist der SVI-738.

Endlich ist es soweit — MSX als Formel flr
den Welistandard fur kompatible Home-
Computer setzt sich auch bei uns auf breiter
Front durch. MSX steht fur Kompatibilitat,
d. h. Austauschbarkeit von Hard- und
Software verschiedener Anbieter. Damit ist
das Ende der bisher vorhandenen Vielfalt
von nicht zueinanderpassenden Anschlis-
sen und nicht lauffahiger Programme auf
Geraten unterschiedlicher Hersteller und
selbst auf Geraten einer Firma eingeldutet.
23 groBe Firmen der Unterhaltungselektronik
haben sich weltweit auf den gemeinsamen
MSX-Standard geeinigt. Dies bedeutet fir
Sie als Anwender

— Alle Produkte der beiteiligten Firmen sind
untereinander austauschbar. Ergebnis:
ein groBes Potential an innovativer Com-
putertechnik.

— Alle angebotenen MSX-Programme kon-
nen sofort und ohne Anpassungsprobleme
eingesetzt werden. Ergebnis: grofes Soft-
ware-Angebot flr alle Computer-Anwen-
dungen.

— Durch den Einsatz von Betriebssystemen
wie MSX-DOS und CP/M bestehen Zu-
griffsmaglichkeiten auf vorhandene pro-
fessionelle Software. Ergebnis: fast gren-
zenlose Einsatzméglichkeiten von MSX-
Computern.

Ein besonders gelungenes Beispiel der

MSX-Familie ist der oben abgebildete SVI-

738B. Er verfiigt bereits serienmaBig uber so

wertvolle Ausstattungsmerkmale wie ein
eingebautes Diskettenlaufwerk mit ainer

Speicherkapazitdt von 360 k Byte, einer

Centronics-Schnittstelle zum AnschiuB von

Druckern, ein RS-232-Interface fir die

Kommunikation zwischen Rechnern (Aku-

stik-Koppler) einschlieBlich Ubertragungs-

MITGLIED DER

ARBEITS- Osterreich:
GEMEINSCHAFT
DEUTSCHLAND

Jollenbeck Gmb

Internationale Industrievertretungen

Target-Electronic
Reichsstrale 123 a - A-6800 Feldkirch
Tel.: 05522/21529 - Telex: 52 300 tarmo

DER WELTSTANDARD
FUR KOMPATIBLE
HOME-COMPUTER -

NATURLICH
AUCH BEI

Svi

programm, der wahlweisen Darstellung von
40/80 Zeichen pro Zeile, dem Betriebssystem
MSX-DOS und CP/M 2.2. Das leistungs-
starke MSX-BASIC, das bei allen MSX-
Rechnern gleich ist, zeichnet natirlich auch
den SVI-738 aus. Er kann im ibrigen durch
den Anschluf} eines zweiten Diskettenlauf-
werkes noch weiter ausgebaut werden und
verfugt damit Uber eine Ausstattung, die
keine Wunsche mehr offenlast.

DaB natirlich auch die
weltweil Uberaus erfolg-
reichen Quickshot-Joy-
sticks auf den zu erwar-
tenden Ansturm  auf
MSX-Gerdte geriistet
sind, versteht sich von
saelbst. Insgesamt 4 Mo-
delle mit unterschiedli-
chen Ausstattungen und
unterschiedlichem Design stehen zur Verfii-
gung und warten auf ihren Einsatz.

Aufgrund der Tatsache, daB MSX-Software
auf allen MSX-Computern laufféhig ist, sind
natirlich Software-Hauser weltweit dabei,
MSEX-Programme zu erstellen und anzu-
bieten. Bereits jetzt steht eine stattliche
Anzahl von MSX-Software fiir alle Bereiche
der Computer-Anwendung zur Verflgung.

Schweiz:

Kiipfer Electronic AG
SoodstraBe 53 : CH-8134 Adliswil
Tel.: 01/7108 111 - Telex: 58 225 mela CH

2730 Weertzen
Telefon 04287 / 691-5
Telex 2 49 635 bjb

Da selbstverstandlich auch Literatur fiir alle
MSX-Rechner gleichermafien aussagekraf-
tig ist, ist das Interesse von Verlagen groB,
MSX-Blcher herauszubringen. Schon jetzt
vorhandene Titel, die sich mit den vielfaltigen
Aspeklen des MSX-Standards beschaftigen,
zeugen von einem grofer Interesse an MSX
und lassen erwarten, dai auch in Zukunft auf
breiter Basis lber MSX geschrieben wird.
Nicht zuletzt tragl die von einer Reihe von
MSX-Anbietern gegriindete MSX-Arbeils-
gemeinschaft dazu bei, dal am MSX-Stan-
dard heute kein an Computern Interessierter
mehr vorbeikommt.

Keine Frage, auch der abgebildete SVI-728
erfllit alle Anforderungen, die an einen
MSX-Computer, bezliglich Kompatibilitat
von Hard- und Software, gestellt werden,
Eine attraktive Ausstattung und der glinstige
Preis werden dalfir sorgen, daB der SVI-728
dann erste Wabhl ist, wenn es darum geht,
sich fur einen Computer zu entscheiden, der
Uber alle Maglichkeiten des MSX-Standards
verfligt, gleichzeitig aber keine grofe finan-
zielle Belastung darstellt. Uber technische
Daten und weitere Einzelheiten zu den von
uns angebotenen SVI-MSX-Computern in-
formieren die zur Verfiigung stehenden
Unterlagen, die wir auf Wunsch gerne
kostenlos versenden,
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9 MSX=Computer

Vorhang auf zur Hardware-Parade: Alle auf
dem deutschen Markt erhaltlichen MISX-
Computer auf einen Blick mit Besonderhei-
ten, Bildern und den aktuellen Preisen.

Redaktionsschluf in den Hand-

lerregalen zu finden waren, stel-
len wir Ihnen auf diesen Seiten vor,
Einige Gerate, wie das Modell von
Toshiba, kommen erst zur Berliner
Funkausstellung nach Deutschland
und konnten nicht benicksichtigt
werden.

Neben vielen snormalen« Konso-
len, die sich oft nur durch das De-
sign voneinander unterscheiden,
gibtesauch einige schillernde Para-
diesviigel, deren besondere Talen-
te allerdings mit ein paar Mark mehr
bezahlt werden missen. Wir be-
schreiben bel jedem Computer nur
die Besonderheiten, die iiber das
Standard-Mimimum  herausgehen.
Was alles unter den Standard falit,
finden Sie in dem Beitrag sMSX
Der Standard unter der Lupes«

Ein separater Block mit vier Cur-
sortasten ist zwar nicht vorgeschrie-
ben, aber bei allen Computern vor-
handen. Bis auf den Kleinen von Phi-
lips hat auch jeder eine Centronics-

A lle neun MSX-Computer, die zu

&7

Schnittstelle zum Anschluf von
Druckern, bei besagtemm VG 8010
muf sie noch dazugekauft werden,
Ubrigens: Die brandneuen MSX-
Geridte haben wir in dieser Uber-
sicht noch nicht beriicksichtigt.
Uber ein besonders interessantes
Modell von SV1, den SVI-X'Press fin-
den Sie in dieser Ausgabe (Seite 128)
einen ausfiihrlichen Einzeltest.

CeTec MPC 80

Dank der sehr guten deutschen
DINTastatur ist der MPC 80 eine
klare Empiehlung fur Vielschrei-
ber. Eine solide Konsole, die sich
keine BléBen gibt.

Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM
Tastatur: Schreibmaschine, DIN-
Norm

Modulsteckplatze: Einer
Centronics-Schnitistelle: Ja
Resetknopf: Nein
Hardware-Besonderheiten: Nein
Preis: 848 Mark

Deutsch-Talent:
Ce-Tec MPC 80
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Spar-MSX: Philips VG 8010
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Biedermann: Philips VG 8020

Goldstar FC-200

Die Schreibmaschinentastatur
des »Goldstiicks« sieht gegen Kon-
kurrenten aus dem MSX-Lager
recht arm aus: flauer Druckpunkt,
eine zu kleine »Returns und unhand-
liche Cursortasten. Eine etwas
schwéachliche Konsole, die nur
durch die Farbenvielfalt der Tasta-
tur auffallt.

Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM
Tastatur: Schreibmaschine
Meodulsteckplatze: Einer
Centronics-Schnitistelle: Ja
Resetknopf: Nein
Hardware-Besonderheiten:
Preis: 798 Mark

Philips VG 8010

Nein

Diese Spar-Konsole ist nur fiir
ganz hart kalkulierende MSX-Fans
von Interesse. Die Tastatur ist gum-
migemaPl diirftig, die Cursortasten
schlecht angeordnet. Viele Pro-
gramme brauchen mehr Arbeits-
speicher als die 32 KByte und das
Fehlen der Druckerschnitistelle ist
ein Argernis. Tip: Lieber etwas Geld
drauflegen und sich eine verniinfti-
ge Konsole kaufen.
Arbeitsspeicher: 32 KByte RAM
Tastatur: Hartgummi
Modulsteckplitze: Zwei
Centronics-Schnittstelle: Nein
Resetknopf: Nein
Hardware-Besonderheiten: Nein
Preis: 790 Mark
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im Vergleich

Philips VG 8020

Sony Hit Bit HB-75P

Eine durchschnittliche Konsole im
dezent-grauen Design. Durch grof-
ziigige Ausstattung (Reset, zwei Mo-
dulsteckplatze) nicht nur fiir Philips-
Fans interessant.

Arbeitsspeicher; 64 KByte RAM
Tastatur: Schreibmaschine
Modulsteckplatze: Zwei
Centronics-Schnittstelle: Ja
Resetknopf: Ja
Hardware-Besonderheiten: Keine
Preis: 898 Mark

Sanyo MPC 64

Der Sanyo ist der zwelte MSX-
Computer, der eine Tastatur nach
deutscher DIN-Norm hat. Er emp-
fiehlt sich so wie der Ce-Tec zur Text-
verarbeitung und geizt auch nicht
mit den Anschliissen, Von allen
MSX-Konsolen chne besondere
Hardware-Matzchen ist der MPC 64
eine der empfehlenswertesten,
Arbeitsspeicher; 64 KByte RAM
Tastatur: Schreibmaschine, DIN-
Norm
Modulsteckplédtze: Zwel
Centronics-Schnittstelle: Ja
Resetknopf: Ja
Hardware-Besonderhetten: Nein
Preis; 858 Mark

Edelkiste: Sony Hit Bit HB-75P

MSX-Musikus: Yamaha CX5M
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Die edelschwarze Sony-Konsole
ist die bislang meistverkaufte in
Deutschland. Ein solide verarbeite-
tes Gerét, bel dem man nichts ver-
mift. Als Extra hat der Computer ei-
ne kleine Datenbank im EOM instal-
liert, mit der man Telefonnummern
und Karteikarten verwalten kann.
Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM
Tastatur; Schreibmaschine
Modulsteckplatze: Zwei
Centronics-Schnittstelle: Zwel
Resetknopf: Ja
Hardware-Besonderheiten:
baute Datenbank
Preis: 998 Mark

Spectravideo SVI-728

Einge-

Die weif-graue Konsole von Spec-
travideo ist bislang der einzige MSX-
Computer mit einem separaten Zeh-
nerblock. Wer groBe Zahlenmen-
gen eingeben muf, ist mit ihm be-
gsonders gut bedient,
Arbeitsspeicher; 64 KByte RAM
Tastatur: Schreibmaschine mit Zeh-
nerblock
Modulsteckpléatze; Einer
Centronics-Schnittstelle: Ja
Resetknopf: Nein
Hardware-Besonderheiten: Nein
Preis: 998 Mark

Yamaha CX5M

Die Konsole vom Keyboard-Spe-
zialisten ist der derzeit leistungsfa-
higste Heimcomputer, was die musi-
kalischen Fahigkeiten angeht. Ein
spezielles integriertes Klangmodul
verleiht dem CXSM einen Sound-
spielraum, der sich mit professionel-
len Synthesizern messen kann. Au-
Berdem verfigt er ilber Anschliisse
fiir Sterecanlage und Midi-Geraie.
Das einzige groRere Manko dieser
fantastischen Sound-Maschine ist
der geringe Arbeltsspeicher.
Arbeitsspeicher: 32 KByte RAM
Tastatur: Schreibmaschine
Modulsteckplatze: Einer
Centronics-Schnittstelle: Nein
Resetknopf: Nein
Hardware-Besonderheiten: Sound-
fahigkeiten wie ein Synthesizer
Preis: 1488 Mark

Yashica YC-64

AuPer seinem poppig-rotbrau-
nem Gehduse fallt der Computer
des bekannten Kameraherstellers
nicht aus dem Rahmen. Fiir MSX-
Genul chne Extravaganzen voll aus-
reichend.

Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM
Tastatur: Schreibmaschine
Modulsteckplitze: Einer
Centronics-Schnittstelle: Ja
Resetknopf: Nein
Hardware-Besonderheiten: Nein
Preis: 798 Mark

(hl)

)
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Uppige Tastatur: SVI-728

Knalliges Gehéuse: Yashica YC-64
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MSX

MSX=Software:

Es geht voran

In den letzten Wochen ist die MSX-Software-Lawine recht
munter ins Rollen gekommen; mittlerweile gibt es ein
passables Angebot an Lern-, Spiel- und Anwendungspro-
grammen. Da es MSX-Computer erst seit knapp einem
Jahr in Europa gibt, ist das verhaltnismaRig grof3e
Angebot fiir den noch jungen Standard uberraschend.

nem wesentlichen Teil von der

Software. So wiirden heute we-
sentlich weniger Leute einen Com-
modore 64 oder Apple kaufen,
wenn es fiir diese Modelle nicht ei-
ne sehr groBe Auswahl an Program-
men gabe. Diesen wichtigen Faktor
haben die MSX-Anbieter erkannt
und versucht, die Software-Hauser
zu unterstiitzen, wie beispielsweise
Anfang Juni bel einer Veranstaltung
der MSX-Arbeitsgemeinschaft spe-
ziell fiir Software-Entwickler.

Einen iiberraschend geringen
Stellenwert nehmen die ROM-Mo-
dule (Cartridges) aus dem MSX-
Mutterland Japan ein. Angesichts
von Preisen zwischen B0 und 100
Mark fiir ein Computerspiel wun-
dert das wenig, das ROM-Modul ist
eben nicht nur ein bequemes, son-
dern auch sehr teures Speicherme-
dium. Da lohnt sich der Blick {iber
den Kanal, denn aus England kom-
men zahlreiche Spiele auf der lang-
samen, aber preiswerten Kassette.
Zwischen 25 und 40 Mark kosten die
Titel in der Regel. Neben einigem
Schrott findet man auch einige sehr
gute Titel im MSX-Angebot; hier drei
Tips der Redaktion: sThe Hobbit
(Adventure), »Foothall Managers
(Strategie) und »H.E.R O« (Geschick-
lichkeit). Die Zukunft sieht recht ro-
sig aus, da fithrende englische Fir-
men wie USGold ihre Spitzentitel
auch in MSXVersionen verdffentli-
chen wollen.

E in Computersystem slebts zu er-

Deutsche Software:
ein wichtiger Faktor

Das Angebot an Software sMade
in Germany« kann sich sehen lassen.,
Durch die MSX-Arbeitsgemein-
schaft unterstiitzt, setzen eine Reihe
deutsche Programmentwickler auf

MSX und bieten bevorzugt Anwen-
dungsprogramme auf Kassette und
Diskette an. Dem popularen MSX-
Tasword (Textverarbeitung) diirfte
bald hochkardtige Konkurrenz ins
Haus stehen, denn Data Becker will
unter anderem seinen sTextomats
neben C 64 und Schneider auch fiir
MSX-Computer veroffentlichen. Ne-
ben Textverarbeitung gibt es auch
Datenverwaltungen;  Finanzbuch-
haltungen und Fakturierungspro-
gramme flir MSX — viel »ernsthaf-
tese fiir die als Spielcomputer ver-
schrieenen Konsolen aus Fernost,

Lernen mit MSX

Bel der Lernsoftware war zu Re-
daktionsschluB noch einiges in Ar-
beit. Der Otto Maier Verlag Ravens-
burg, der sich auf Lernsoftware spe-
zialisiert hat, kooperiert zwar mit So-
ny, aber konkrete Ergebnisse lassen
noch auf sich warten. Da der Verlag
Mitglied im VIFT ist, einem Verbund
internationaler Verlage, der Softwa-
re in iiber 20 Landern vertreibt,
kann gerade Ravensburger das
Handicap der geringen Stiickzah-
len umgehen. Durch den Verbund
sind weltweit bereits die Vertniebs-
wege geoffnet und Ravensburger
konnte so (theoretisch) auf die ge-
samte Produktion aller MSX-
Computer zurtickgreifen. Das bis-
herige Angebot an Lernprogram-
men ist momentan etwas karg, doch
bis Ende des Jahres diirfte sich noch
einiges tun, zumal MSX sich stark fiir
Schulen empfiehlt, Ein dreiteiliger
Basic-Kurs fiir Handbuchgescha-
digte ist bereits auf Kassette und Dis-
kette erhaltlich,

Sehr riihrig ist man iibrigens bei
den Eidgenossen. Die Schweizer
MSX-Arbeitsgemeinschaft holte im
Mirz dieses Jahres Einkunft iiber im

Lande erhaltliche MESX-Software
ein. Auf diesen Weg brachte man ei-
nen Katalog von 190 Titeln zusam-
men. Eine solche Liste liegt fiir den
deutschen Markt noch nicht vor. In
unserem AdrePkasten finden Sie ei-
ne Auswahl uns bekannter Anbieter
von MSX-Software, die keinen An-
spruch auf Vollstandigkeit erhebt,
und die Kontaktadressen der bei-
den Arbeitsgemeinschaften.  (hl)

Futura-Soft, Panjestr. 18, 2200
Elmshorn, Tel. (04121) 88581
(Breites Angebot an selbstent-
wickelter Anwendungs-Software,
unter anderem DFU, Text,
Finanzbuchhaltung, Datei, Basic-
Kurs und Hilfsprogramme.)
K.L.K. Profi-Software, Box 21 16,
4900 Herford, Tel. (05221) 57347
(Unter anderem Vokabel-Lern-
programme fiir Englisch, Fran-
zosisch und Latein.)

Jiirgen Schumpich GmbH,
Postfach 6352, 8012 Ottobrunn,
Tel. (089) 6095074 .
(Vertreibt die Programme von
Aackosoft, vorerst zwel Spiele
und zwel Anwendungspro-
gramine.)

Joysoft, Humboldtstr. 84, 4000
Diisseldorf 1, Tel. (02 11) 680 1403
(Sehr stark vertreten bei Spielen
aus England.)

CompuTrace, Biirknerstr. 17,
1000 Berlin 44

(Breites Angebot an Lernsoft-
ware fiir den Schulunterricht.)
MSX-Arbeitsgemeinschaft
Deutschland, Héhenstr. 21,

7012 Fellbach, Tel. (07 11) 52948
MSX-Arbeitsgemeinschaft
Schweiz, Ziiricher Str. 69,
CH-4052 Basel, Tel. (061) 4295 15
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Ein Abenteverspiel mit aufwendiger
Wiras-Grofik, das sich iber drei
Diskettenseiten erstreck!.

Finden Sie don Ring des Schlangen-
gottes sAMOMN« und befreien Sie
mit thm die Welt von cllem Basen!
Sager bietet lhnea:
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MSX

bei MSX-Computern bisher imn-

mer seine ganz nette Konsole fiir
zu viel Gelds, mu3 man nun etwas
umdenken. Das neue Modell von
Spectravideo, der liebevoll auf den
Namen »X'Press« getaufte SVI-738,
1st der bisher schillerndste Vertreter
des MSX-Standards und bietet soviel
fiirs Geld wie nur wenige Computer
inseiner Preisklasse Fiir 1695 Mark
erhalt man die Konsole, die stark an
den Apple llc erinnert; sie 1st nam-
lich durch einen Henkelgriff be-
guem zu transportieren und hat ein
Diskettenlaufwerk im  3%-Zoll-
Format eingebaut. Die Tastatur ist
deutschen Verhalinissen angepalt
und mit A, O U und B versehen.
Spectravideos Jiingster ist aber
nicht nur MSX-, sondern auch CP/M-
kompatibel und beherrscht sogar
im MSX-Basic eine Bildschirmdar-
stellung von 80 Zeichen pro Zeile.
Dariiber hinaus bietet er serienma-
Big eine R5232-Schnittstelle und ein
»File Handler« genanntes Programm
zur Datenferniibertragung, so daB
man fiir diesen Zweck keine Softwa-
re zusatzlich zu kaufen braucht.

HleB die Preis-/Leistungsdevise

Auf Schritt und Tritt:
Computer mit Tragetasche

Die Kompatibilitdt des X'Press
wird durch eine dekorative Trageta-
sche unterstiitzt, die im Lieferum-
fang enthalten ist, In ihr finden Com-
puter, Netzteil und TV-Kabel be-
quem Platz, und das gute Stiick kann
mit auf Reisen genommen werden.
Auch ohne Tasche hat man den
SVI-738 qut im Griff: Nach Vorbild
des Apple Illc befindet sich an der
Geraterlickseite ein Henkelgnff,
der im »Ruhezustand« die Anschliis-
se an der Riickseite verdeckt und
schiitzt. Wenn man den Computer
auf den Tisch stellt, dient der Gniff
als Stiitze, mit der die Tastatur
schreibfreundlich in einer leichten
Schrage arretiert wird.

Bleiben wir gleich beim Tasten-
feld, das optisch an die Vorganger-
modelle von Spectravideo, SVI-328
und SVI-128, erinnert. Das Schreib-
gefiih] ist wesentlich besser, da der
Anschlag nicht mehr so tibermaBig
hart, sondern angenehm leicht ist
und einen deutlichen Druckpunkt
spiiren 1aRkt, Der X'Pressist die erste
SVI-Konsole mit deutscher Tastatur,
Dazugelernt hat man auch bei den
Cursortasten, die jetzt einen separa-
ten Platz rechts vom alphanumeri-
schen Tastaturfeld erhalten haben.
Obere und untere Cursortaste sind

128 s,

SVI=X’Press =
ein starkes Stiick

gut im Griff

MSX zeigt Apples lic die Zahne:

SVI-X'Press, der neue MSX-Computer von
Spectravideo, ist CP/M-fahig, portabel und
bietet fiir 1695 Mark ein eingebautes 37/2-
Zoll-Diskettenlaufwerk, eine deutsche
Tastatur und fiinf Anwendungsprogramme.

Unter der rechten Geh&useseite schlummert das eingebaute Diskettenlaufwerk

Name:
CPU:

Taktirequenz:
Arbeitsspeicher:

Bildschirmspeicher:
MSX-Basic:

Tastatur:

Format:
Kapazitat:
Ubertragungsrate:

Dokumentation:

Preis:

Das eingebaute Diskettenlaufwerk:

SVI-738 »X'Press«

Z80

3,58 MHz

64 KByte RAM (davon knapp 29 KByte in Basic adressierbar)
16 KByte RAM

32 KByte ROM

40 oder B0 Zeichen pro Zeile

256 x 192 Bildpunkte

16

Drei unabhingige Tonkanale

Parallele Centronics-Schnittstelle

1/0-Port fiir zweites Diskettenlaufwerk

ein Modulsteckplatz (Cartridge Slot), zwei Joystickports, TV,
Monitor- und Kassetten-Anschiu® nach MSX-Standard

DIN mit deutschen Umlauten. T4 Schreibmaschinentasten in-
klusive separatem Cursorblock

3'%-Zoll-Micro-Floppies

360 KByte pro Diskette (formatiert)

250 KBit pro Sekunde (entspricht zirka 64 KByte in acht Se-
kunden)

Je ein deutsches Handbuch {iber die Konsole, MSX-Basic,
MSX-DOS, MSX-Disk-Basic, ein englisches Handbuch iiber
das Betriebssystem CP/M.

1695 Mark inklusive MSX-DOS, Disk-Basic, CP/M 2.3, 3'-Zoll-
Diskettenlaufwerk, Reisetasche, TV-Eabel und Netzteil.

Die technischen Daten des SVI-X'Press

" O Moiardiare
Ausgabe 9/Sapten




MSX

allerdings etwas zu weit voneinan-
der entfernt, was vor allem bei lan-
gerem Spielen unangenehm spiir-
bar wird. Ein separater Zehner-
block fehlt: Er fiel dem Portable-
Konzept zum Opfer, einen moéglichst
kompakten Computer zu konstruie-
ren. Wer nicht gerade viel Zahlen
eingibt (beispielsweise bel Tabel-
lenkalkulation), kann aber chne den
Zehnerblock leben, Negativ fielen
die Spectravideo-traditionsgemal
zu klein geratenen SHIFT- und
ENTERTasten, positiv die Leucht-
diode fiir CAPS LOCK auf,

Klein aber fein: die flinke
Floppy

Dal die Konstrukteure des SVI-
X'Press sich den Apple llc zum Vor-
bild genommen haben, fallt beim
eingebauten Diskettenlaufwerk auf.
Unter der rechten Gehauseseite be-
findet sich ein rasantes Laufwerk,
das mit den kompakten 3%-Zoll-
Micro-Floppies arbeitet und den Ar-
beitsspeicher von 64 KByte inner-
halb von acht Sekunden fiillt. Das
Diskettenlaufwerk arbeitet weitge-
hend sehr gerauscharm und ist
durch eine Klappe vor Verschmut-
zung geschiitzt

Grafik, Sound und Basic entspre-
chendem MSX-Standard und bieten
Altbewdhrtes. Neu ist lediglich ein
Textmodus in dem sowchl unter
MSX-Basic als auch unter CP/M 80
Zeichen pro Zeile dargestellt wer-
den kénnen. Der SVI-738 ist aber

Ausgabe B/Saptember 1985

kein MSX-2-Computer, da er weder
256 Farben noch eine Auflésung von
512 x 192 Bildpunkten bringt

Starkes DFUTalent

DaB der X'Press unter dem Be-
triebssystem CE/M arbeiten kann,
liegt voll im Trend, denn auch
Schneiders CPC 664 und Comino-
dores PC 128 sind in der Grundkon-
figuration CP/M-fahig. Doch das
ganze Betriebssystem niitzt emnem
ohne die entsprechende Software
recht wenig, zumal der X'Press mit
dem 3'%-Zoll-Diskettenformat arbei-
tet und die meisten CP/M-
Programme auf 5%-Zoll-Floppies er-
haltlich sind. Doch der deutsche Im-
porteur des Gerates bietet elnen in-
teressanten Service an: Bel Einsen-
dung einer CP/M-Originaldiskette,
eines Kaufnachweises und einer
leeren 3'%-Zoll-Floppy wird das Pro-
gramm vollig kostenlos auf die 3%-
Zoll-Diskette srilbergeschaufelte.

Kommen wir zu den Programmen,
die sich auf der MSX-DOS-
Systemdiskette befinden: Textverar-
beitung, Kalkulation, Datenverwal-
tung und ein Diskettenutility. Als Zu-
gabe zur Konsole sind die Program-
me zwar ein schoner Bonus, fiir pro-
fessionelle Anwendungen aber un-
genigend. Mit dem Utility kann man
beispielsweise lediglich das Direc-
tory listen, Files umbenennen und
loschen. Bei der Textverarbeitung
fehlen zum verntinftigen Arbeiten
zahlreiche Formatier- und Editier-
funktionen. Wesentlich erfreulicher

istder »File Handlers, ein Programm
zur Datenferniibertragung, dasman
auf der CP/M-Systemdiskette findet
und das auch unter MSX-DOS lauft
Dank »File Handler« und der einge-
bauten RS232-Schnittstelle braucht
man sich nur noch einen Akustik-
koppler zulegen, um mit dem
X'Press in Mailboxen zu wiihlen.

Mehr Leistung als andere
MSX-Computer durch
eingebaute Software

Im Gegensatz zu den bisherigen
MS¥-Konsolen zielt der X'Press
recht deutlich in die Anwendungs-
Ecke. Dank des Betnebssystems
CP/M und der Portabilitdt bietet er
sich vor allem fiir Leute an, die den
Computer am Arbeitsplatz verwen-
den und am Abend zusammen mit
dem Aktentdschchen mit nach Hau-
se nehmen, um noch etwas weiter zu
malochen. Selbst wenn Kompalkt-
bauweise und Portabilitat fiir jeman-
den nicht von Bedeutung sind, ist
der X'Press ein lohnender Kauf,
denn bei keinem derzeit erhaltl-
chen MSX-Computer erhélt man el
nen ahnlich hohen Gegenwert fiir
sein Geld. Legt man sich beispiels-
weise eine Konsole fiir 800 Mark
und eine 1100 Mark teure Disketten-
station zu, hat man schon 200 Mark
mehr ausgegeben als beim X'Press,
der dariiber hinaus nech die Softwa-
re und B0 Zeichen pro Zeille bietet

Fazit: Ein leistungsfahiges System
zu einem fast konkurrenzlosen Preis.
Lediglich der sNicht-MSXler«s CPC
664 von Schneider kommt noch giin-
stiger, denn er kostet komplett mit
3-Zoll-Diskettenlaufwerk und mo-
nochromem Monitor 1498 Mark.
Der SVI-X'Press setzt diesem deutl-
chen Preisvorteil des Konkurrenten
das populdre 3%-Zoll-Disketten-
format, Portabilitiat und MSX-Kompa-
tibilitat entgegen. AuBerdem
scheint der Nachschub an angepaB-
ter CP/M-Software kurziristig bes-
ser zu klappen als beim Schneider,
bei dem unter CP/M nur 40 KByte
Arbeitsspeicher zur Verfiigung ste-
hen, was bei umfangreichen Pro-
grammen wie Wordstar zu hdufigem
Nachladen fithrtt Wer mit einem
MSX-Computer liebdugelt und das
notige Kleingeld hat, findet im SVI-
X'Press das derzeit mit Abstand lei-
stungsfahigste Modell auf dem deut-
schen Markt. Das momentan giin-
stigste CP/M-System ist jedoch der
Schneider CPC B664. (hl)
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Gute Software zeichnet sich oft durch gelun-

Das Daumenkino

gene Animation aus. Unser Test der wichtig-
sten Animations-Programme zeigt, wie Sie
bewegte Grafik auf den Bildschirm zaubern,
ohne vorher stundenlang zu programmieren.

Animation mit

Wer eine Filmkamera besitzt,
kann mit Computer-Animation
wunderschone Vorspanne fir
selbstgedrehte Filme entwerfen
und diese abfilmen. Wenn man
nicht gerade Animations-Soft-
ware verwendet, ist es allerdings
nicht leicht, Computer-Animation
zu programmieren. Deshalbistes
in Einzelfallen einfacher, die Ani-
mation, wie im Zeichentrickfilm,
durch hintereinander gefilmte
Einzelbilder zu erzeugen. So
kann man zum Beispiel mit einem
GrafikTablett erst den Hinter-
grund (der sich nicht &ndert) ma-
ien, speichem und alles, was sich
bewegt, auf weiteren Einzelbil-
dern andem. Diese Methode ist
sehr mithsam und aufwendig,




Animation

Da der »sMovie Maker: sc
den Klassikern zahlt, kann ¢
Umstdnden
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iubernommen,

auflegen

::Take One«
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vlake Ones ist eines
Animations-Programn

dem sMovie-Makers

kénnen. sTake One« hat sogar ein
paar entscheidende Vorteile aufzu
weisen: zum einen die maximale
GCrafik-Auflosung eines Apple |l

oder Commodore 6

hon zu
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zu Lieferschwierigkel-
ablaufenden Li-
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Arts
die den »Movie Ma-
kers mit neuer Verpackung wieder
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zum anderen
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notigen Erklarungen.
Eine Filmszene entsteht hier ahn-
lich wie beim »Movie Makers. Durch
die Unterprogramme sActors and
Actionss, nb}rcn@ Editor« und »Mov
entwirft man Hir
C yes und Shape-B
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der Kamera

bringt aber schéne Ergebnisse.
Sie st unerlaBlich, wenn der
Computer zum Aufbau der ein-
zelnen Bilder so lange braucht,
daB keine fortlaufende Bewe-
gung mehr zu erkennenist. Selbst
Profi-Arbeiten’ (zum Beispiel die
Computer-Animation im Kinofilm
sEnemy-Mine«) entstanden auf
diese Weise.

Um eine, fiilr das menschliche
Auge, ruckireie Bewegung zu er-
zeugen, milssen Sie eine Bewe-
gung, die eine Sekunde dauem
soll, in 24 Bilder (!) aufteilen. Mit
einer Super 8-Kamera kdnnen Sie
diese Bilder dann mit der Einzel-
bildschaltung abfilmen. Der
Raum muB dabei total abgedun-
kelt und die Kamera auf einem

Stativ so ausgerichte! sein, dafP
die optische Achse des Objektivs
senkrecht zur Bildschirmoberfla-
che steht. Mit einer Videokamera
14/t sich das Verfahren nicht so
schon nachvollziehen, denn die
meisten Videorecorder haben
keine Einzelbildschaltung. Eine
Zwischenlésung erreicht man mit
zwel Videorecordern. Auf dem
einen Recorder nimmt man jedes
Bild zirka 20 Sekunden lang auf
und schneidet diese Sequenzen
mit dem zweiten Recorder. Die
kiirzesten Sequenzen, die sich
auf diese Art erreichen lassen,
sind zirka fiinf Sekunden lang.
Das heiftdie 24 Bilder pro Sekun-
de fiir eine ruckfreie Bewegung,
kann man mit den gebrauchli-
chen Video-Kameras nicht erzeu-
gen. (wg)
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Animation

putern konnen bisher nur den »Pic-
ture Painter« (ein speicherplatzspa-
rendes Zeichenprogramm) kaufen
und miissen auf den, noch nicht lie-
ferbaren, »Animators, warten.

Der »Animators besitzt Anima-
tionsroutinen in Maschinensprache,
wie sie in den meisten HiRes-Shape-
Spielen fiir den Apple vorkommen.
Mit drei Editoren werden Shapes
entwickelt, deren Bewegungsablauf
festgelegt und anschliefend zu ei-
nem Film mit bis zu 32 voneinander
unabhangigen Objekten zusam-
mengesetzt wird. Der s»Animator«
legt die Sequenzen als Maschinen-
sprache-File ab (Programmier-
kenntnisse sind nicht erforderlich),
das man fiir eigene Programme in
Basic oder Maschinensprache ver-
wenden kann. Zusidtzlich gibt es
Routinen und Register, mit denen
man volle Kontrolle {iber Bewe-
gungsabldufe, Positions- und Kolli-
sionsabfragen, sowie Shape-Ande-
rungen ausiiben kann. Jedem Ap-
ple-Besitzer, der Animation in eige-
ne Software bringen will, sel dieses
Programm warmstens empfohlen.

Es ist sicher, daB auf dem Gebiet
der Animation noch viel zu erwarten

ist. Mit der, von Commodore auf der
Consumer Electronics Show vorge-
stellten, 512-KByte-RAM-Erweite-
rung, lieBe sich zum Beispiel eine
Sequenz von 65 hochauflésenden 8
KByte-Bildern speichern. Wird die

Neue Wege der Animation

Erweiterung als RAM-Laufwerk be-
nutzt, kann man die Bilder unwahr-
scheinlich schnell hintereinander
auf den Bildschirm bringen und so
einen richtigen Zeichentrickeffekt
erzeugern.

Mit dem Atari 520 ST kommt auch
erstmals ein fiir den Normalver-

braucher erschwingliches Hard-
diskdrive auf den Markt. Ein Demo
auf der Hannover-Messe brachte es
bereits auf sechs 32-KByte-Bilder
pro Sekunde (Lade- plus Anzeige-
zeit). Wenn man sich vorstellt, wel-
che Menge von Bildern auf eine 15-
MByte-Festplatte paBt (unter der Be-
riicksichtigung, daB nicht das ge-
samte Bild neu aufgebaut wird, son-
dern nur der Teill, der sich bewegt),
so kann man damit rechnen, bald ei-
nen ganzen Videofilm in digitalisier-
ter Form auf dem 520 ST zu sehen.
Unter diesen Voraussetzungen, er-
oOffnen sich ungeahnte, faszinieren-
de Méglichkeiten fiir die Computer-
Animation. (M. Kohlen/wg)
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Test

TO7/ 70 und MOSE = zwei
Computer, ein Konzept

Mit Thomson, dem franzésischen Riesen der Unterhaltungselektro-
nik, gibt es einen weiteren Anbieter von Heimcomputern auf dem
deutschen Markt. Ein besonderes Konzept soll diejenigen anspre-
chen, denen die heutigen Gerate zu kompliziert sind. Das Zauber-
wort der neuen Computer TO7/70 und MOSE heif3t »Lichtgriffel«.

Heimcomputer. Nachdem der
Bedarf der traditionellen Kau-
ferschichten langsam erschopft ist,
sieht man sich nach neuen Kunden
um. Eine bisher wenig verwiohnte
Schicht will Thomson mit seinen
zwel Modellen ansprechen. Die un-
komplizierte Bedienung mit dem
Lichtgriffel (englisch: Lightpen) soll
die Angst vor dem Computer neh-
men und allen entgegenkommen,
die ohne viel Technik computern
wollen. Aul technologische Spitzen-
leistungen wurde dabel bewul3t ver-
zichtet. Dafiir steht die einfache Nut-
zung im Vordergrund
Einfache Nutzung, das heilt nach
Thomson: ein Computer mit ausge-
fellter und leicht bedienbarer Soft-
ware, die meist in Modulform nur
noch in den Schacht gesteckt wer-
den muf und sofort benutzt werden
kann. Als weiteres Hilfsmittel fiir el-
ne vereinfachte Bedienung hat man
sich das Lightpen-Konzept ausge-

Es tut sich was im Bereich der
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unter einer Klappe im Tastaturge-
hause zu finden, beim klemeren
Bruder, dem MOSE wird er iiber ei1-
ne DIN-Buchse auf der rechten Seite
angesteckt. Da er zum Lieferumfang
der Grundausstattung gehort, be-
nutzen ihn die meisten Softwarepro-
dukte fur den Computer. Die Aus-
wahl der verschiedenen Funktionen
eines Programms erfolgt dabel
nnten Pik-
togrammen. Ein kleines Symbol auf
dem Bildschirm steht fiir eine Ope-
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Der TO7/70

sistoren, Widerstande und Dioden.
Wer das fast leere Tastaturgehduse
eines Schneiders mit fiinf bis sechs
hochst integrierten Standardbau-
steinen und einigen Hilfs-Schaltkrei-
sen gewohnt ist, der wird beim An-
blick der Thomson-Platinen erstaunt
sein. Man findet quadratische Spei-
cherbausteine, die auf allen vier Sei-
ten ihre Beinchen durch die Platine
stecken, in trautem Zusammenspiel
mit Transistoren, die Funktionen
wahrnehmen, welche bei anderen
Computern vom IC iibernommen
werden,

Der 6808 kann 64 KByte direkt
adressieren. Bel MOSE ist dieser
Speicherbereich im wesentlichen
einfach belegt. Im oberen Bereich
findet man 4 KByte Monitor und 12
KByte Basic. Steckt man ein Cart-
ridge, das heilt ein Programmodul
ein, welches maximal 16 KByte grop
sein darf, so ersetzt dieses die
Adressen, die normalerweise der
Basic-Interpreter belegt. Er wird
ausgeschaltet und das Programmo-
dul gestartet. In der Mitte des Spei-
chers treffen wir auf 32 KByte Benut-
zerspeicher. Eine Erweiterung ist
weder vorgesehen noch moglich.
Die 32 KByte stellen also die Ober-
grenze dar. Der Bildschirmspeicher
des MOSE liegt in den unteren
Adressen des Speichers. Er ist 16
KByte groB, unterteilt in zwei paral-
lelliegende 8-KByte-Blocke, von de-
nen der eine die Information iiber
das darzustellende Zeichen, der an-
dere Teil die zugehorige Farbinfor-
mationen enthalt. Insgesamt gese-
hen erinnert die Speicheraufteillung
sehr stark an den Commodore 64.
Der einzige wesentliche Unter-
schied, neben der Ausblendung
des Basic durch das Cartridge, liegt
cdarin, daP beim Commodore die Sy-
stemvariablen am unteren Ende des
Speichers liegen, wahrend sie beim
MOSE zwischen Bildschirm und Be-
nutzerspeicher abgelegt sind.

Bei TO7/70 sieht die Speicherver-
teilung ahnlich aus. Der Hauptunter-
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schied besteht darin, daPl der
Cartridge-Bereich etwas weiter
nach unten gewandert ist. Der restli-
che Teil wurde nach oben gescho-
ben. AuBerdem wurde der Benut-
zerspeicher jetzt in eine untere Half-
te mit 16 KByte und eine obere mit
dem Rest unterteilt. Der obere wird
dabel in verschiedene parallele
Blocke geteilt. Hier kann zwischen
maximal sechs parallel liegenden
16 KByte grofien Bloécken hin- und
hergeschaltet werden. Ein paralle-
ler Speicher mit zweimal 16 KByte
befindet sich bereits auf der Platine,
so dalB man in der Grundausstattung
auf 48 KByte RAM kommt. Die restli-
chen vier RAM-Blocke gibt es als
64-KByte-Erweiterungsmodul, wo-
mit die gesamte Speicherkapazitat
in der Ausbaustufe auf 112 KByte
steigt. Wo ist aber nun bei dieser
Schieberei unser Basic geblieben?
Die Antwort ist relativ einfach: nir-
gendwo. Der TO7/70 verfiigt nam-
lich iiber keine integrierte Hoch-
sprache. Will man also mit dem Ba-
sic oder einer anderen Sprache ar-
beiten, so mup dieses in Form eines
Cartridges erst eingeschoben wer-
den.

All diese Technik befindet sich
bei beiden Computern in zwei sehr
ansprechend gestalteten Gehau-
sen, die den gesamten Computer in-
klusive Netzteil und Bildschirman-
steuerung enthalten. Die Tastatur
selbst ist sehr gut zu bedienen und
entspricht der einer Schreibmaschi-
ne. Die Eingabe wird durch ein aku-
stisches Signal bestétigt. Neben den
gewohnten Tasten findet man einen
farblich abgesetzten Block, der die
Editorsteuerfunktion  ibernimmt
Vier Tasten fiir die Cursorbedie-
nung zuziiglich Insert und Delete
sind hier zu finden. Der Editor funk-
tioniert wie beim Commodore 64,
ein einfacher Full-Screen-Editor.
Man andert also auf dem Bildschirm
die gewiinschte Basic-Zelle durch
Uberschreiben, Einfiigen und Lo-
schen. Nachfolgendes Driicken der

Der MOSE

EnterTaste iibergibt die Zelle dann
in den Speicher.

Sehr schon ist auch, daP man sich
endlich dazu entschlossen hat, doch
ein biRchen Farbe in das triste Grau
der Tastatur zu bringen. Die einzel-
nen Ebenen wie Buchstaben, Ziffern
oder Sonderzeichen sind mit unter-
schiedlichen Farben gekennzeich-
net und daher sehr gut zu unter-
scheiden. Als Besonderheit ist dar-
iiber hinaus zu erwahnen, daB bei-
de Computer mit Hilfe der ACC-
und einer Sonderzeichentaste deut-
sche Umlaute auf dem Bildschirm
darstellen kénnen. Diese liegen auf
der Tastatur und brauchen nicht,
wie bei anderen Computern, erst
definiert zu werden. Etwas unge-
wohnlich ist die Umschaltung zwi-
schen GroB- und Kleinschreibung.
Beim Einschalten sind die Grof-
buchstaben, beziehungsweise die
Zahlen und Sonderzeichen, fest ein-
gestellt. Driickt man dann die Shift-
und SpaceTaste, so ist man im
Schreibmaschinen-Modus und
kann wie gewohnt mit den Klein-
buchstaben und bei gleichzeitigem
Driicken von Shift, mit den Grof-
buchstaben arbeiten.

Die Hardware bietet allerdings
auch einigen AnlaB zur Kritik. Da
wire zuerst einmal das Videokabel
beim TO7/70. Es ist viel zu kurz und
reicht bel groBen Fernsehgerdten
gerade um das Gerat herum. Zwar
empfiehlt sich wegen der Benut-
zung des Lightpens ein etwas klei-
neres Fernsehgerit oder ein Moni-
tor (eine DIN-RGB-Buchse bezie-
hungsweise ein Euronormstecker
sind bei den Computern bereits vor-
gesehen), aber was macht man,
wenn man im trauten Heim zu Be-
ginn der ersten Programmiererfah-
rung derartiges noch nicht besitzt?
Das zweite Argernis bilden die
Programm-Module, speziell beim
TO7/70. Dieser Computer hat links
neben der Tastatur eine Offnung,
die auf den ersten Blick wie ein
Kassettenschacht aussieht. Hier
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werden beim TOT/70 die Module
eingelegt. Die Technik ist dabei re-
lativ einfach, besser gesagt zu ein-
fach. Das Programm-Modul hat eine
Aussparung an einer Stelle, wo die
einzelnen Leiterbahnen auf der Pla-
tine nebeneinander aufgereiht lie-
gen. In diese Offnung greift nun im
Computerinnern ein Federkamm,
preft sich gegen die einzelnen Lei-
terbahnen und stellt so den Kontakt
zwischen Modul und Computer her.
Guten Kontakt gibt es, wenn die Fe-
dem einen ausreichenden Druck
ausiiben konnen und das Modul
priazise positioniert ist. Speziell,
wenn nach einiger Zeit der Feder-
kamm nicht mehr den optimalen
Druck besitzt, kann es leicht zu Kon-
taktschwachen kommen. Dariiber
hinaus nimmt der relativ grofe Mo-
dullift viel Platz fiir die Tastatur weg,
die dadurch etwas gedrungen
wirkt, Besser ist dieses Problem
beim MOSE gelost, Hier ist unter ei-
ner Klappe ein richtiger Schacht
verborgen, in den die Programmo-
dule eingesteckt werden, Hier wird
sofort klar, daf, obwohl beide Com-
puter von Basic her aufwartskompa-
tibel sind (was auf dem MOSE lauft,
1st problemlos auf den TOT/T0 zu
iibertragen), die Gemeinsambkeiten
spatestens bel den Modulen aufhd-
ren. Will man also spater vom MOSE
auf den leistungsfahigeren TOT/T0
umsteigen, so bedeutet System-
wechsel auch Modulwechsel.

Schon bei der Markteinfithrung
der Thomson-Computer gibt es eine
komplette Palette von Erweiterun-
gen, Schnittstellen und Zusatzgerd-
ten, Das Speichern von Daten erfol
entweder auf Kassetten oder auf 5%-
Zoll-Disketten. Die Diskettenstation
verfiigt iiber zwel Schreib-/Lese-
kiipfe; kann also Ober- und Unter-
sette der Diskette ohne Umdrehen
lesen und beschreiben. Ober- und
Unterseite werden daher auch ein-
fach als Laufwerk #1 und Laufwerk
# (0 angesprochen. Eine zweite Dis-
kettenstation, dann mit den Num-
mern 2 und 3, kann ebenfalls ange-
schlossen werden. Wer sich nicht
recht zwischen Kassette und Disket-
te entscheiden kann, fiir den ist viel-
leicht das preislich — und auch qua-
litativ — zwischen den beiden lie-
gende Quickdrive das richtige Spei-
chermedium.

Auch bei den Druckern ist eine
reiche Auswahl gegeben. Die Palet-
te reicht vom Thermodrucker bis
zum umgebauten Seikosha-Matrix-
drucker. Die Anderungen liegen
hier im wesentlichen im Zeichen-
satzzEPROM, Diese spezielle An-
passung erlaubt mit dem Basic-
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Kommando SCREEN FRINT jeder-
zeit eine Hardeopy vom Bildschirm
zu erzeugen. Interessanter noch als
diese nun schon fiir fast jedes Sy-
stem erhaltlichen Komponenten
sind eine Reihe von Erweiterungen,
die auf die Platine an der Riickseite
gesteckt werden konnen. Als uniib-
lich hervorzuheben wire hier zu-
nichst ein Kommunikationsinterfa-
ce. Dieses enthalt gleichzeitig eine
serielle und eine parallele Schnitt-
stelle, wobel die dazu notwendigen
Steuerbefehle bereits im Basic ent-
halten sind. Man kann also mit einfa-
chen Basic-Kommandos einen Spei-
cherbereich mit einer vorher ge-
wahlten Ceschwindigkeit (von 300
bis 9600 Baud) tiber die Leitung
schicken und sich so problemlos in
Mailboxen und das Btx-System sein-
gquartierens,

Wenn man ein System mit dem
Konzept »Easy Computings ent-
wickelt, so kommt der Software be-
zondere Bedeutung zu, Das Hand-
buch zu beiden Computern ist sehr
ausfiihrlich. Im Gegensatz zur Ubll-
chen knappen Befehlsdarstellung,
ist man einen anderen Weg gegan-
gen. Die Handhabung des Compu-
ters wird von der Anwendungsselte
her erklart. Den Beginn bildet also
nicht der obligatorische PRINT
Befehl, sondern zuerst einmal er-
folgt eine ausfiihrliche Erkldrung
der Bedienungsfunktionen des
Computers. Diese werden Taste flir
Taste erklart, bevor man die erste
Taste driicken darf und dann tiber
leichtere Anwendungen zu den er-
sten kleinen Erfolgserlebnissen hin-
gefiithrt wird.

Das Basic wird vom Hersteller als
ein erweltertes Microsoft Basic Le-
vel 5 mit integrierten Lightpen-
Funktionen bezeichnet. Im Ver
gleich zu anderen Basic-Dialekien
sind insbesondere Befehle zur auto-
matischen Fehlerbehandlung (ON
ERROR, RESUME), einige Spezial-
kommandos zur Ein-"Ausgabesteue-
rung und natiirlich eine ganze Reihe
von Anweisungen fur die Grafik und
den Lightpen hervorzuheben. Etwas
mehr Komfort bel der Eingabe, spe-
ziell bel Realzeitabfragen, bringt
das Kommando INPUT WAIT. Es er-
laubt nur innerhalb einer bestimm-
ten, vorher vorgegebenen Zeit, ein
Einlesen bestimmter Zeichen von
der Tastatur. Das Abbrechen und
die Kontroller ob Zeichen der ge-
wiinschten Art eingegeben wurden,
leistet hier also bereits der Interpre-
ter. Er nimmt auch eine Reihe ande-
rer Funktionen wahr, die man bei
vielen Computern noch mit Hilfspro-
grammen losen muf, wie beispiels-
weise das Speichern von Maschi-
nenprogrammen oder die Ausgabe
einer Hardcopy.

Der Bildschirm besteht aus 40 x 24
Zeichen oder einer Punktmatrix von
200 x 320 Punkten. Jeder Bildpunkt
ist direkt und einzeln ansteuerbar.
So macht es keinerlei Probleme
Grafik und Text zu mischen. Ein
CONSOLE genanntes Window legt
den Platz und die Eigenschaften der
Stelle auf dem Bildschirm fest, an
der Eingaben oder Ausgaben erfol-
gen sollen. Innerhalb des so defi-
nierten Bildschirmfensters sind
dann einige besondere Bildschirm-
operationen moglich wie zum Bel-
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Die Thomson-Computer und ihr Umfeld

spiel normales, langsames oder sei-
tenweises Scrollen. Dariiber hinaus
kann natiirlich jederzeit der gesam-
te Bildschirn mit LOCATE und
PRINT angesprochen werden. Ne-
ben den normalen ASCI-Zeichen
stellt der Computer den franzosi-
schen Teletel-Grafiksatz auch direkt
dar. Die 127 Zeichen ab Code 128
sind dariiber hinaus mit dem Kom-
mando DEFGR$ frei definierbar. In-
teressant ist in diesem Zusammen-
hang, daB die Umlaute, die ja bereits
auf der Tastatur zu finden sind, keine
der 256 Zeichennummern einneh-
men. Sie liegen parallel dazu. Die
Umschaltung erfolgt iiber drei re-
servierte Codes.

Noch ein paar Worte zur Zeichen-
groBe. Beide Computer verfiigen
iiber das Kommando ATTRB. Dieses
gibt Hohe, Breite und Maskierung
des nachfolgenden Ausdrucks an.
Damit ist es nicht nur moglich ein
Zeichen in doppelter Breite zu er-
zeugen, sondern auch in doppelter
Hohe iiber zwel Bildschirmzeilen.
Ein besonderer Trick besteht noch
in der Maskierung. Maskierte Zei-
chen werden schwarz auf schwarz
abgebildet, sind also nicht zu lesen.
Der Computer merkt sich jedoch in-
tern, dal® es sich um ein Zeichen
handelt. Mit dem UNMASK-Kom-
mando ist es dann méglich, diese
versteckten Zeichen wieder auf ei-
nen Schlag »zum Leben« zu er-
wecken.

Jedes Zeichen kann in zwei Far-
ben, Vordergrund auf Hintergrund,
dargestellt werden. Wahlbar sind
diese aus insgesamt 16 verschiede-
nen Farben (acht Grundfarben und
acht Mischfarben). Da aber fir je-
des Zeichen Vorder- und Hinter-
grundfarbe getrennt definiert wer-
den, erreicht man trotz der relativ
geringen Farbzahl doch viele farb-
lich verschiedene Kombinationen.
Farbe- und Darstellungsmodus sind
in diesem Zusammenhang iibrigens
unabhédngig voneinander.

Hochauflésende Grafik ist mit den
Basic-Kommandos POINT bezie-
hungsweise PSET fiir das Testen
und Setzen eines Punktes moglich.
LINE (fiir das Ziehen emer Linie)
und BOX (fiir das Zeichnen eines
ausgefiillten oder nichtausgefiillten
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Rechtecks) sind weitere Grafik-
Befehle. An Programmiersprachen
standen uns noch Logo, Assembler
und Forth zur Verfiigung.

Im Rahmen des Systemkonzepts
von Thomson kommt speziell der
Software eine sehr grofe Bedeu-
tung zu. Die Herstellerfirma, bezie-
hungsweise die kooperierenden
Softwarehiuser, haben daher eini-
ges an Anstrengungen und Investi-
tionen unternommen, um das Sy-
stem von der Softwareseite her ab-
zurunden. Viele Programme benut-
zen den Lightpen mit Hilfe von Pikto-
grammen. Die Auswahl erfolgt iiber
ein Menil.

Die gewahlten Symbole sind sehr
eingdnglich und damit sofort ver-
standlich gestaltet. Zur Zeit sind un-
gefdhr 30 Programme, die meisten
auf Modul, verfiigbar. Der Schwer-
punkt wird dabei auf privaten An-
wendungen und Lernprogrammen
liegen. Speziell das Gebiet Lernen
stellt bei der Software eine der Star-
ken beider Computer dar. Sogibtes
ein Programm, mit dem es méglich
ist, beispielsweise eine einfache
technische Schaltung mit Wider-
stainden und Kondensatoren am
Bildschirm zu entwerfen und diese
dann mit dem Computer wie mit ei-
nem Oszillographen punktweise
auszumessen, Diese Art von Pro-
gammen sind sicher einer der
Criinde dafiir, warum beide Com-
puter jetzt verstarkt im Schulbereich
in Frankreich eingesetzt werden.
Von insgesamt 450000 verkauften
Geréten in unserem Nachbarland
stehen allein 100000 in den Schulen.

Als private Anwendungen sind
Textverarbeitungsprogramme und
Dateiverwaltungen verfligbar, aber
auch eine private Haushaltsbuch-
filhrung mit Hilfe von sehr schon ge-
stalteten Eingabemasken. Der Vor-
teil der Programme liegt dabei dar-
in, daf das langwierige Laden von
Diskette oder Kassette entfdllt. Es
wird einfach nur ein Modul in den
Schacht geschoben. Aber auch fiir
ein entspannendes Spiel nach geta-
ner Arbeit gibt es einige neue und
interessante Angebote. Hervorzuhe-
ben ware hier einmal ein voll
Lightpen-gesteuertes Schachspiel:
Man tippt einfach nur noch die Figu-

E TOT/T0 MGSE
Speicherplatt 43 Kiyte + 64 32 KBy
EByie-Erweiterung
Bildschinmspeicher  §6 KBy 5 KBye
B+ & Farben B+B
| Farban
Isichensat Norm-ASCIESatz
+ 128 fred definserbare Zaichen
wingabaute
Sprachen keine Basic 5.0
Pascal {in Vorbermitung)
axternar Speicher Floppy-Disk, Quick-Drive, Pro-
i Frammrecsrder
Erweiterungin Kommunikationsiseface,
Mischbildinteriace
RS232, 64-EByte-Erweitorung
(TOT/I0 -
Proise T8 Mark 699 Mark
Technische Daten

ren auf dem Bildschirm mit dem
Lightpen an und bewegt sie an die
gewinschte Endposition. Uber ver-
schiedene Piktogramme sind Son-
derfunktionen, wie das Vertauschen
von Seiten oder Figuren, Positionen-
spiel, automatische Demos und so
weiter, anzuwahlen, Man kann sich
hier voll auf das Denken und die
strategischen Zusammenhéange kon-
zentrieren. Der ganze Rest, inklusi-
ve Zugbuchfithrung und Uhr, lauft
iiber den Computer. Weiterhin sind
zwel Programm-Module aus dem
Musikbereich von Interesse. Mit ih-
nen ist es moglich, Musik vierstim-
mig zu spielen. Noten werden dabel
ganz einfach mit dem Lichtgriffel auf
Linien gesetzt, Gerade in solchen
Anwendungen zeigt sich die Starke
des Lichtgriffelkonzepts.

Beide Computer eignen sich ins-
besondere fiir jemanden der Com-
puter nur anwenden will, und dabei
auf komfortable und problemlose
Benutzung Wert legt. Konnten Sie
sich bis jetzt nicht zum Kauf eines
Computers entscheiden, so haben
Sie beil den beiden Neulingen viel-
leicht IThr Traummodell gefunden.
Wenn man Preis, Qualitdt und Lei-
stung ins Verhaltnis zueinander
setzt, dann wird der MOSE fiir den
unentschlossenen Einsteiger das
geeignete Modell sein. Wer jedoch
Wachstumsmoglichkeiten sowohl im
Speicher als auch in einer Vielzahl
von Erweiterungen haben mdéchte,
der sollte den Kauf des teureren
TO7/70 erwagen. Allerdings muB
hier beriicksichtigt werden, daB
dieser weder iiber Joystickan-
schliisse noch iiber eine Hochspra-
che verfiigt, so daP man bei dem
shohens Preis auch noch ein Modul
und ein Interface kaufen muf, will
man eine verninftige Crundeinheit
zur Verfiigung haben.

(Carsten Straush/kg)
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Flachbildschirm
mit Schwichen

Die vielen Enthusiasten, die ihren
Apple lic zu einem echten Porta-
ble umwandeln wollen und schon
lange auf den Flachbildschirm
warten, werden enttauscht sein:
der Flachbildschirm entspricht
nicht den Erwartungen.
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Test

kung: Trotzdem unterscheiden sich
der Star SR-10, der Panasonic KX-
P1091 und der Epson GX 80 in eini-
gen Punkten wesentlich.

Der Profi

Der Star SR-10 ist ein wirklicher
Profi, dessen Leistungen durchaus
auch an einem viele tausend Mark
teuren Personal Computer beste-
hen kénnen. Das hat natiirlich sei-
nen Preis. Mit einem empfohlenen
Verkaufspreis von 2 100 Mark 1st er
der teuerste Testkandidat. Fiir die
schmalere Kasse bietet Star aller-
dings noch zwei dhnliche Drucker
an, den SD-10 (1595 Mark) und den
SG-10 (1195 Mark). Wer sich aller-
dings etwas umschaut, kann den
SG-10 bereits unter 1000 Mark und
den SR-10 um die 1 800 Mark bekom-
men. Fiir diesen dennoch recht stol-
zen Preis bietet der SR-10 einiges.
Mit einer beeindruckenden Ge-
schwindigkeit von 200 Zeichen/Se-
kunde ist er der schnellste inn unse-
rem Test. Einen speziell entwickel-
ten Probetext, bel dem es nicht nur
auf das Drucken, sondem auch auf
Faktoren wie Papiertransport und
Drucklogik ankommt, schaffte er in
sensationallen 1:34 Minuten (im Ver-
gleich dazu braucht der Commodo-
1e-1526-Drucker ganze 4:15 Minu-
ten). Dabei macht der SR-10 aller-
dings durch eine nicht zu iiberhé-
rende Gerauschkulisse auf sich auf-
merksam. Wie fast jeder Matnx-
drucker arbeitet auch der SR-10 mit
einer leicht zu wechselnden Farb-
bandkassette, deren Farbband, ent-
gegen der sonst liblichen Praxis. bis
zu funfmal aufgefrischt werden
kann. Zusammen mit einem extrem
langlebigen Druckkopf sind die lau-
fenden Kosten des SR-10 deshalb
niedrig. Besonders gespannt waren
wir natiirlich auf die Schriftprobe. Im
Kasten rechts sind die wesentlich-
sten Schriftarten des SR-10 abgebil-
det. Am wichtigsten und vor allem
am eindrucksvollsten ist natiirlich
die NLQ-Schrift. Sie besticht durch
klare Konturen, die auch bei lange-
ren Texten nicht verwischen. Der fi-
ligrane Charakter der Buchstaben
erhalt besonders dann einen plasti-
schen und harmonischen Anstrich,
wenn zusatzlich mit der Proportic-
nalschrift gearbeitet wird.

Mit dem SR-10 macht es direkt
Spaf, Papier zu bedrucken, und da-
mit die Versorgung mit neuem Pa-
pier nicht zum Problem wird, bietet
der SR-10 einiges. Er verarbeitet so-
wohl Einzelblatt, als auch Endlospa-
pier, wobei die Lochwalzen direkt

Der Star SR-10

hinter der Schreibwalze angeordnet
sind. Dadurch ist es méglich, das Pa-
pier direkt iiber dem Druckkopf ab-
zureifen. Einzelblatter werden vom
SR-10 sogar automatisch eingezo-
gen. Auf Knopidruck verschwindet
das Blatt und wird korrekt einge-
spannt, allerdings muB jedes Blatt
einzeln eingelegt werden.

Der SR-10 ist ein universeller
Drucker, der fast zu jedem Compu-
ter paft. Er wird normalerweise mit
einer Centronics-Schnitistelle aus-
geliefert, kann aber iiber verschie-
dene Interfaces (extern oder intern)
angepalt werden.

Besonders erwahnenswert ist das
hervorragende Commodore-Inter-
face das die exzellente Grafikidhig-
keit des SR-10 nicht nur erhalt, son-
dern noch unterstiitzt. Trotz dieser
Vielfalt an Leistungen ist der SR-10
leicht zu bedienen. Er verfiigt iiber
gut zugangliche DIP-Schalter und
zwel verschiedene Befehlsmodi.
Der interessanteste Befehlsmodus
ist der IBM-Modus, denn hier wird
der SR-10 wie ein Epson-Drucker an-
gesprochen. Grafikprogramme und
Hardcopies funktionieren tadellos.
Mit seinen umfassenden Fahigkei-
ten, aber vor allem seinem exzellen-
ten Schriftbild, ist der SR-10 jede
Mark wert.

Das Schnittstellenwunder

Mit dem Epson GX-80 wurde erst-
mals ein villig neues Modul-Kon-
zept vorgestellt. Der GX-80 besitzt
keine Schnittstelle im herkommii-
chen Sinne. Er wird iiber Module,
fiir die er einen Modulschacht be-
sitzt, an den jeweiligen Computer
angeschlossen. In der Commodore-
Version hat dieses Interface-Modul
eine Schniitstelle, die am seriellen
Bus des Computers angeschlossen
wird. Seine Anpassung an die Be-

sonderheiten des C 64 ist nahezu
perfekt Miteinigen feinen, aber we-
sentlichen Unterschiedenzum Com-
modore-Drucker. Der GX-80 ist ein
NLQ-Drucker. dessen Schriftbild
(Bild 2) etwas runder und nicht ganz
so filigran wie das des SR-10 er-
scheint. Die Rander der Buchstaben
fransen dabei leider leicht aus. Aus
einer Entfernung von wenigen Zenti-
metern fallen diese Unregelmabig-
keiten allerdings nicht mehr auf. Im
Gegensatz zu manchen original
Commodore-Druckern hat der GX-
80 eme Fahigkeit, auf die viele ge-
wartet haben — er ist voll grafikfa-
hig. Als vollwertiger Commodore
(Atari}Drucker besitzt der GX-80 na-
tiirlich auch den entsprechenden
Zeichensatz. Alle Listings und Gra-
fikzeichen werden korrekt und chne
Verzogerungen ausgedruckt,

Bei einer Druckgeschwindigke:t
von 100 Zeichen/Sekunde ist der
GX-80 ein flotter Drucker, der mit el
nem erfreulich niedrigen Gerdusch-
pegel aufwarten kann. Uberhoren
kann man thn aber trotzdem kaum.
Unseren Probetext schatfte er in
3:30 Minuten und steht damit leider
am SchluB unseres Testieldes. Der
GX-80 beendet die lange Tradition
der teuren Drucker. Er kostet mit ei-
nem Schnitistellenmodul nach Wahl
875 Mark.

In diesem Preis ist allerdings der
in fast jedem Fall notwendige Trak-
torantrieb noch nicht enthalten. Da-
mit man mit dem GX-80 auch Endlos-
papier verarbeiten kann, miissen
nochmals 72 Mark aufgewendet
werden. Die Montage ist dafiir ex-
trem leicht, sie dauert genau fiinf Se-
kunden: einfach aufstecken. Auch
der gelegentlich sehr sinnvolle Ein-
zelblatteinzug (fiir mehrere Bldtier)
kostet nichi die Welt; mit 219 Mark ist
man dabei. Wie man allerdings die,
durchaus im Drucker vorhandenen,
deutschen Sonderzeichen zu Papier

Ausgabe 9/September 1985




Der Epson GX-80

Der EPSON GX—8BO0O

Den Epson GX 80 gibt es in mehreren
Versionen (Commodore, Atari).

Dies ist die Fettschrift

Das ist der Doppelanschlag

Der Schmalschrifteodus fuer viele Daten
r ruck

Der Panasonic KX-1091 ist ein moderner
NL@ (Near Letter Quallity) Drucker.

Dies ist die Normalschrift (Fica)
Die Elite-Schrift spart Platz
Der Panasonic beherrscht auch dle
Proportionalschrift.
Die Eryreitschri ft dienmnt
Zwum hervor-heben
T 78w Lihd Submcvipt
Im Doppeldruck wird alles deutlich
Natdrlich mit allen Umlauten:

6 B 08 &14Ga8

Der STA R-10

Der Star SR-10 ist ein echter Superstar

mit NL@ (Near Letter Quality) Schrift und
rasanter Druckgeschwindigkeit.

Dies ist die MNMormalschrift (Pica)

Die Elite-Schrift spart Plat:z

Der Star SR-10 beherrscht

natdrlich die Proportionalschrift.

Die Breaitschrift signet
sSsich =Zum hervorhehean

SPLAS e g A v & und Submeript

Im Doppeldruck wird alles deutlich
Natdrlich mit allen Umlauten:
bAaUBGaUAR

Schriftproben

lusgabe 9/September 1985

Der Panasonic KX-1091

bringt, konnte im Rahmen des Tests
nicht geklart werden. Auch ein Aus-
druck des gesamten Zeichensaizes
(der Commodore-Version) erbrach-
te nicht die gewiinschten Resultate.
Weder die sonst gut zuganglichen
DiIP-5chalter noch das Handbuch
konnten da weilterhelfen. Cerade
mit der guten NLQ-Schrift ist es na-
tiirlich wiinschenswert, auch kor-
rekte Briefe mit deutschem Zeichen-
saiz zu schreiben.

Ein weiteres Manko des GX-80 ist
die fehlende Programmierbarkeit
einiger wichtiger Schriftarten. Sie
miissen quast von Hand m einem
vollig neuartigen Verfahren einge-
stellt werden. In der Praxis sieht das
folgendermalfen aus: Man betatigt
die On-Line- und Form-FeedTaste
gleichzeitig und ist dann im Select-
Modus. Mit der On-LineTaste wird
die gewiinschte Schriftart (NLQ, Fett-
schrift, Doppeldruck, komprimiert)
durch mehrmaliges Driicken ausge-
wahlt. Mit der Form-Feed Taste wird
die getroffene Schriftwahl dann be-
tahgt. Dieses Verfahren ist wohl
Geschmacksache, einen an das Pro-
grammieren gewohnten Anwender
stort das standige Anhalten wah-
rend des Drucks, nur um die Schrift
zu wechseln, aber sicher schon
nach kurzer Zeit. Wer sich keine Ge-
danken iiber Steuerzeichen ma-
chen méchte, wird diese Neuerung
dagegen sicher begrifen.

Dieses konsequent auf den Heim-
bereich ausgelegte Konzept findet
auch in der einfach zu wechselnden
Farbbandkassette und den leicht zu-
ganglichen DIP-Schaltern seinen
Ausdruck. Mit seiner guten NLQ-
Schrift und dem unschlagbaren
Preis findet er sicher bald seine
Freunde Ob man statt der Schriften-
wahl iiber die Funktionstasten des
Druckers nicht doch besser einige
gut erreichbare Schalter eingebaut
hatte, bleibt zu diskutieren.

bl 120



Test

Die meisten von uns werden den
Namen Panasonic wohl eher in Ver-
bindung mit elektroakustischen und
-optischen Gerdten bringen. Hier
zeigt sich die Vielseitigkeit japani-
scher Unternehmen. Der Panasonic
KX-P109] fadllt zundchst durch sein
kompaktes Aufleres auf. Trotzdem
steckt er voller Fahigkeiten. Als
wichtigste Fahigkeit ist natiirlich das
saubere NLOQ-Schriftbild und die
Vielzahl der Schriftarten zu nennen.

Der Flexible

Seine grafischen Fahigkeiten pas-
sen ebenso wie die komplette Aus-
stattung in dieses Bild. Der KX-P1081
kann sowchl Einzelblatter als auch
Endlospapier verarbeiten. Dazu hat
er, ahnlich dem SE-10, emn Traktor-
band. Allerdings ist dieses Band
oberhalb des Druckkopies ange-
ordnet, so daB es nicht moglich ist,
das Papier direkt iiber dem Druck-
kopf abzureifen. Mit seiner Cen-
tronics-Schnittstelle ist der KX-P1081
universell und zukunftsicher ausge-
stattet. Wer in den Genul2 der spezi-
fischen Besonderheiten seines
Computers kommen mochte, hat die
Auswahl unter einer Reihe von Inter-
faces. Fiir den C 64 wird der KX-
P109] sogar mit einem eingebauten
Interface ausgeliefert. Der An-
schluf erfolgt dann wie bel einem
Commodore-eigenen Drucker.

Nicht nur bei Epson hat man er-
kannt, daB es nicht jedermanns Sa-
che ist, bel jedem Schrftwechsel
klemme ESC-Orgien zu feiern. Beim
K¥-P109] kann man die wichtigsten
Schriftarten sowohl iber Steuerbe-
fehle, als auch iiber einen kleinen
Schiebeschalter auf der Gehause-
oberseite einstellen. Wer beispiels-
weise einen Brief (mit deutschen
Umlauten!) ausdrucken mochte,
stellt diesen Schalter einfach auf
*NLO« und schon ist der Emstellvor-
gang beendet — eine {eine Sache!
Wer gerne weiter programmiert, fin-
det 1im KX-P190] einen bestens aus-
gestatteten Pariner. Formatierungs-
befehle, Schriftarten, Grafikbefehle
und vieles mehr sind fiir den KX-
P1801 ein leichtes.

Aber betrachten wir die Ge-
schwindigkeit, Laut Herstelleranga-
be ist der Panasonic mit 120 Zeil
chen/Sekunde nur um 20 Zeichen
(=16,66 Prozent) schneller als der
(5X-80. Unseren Probetext schaffte
er aber in einer Zeit von 2:30 Minu-
ten, das sind 31,8 Prozent. Auf einen
wirklich leisen Matnzdrucker sind
wir allerdings immer noch ge-
spannt, denn auch der KX-P1091 ist
nicht zu iiberhtren. Wie beiden an-
deren Testieilnehmern besitzt der
Panasonic eine Farbbandkassette,
deren Wechsel fiir niemanden ein
Problem darstellen diirfte. Das be-
sondere an dieser Kassette ist der
eingebaute Farbvorrat. Durch Ein-

Fmsmus g

driicken einer kleinen Platte wird ei-
ne Farbreserve aktiviert, die satten
Druck fiir weltere Seiten sicherstellt.

Was noch zu sagen ware

Allen dreir Testteilnehmem k&n-
nen durchweg gute Leistungen be-
statigt werden. Der eindeutige Sie-
ger dieses Tests ist aber der SR-10.
Mit seinem lippigen Befehlssatz und
einer Druckgeschwindigkeit, die
seine Konkurrenten weit In den
Schatten stellt, bietet der SR-10 trotz-
dem das beste Schriftbild. Sein
agrofiter Nachteil diirfie wohl der
nicht gerade niedrige Preis sein. In
seiner Art einzigartig ist der Epson
GX-80, der mit einem guten Schrift-
bild und seinem gut durchdachten
Interface-Konzept fiir einige Uber-
raschungen sorgte. Auch der Preis
des GX-80 stellt eine erfreuliche Tat-
sache dar. Wiinschenswert ware al-
lerdings eine Programmierbarkeit
der Schriftarten in der Commodore-
Version. Einen gelungenen Kompro-
mif aus Flexibilitdt und Benutzer-
freundlichkeit stellt der KX-P108]
dar. Ein gutes Schriftbild und viele
niitzliche, programmierbare Funk-
tionen machen ihn zum Alleskénner.
Die eigentliche Sensation dieses
Tests ist aber die NLQ-Schrift, die
sich scheinbar immer mehr durch-
setzt — wollen wir es hofien.

(Armmd Wangler/zu)
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Erfolgreich war unser Aufruf, uns
die Themen zu nennen, die 3ie aus
dem Bereich der Personal Compu-
ter am meisten interessieren. Fol-

140 s,

gende Themen wurden am haufig-
sten von IThnen gewiinscht:

1. 68000-CPU

2. Lisp und Prolog

3. Expertensysteme

Wir werden zu diesen Themen In
den nachsten Ausgaben Beitrdge

verbffentlichen. Thre Meinungsau-
Berung hilft uns, Thren Leserwiin-

schen besser gerecht zu werden.
Als kleinen Dank an alle Einsender
haben wir unter thnen drei 100
Mark-Scheine verlost. Die Gewin-
ner sind:

Hans-Joachim Kniep, 4972 Léhne 1,
Karsten Wulf, 2318 Kohn 1. Kiel und
Rainer Wolf, 4420 Coesfeld.

Allen anderen ein herzliches Dan-
keschon. Ihre Redaktion

Ausgabe 5/Saptember 1985




Hardware-Bastelel

PIO 8255 = Ein Experimentier -
Interface fiir den Spectrum

Faszinierend ist es, mit dem Spectrum auch zu schalten und zu
regeln. Durch den Einsatz eines programmierbaren Schnittstellenbau-
steins offnet sich ein ganz neuer Bereich fiir das Experimentieren
mit dem Computer.
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Die fertig aufgebaute PIO von vomn ... ... und von der Verdrahtungsseite
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nardware-bastelel

Die Steuerlogik des »8255« wird
nit »OUT 223, Steuerworts gesetzt.
Dieses Steuerwort kann nicht gele-
sen werden, so daf »IN 223« ein un-
yiliger Befehl ist) Das Steuerwort
iir die Betriebsart 0 zeigt unsere Ta-
selle fiir jede maogliche Emgangs-/
Gusgangs-Kombination. Dort wird
iuch ersichtlich, daP Port C geteilt
wverden kann. Die Bezeichnungen
20— C7 entsprechen den Datenbits
) bis 7, das gilt auch fiir PO bis PT im
Schaltplan, Nach dem Einschalten,
xder nach dem Betatigen des Reset-
lasters, werden alle Ports auf »Ein-
Jange gesetzt,

Ein Beispiel, wie Eingaben an Port

2

o
m#-ga- b fet
2 b b

3
o
1

IN 31 (Kempston)
3
10 g
/
bl I 4
2 1
8 B
4
Ruhe :@ Taste :+16

IN31-Werte des Joystick

N

FPORT B = RUSGRNG
20 DUT 223,153
@ PRINT AT 19,11,"IN 31 = ";
i12@ REH RbJrlst.PUSi}bl

LET a=IN 31
1=2@ QUT 9S5;a
138 PRINT AT 1@,19;a;"
148 GO TO 189

Muster-Listing

A auf Port B wieder ausgegeben
werden konnen, zeigt das Muster-
Listing, Weil die Abfrage von Port A
Kempston-kompatibelist, findet man
im Schaltungsteil dazu einen Joy-
stick-Adapter.

Details zur Schaltung

Die Schaltung wurde auf einer
Veroboard-Platine aufgebaut und in
Fadellechnik verdrahtet. Fiir beide
[Cs sellte man Sockel verwenden,
um Beschadigungen beim Liten zu
vermeiden. Die Portanschlisse sind
auf Buchsenleisten gefiihrt, an die
dann weitere Zusatzschallungen ge-
steckt werden konnen. Ein 16poli-
ges Flachbandkabel verbindet die
PIO mit dem Spectrum, Zur Deco-
dierung werden die USER-Adres-
sen AS bis AT benutzt. Der Aufwand
ist gering, weil fiir die PIO nur ein
Chip-Select-Impuls erzeugt werden
mupB, was durch Verkniipfung des
IORQ-Signals mit dem AdreBbit AS
in einem Gatter des T4LS32 ge-
schieht, Drei Gatter stehen noch fiir
eine erweiterte Decodierung zur
Verfligung, falls diese einfache
Form mnicht ausreicht. Als reine
SchutzmabPnahme sind die 330 -
Widerstande in den Datenleitungen
zu sehen. Sie kénnen bei einem Feh-
ler eventuell der CPU oder den
RAM-Bausteinen des Spectrums
das Leben retten. Diese Fiirsorge
sollte man auch der PIO schenken,
denn auch die verstirkten Aus-

142  piidde

A7 |AG|AS| Adr | Eingabe | Avigabe
2| & 2 J1L| PR+ DB |DB *+ PR
2| 1| @ §5| FE 4 0B | DB ~+ PB
i| ®| @| 158 | PC + DB | DB + PC
1| 1| @| BRY| ===== DB =+ 3T

AS-A7 = Adressbil
Adr = ARdresse IN/OUT

BR-PC = POt A=C

gs = Datenbus
T = STEUEr Logik
AdreRTabelle

Tabelle 2. Betriebsart @

Stever Port Port Port Port
wart 2] [ ] C/7-4 GCr3-2
iz8 nugg AUSG AUSG AUSE
129 AU Rgag A EING
pt] RUSG E A ﬂg!ﬂ
131 AUSG Elgg NG
136 AUSG AL E S
137 AUSG RAUSG EING EING
128 nugn E EHG SG
139 Hg G E
144 EING
148 NG & AU
14 E g Al
1d AUSGE
152 RUS [
153 § AYS E
154 i =
iss E EIN E EING
Betriebsart Tabelle

gangsstufen von Port A und B kon-
nen hochstens einige Milliampere
Steuerstrom liefern. Die Spannungs-
stabilisierung mit dem 7805 kann
auch noch fiir die Zusatzschaltun-
gen verwendet werden, wenn die
Leistungsfihigkeit des Spectrum-
Netzteils nicht iiberschritten wird.

Etwas Hardware
zum Ausprobieren

Mit dem Joystick-Adapter wird
schon eine niitzliche Anwendung fiir
die PIO gezeigt. Weil die Eingangs-
stufen des »8255¢ keinen definierten
logischen Pegel vorgeben, muf mit
einem Widerstand (hier 10 KQ ge-
gen OV) der gewiinschte Zustand
eingestellt werden. In der Expen-
mentierphase ist es sinnvoll, Ein-
gangsschaltungen iiber einen
Schutzwiderstand (zirka 2,7 KQ2) an-

zZuschlieBen, damit bei einem Pro-
grammierfehler nicht die Ausgangs-
stufen beschadigt werden. Leucht-
dioden, Relais oder andere Ver-
braucher miissen iiber entspre-
chende Treiber mit den Ports ver-
bunden werden.

(Jiirgen Howaldt/mk)

Eine Bitte an Sie ...

Sollten Sie Probleme mit dem
Nachbau oder Fragen zum Arti-
kel haben, dann stellen Sie dem
Autor diese Fragen bitte schrift-
lich an die Adresse der Redak-
tion. Wir leiten diese Fragen um-
gehend weiter. Je klarer Ihre Fra-
gen formuliert sind, desto schnel-
ler erhalten Sie Antwort. Legen
Sie bitte Riickporto bei, da die
Antwort durch den Autor direkt

erfolgt. (mk)

Ausgabe 9/5epiember 1985



Software-Test

Jane Kontra Appleworks

Fiir den Apple Il sind zwei integrierte Programme auf dem Markt.
Sowohl Jane als auch Appleworks bestehen aus den
drei Teilen Textverarbeitung, Kalkulation und Datenverwaltung.

nen dhnlichen Benutzerkomfort

wie der Macintosh. Man bend-
tigt einen Apple Il +, Ile oder Ilc mit
64 KByte Arbeitsspeicher und eine
Maus oder ein dhnliches Eingabe-
gerat. Die Apple-Maus und das
Koala-Pad sind zum Beispiel dafiir
geeignet. Das Programm besteht im
wesentlichen aus drei Teilen: Text-
verarbeitung, Kalkulation und Da-
tenverwaltung. Dazu kommen noch
Betriebssystem-Funktionen wie Lo-
schen und Umbenennen von Da-
teien.

J ane bietet auf dem Apple II ei-

Der Werkzeugkasten

Das wichtigste jedoch sind die
Werkzeuge, da man mit thnen in al-
len drei Programmteilen arbeitet.
Die Werkzeuge nehmen die Stelle
des iiblichen Cursors ein und wer-
den mit der Maus iiber den Bild-
schirm bewegt. Sie sind oben auf
dem Bildschirm abgebildet (siehe
Bild 1). Ein Anklicken mit der Maus
wahlt eines der Werkzeuge aus.

Das einfachste Werkzeug ist die
sHand«. Sie stellt den Cursor dar.
Die s»Schere« schneidet Zeichen,
Waorter, Sitze oder Spalten aus und
loscht sie. Der »Pfeils dient dem Ein-
filgen von Daten. Er wird an die Stel-
le gesetzt, in die der Benutzer Daten
einfiigen mochte, Die »Kamerax hat
eine der »Scheres dhnliche Funk-
tion, aber mit einem wesentlichen
Unterschied: Sie kopiert einen Be-
reich des Bildschirms, chne zu 16-
schen. DersKleber schlieflich fiigt
Daten, die mit der »Kamera« oder
der »Schere« bearbeitet wurden, an
der gewiinschten Stelle wieder ein.

Wird ein Programmteil von Jane
aufgerufen, erscheint jeweils ein
Fenster auf dem Bildschirm. Ein Fen-
ster vergleicht man am besten mit ei-
nem Blatt Papier auf dem Schreib-
tisch. Vier verschiedene Fenster
diirfen sich gleichzeitig iibereinan-
der auf dem Bildschirm befinden.
Wenn der Anwender einen der Pro-
grammteile, also Janecalc, Janelist
oder Janewrite aufruft, erdffnet das
Programm ein neues Fenster. Fen-
ster kbnnen vergrofert, verkleinert
oder geltischt werden, Will der An-
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wender mit einem anderen Pro-
grammteil arbeiten, kann das Fen-
ster wechseln und auf bereits bear-
beitete Daten zugreifen.

Die Teilprogramme

Zum Arbeiten mit Janewrite wird
ganz einfach das Schreibmaschi-
nensymbol in der Meniizeile mit der
Maus angeklickt. Es erscheint dann
sofort ein Fenster mit einer Liste der
Dateien, die Texte enthalten. Datel-
en werden geladen, indem man mit
der Maus den Dateinamen anklickt.
Die Eingabe von Text ist ganz ein-
fach und erfolgt in der bei Textpro-
grammen ublichen Weise. Der An-
wender hat aber bereits auf dem
Bildschirm die Wahl zwischen meh-
reren Schriftarten:

— Normalschrift

— Fettschrift

— hochgestellte Schnft
— tiefgestellte Schrift
— Unterstreichungen

Janewrite bietet die iiblichen Text-
formate: linksbiindig, rechtsbiindig,
zentriert und Blocksatz. Zum Forma-
tieren besitzt Janewrite eine groBe
Auswahl an Parametern, die Zeilen-
breite ist allerdings auf 64 Zeichen
festgelegt. Das Programm sucht Zel-
chenfolgen, die der Anwender ein-
gibt und ersetzt sie durch andere.
Loschen und Verschieben von Text
fithrt man mit der »Scheres und dem
»Kleber aus. Praktisch ist, dah Aus-
schnitte aus Janecalc und Janelist in
den Text eingesetzt werden kinnen.

Das Kalkulationsprogramm Jane-
cale ist ebenfalls besonders leicht
zu bedienen. Loschen, Verschieben
und Kopieren von Bildschirmaus-
schnitien erfolgen mit den »Werk-
zeugen« schnell und einfach. In den
Zeilen des Arbeiisblattes diirften
aber im Unterschied zu herkémmli-
chen Kalkulationsprogrammen nur
Konstanten oder einfache Formein
stehen. Variablen in Form von Ver-
weisen auf andere Zellen sind nicht
vorgesehen. Der Datenverwaltungs-
teil von Jane, Janelist, sieht drei For-
mate zum Abspeichemn von Daten
vor.

— Ein Format fiir Anwendungen im
Geschaft

— ein AdreRformat
— ein frei definierbares Format
Das freidefinierte Format darf ma-
ximal zehn Felder enthalten und ein
Feld wiederum 25 Zeichen nicht
iiberschreiten. Nach der Auswahl
eines Formats erscheint eine Einga-
bemaske auf dem Bildschirm, in die
der Anwender seine Daten eintragt.
Das Bearbeiten einer Datel erfolgt
weitgehend mit Hilfe der Maus. Zu
den Funktionen von Janelist zahlen
das Suchen von Satzen, das Sortie-
ren der Datei, das Eintragen von
neuen Daten und das Andern von
Daten.

Das Programm wird mit emer
deutschen Dokumentation geliefert.
Bildschirm-Ausgaben und Hilisbild-
schirme sind ebenfalls Deutsch. Das
Handbuch ist verstandlich geschrie-
ben, aber leider etwas kurz geraten.

Jane ist besonders fiir den Heim-
bereich konzipiert. Es ist einfach zu
bedienen und mit einem Preis von
595 Mark (chne Maus) nicht allzu
teuer. Der schwichste Teil des Pro-
gramms ist Janecalc, da es kemnerlel
Vanablen erlaubt. Janelist diirfte fiir
die meisten Anwendungen ausrel-
chend sein. Gut gelungen ist die In-
tegration des Programms: Jeder
Programmteil kann Daten aus den
anderen Teilen iibernehmen. Mit
der Maus und den Werkzeugen 1st
das Programm sehr einfach zu be-
dienen.

Wem Jane zu anspruchslos ist,
dem sel Appleworks empfohlen.
Der schwiachste Teil von Jane istder
starkste von Appleworks: das Kalku-
lationsprogramm. Es verfiigt liber
Eigenschaften, die dem bekannien
Kalkulationsprogramm  Muliiplan
ahneln.

Appleworks arbeitet im Unter-
schied zu Jane nur auf einem llc
oder Ile und benétgt auf dem Ile zu-
sitzlich eine BO-Zeichenkarte, am
besten mit einer Speichererweile-
rung auf 128 KByte; eine Maus
braucht man jedoch nicht. Alle Pro-
grammteile werden auf eine emnheit-
liche Weise benutzt, der Anwender
merkt sich dadurch die Befehle
leichter. Die Bildschirnmdarstellung
von Appleworks dhnelt einem Kar-
teikasten (siehe Bild 2). Die »Karter-
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Software-Test

Tch kemse nichsten Samstay mach Il?'uus‘e md freme wich
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Bild 1. Hand, Kleber, Schere und Kamera kennzeichnen Jane

karten« sind mit den Fenstern von Ja-
ne vergleichbar. Auf der vordersten
Karte steht immer der Name des
Programmteils, mit dem gerade ge-
arbeitet wird, Von den hinteren Kar-
tetkarten ist nur der Name zu lesen.

Das Textverarbeitungsprogramim
von Appleworks bietet &hnliche
Funktionen wie der Applewriter, ist
aber etwas anders zu bedienen, Al-
le liblichen Funktionen eines profes-
sionellen Te hIVPi’BIl"‘Fl[llIlt‘hpr‘
gramms wie Loschen, Verschieben,
Kopieren, Suchen und Ersetzen sind
vorhanden. In einem besonderen
Formatiermodus bereitet der An-
wender den Text zum Ausdrucken
vor, Satzformat, Zeilenbreite, Kopf-
und FuPfhohe und Seitennumerie-
rung werden hier festgelegt. Das
Textprogramm eignet sich zum
Schreiben von Briefen und Bernich-
ten. In die Textverarbeitung lassen
sich problemlos Daten aus der Da-
tenverwaltung und dem Kalkula-
tionsprogramm ubernehmen,

Bei der Datenverwaltung hat App-
le ganz einfach das bereits bekann-
te und bewahrte Programm Qickfile
in das integrierte System eingear-
beitet. Der Kaufer von Appleworks
erhalt damit eine schnelle und zu-
verlassige Datenverwaltung.
Grundsétzlich werden dabei alle
Satze im Arbeitsspeicher gehalten.
Die GroBe des Speichers bestimmt
damit auch die Menge der Daten,
die verarbeitet werden konnen.
Nach dem Anlegen einer neuen Da-
tei wird die Struktur der Datensétze
bestimmt. Der Anwender gibt die
Namen der Felder ein, unter denen
er seine Daten ordnen und spéter
wieder finden mochte. Die Felder
bilden zusammen einen Datensatz.
Mit einfachen, meniigesteuerten
Befehlen lassen sich Datensitze ein-
geben, loschen und verandern, Die
Daten kénnen nach verschiedenen
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Kriterien gleichzeitig sortiert wer-
den. Appleworks findet abgelegte
Daten extrem schnell wieder, da sie
im Arbeitsspeicher gehalten wer-
den. Stehen beispielsweise Preis
und Menge einer Ware fest, berech-
net das Programm sogar den Ge-
samtpreis automatisch. Ist eine Datel
einmal angelegt, kann der Benutzer
die Daten in Form von Berichten und
AdreBlabels ausgeben. Die Daten-
verwaltung iibernimmt auch Daten
aus ASCII-Dateien, Quickfile-Da-

Datenaustausch in jede
Richtung

teien und DIF(Data Interchange For-
mat)}Dateien, Uber DIF-Dateien ist
ein Datenaustausch mit dem Kalku-
lationsprogramm sowie auch ande-
ren Programmen, wie beispielswel:
se Visicale moglich. Das Kalkula-
tionsprogramm ahnelt in vielem
Multiplan, ist leicht zu bedienen und
verfiigt iiber zahlreiche Funktionen,
Die Editier-Zeile befindet sich am
unteren Rand des Bildschirms., Es
sind Text- Zahlen- und Formaleintra-
ge erlaubt, Texteintrage diirfen sich
liber mehrere Spalten erstrecken.
Das Programm verfiigt itber komfor-
table Editier-Méglichkeiten. Ganze
Bildschirm-Ausschnitte kénnen mit
wenigen Tastendriicken geléscht
oder verschoben werden.

In Appleworks gibt es im Prinzip
einen Datenaustausch in jede Rich-
tung. Zwischen verschiedenen Text-
fenstern des gleichen Programm-
teils, etwa zwischen verschiedenen
Arbeitsblattern, ist er leicht durch-
fihrbar. Die Daten werden in einen
Zwischenspeicher geladen und In
das andere Arbeitsblatt kopiert. Die
Ubertragung von Daten aus der Da-
tenverwaltung und dem Kalkula-
tionsprogramim in die Textverarbei-
tung erfolat dhnlich problemlos,

S0 siehd der Bildschir der fpplemris-Tertuerarbeituy s

Bild 2. Die Appleworks-»Textverarbeitung«

Schwieriger wird es bei den ande-
ren Kombinationen, Daten miissen
dann zuerst in eine DIF- oder in eine
ASCII-Datei umgewandelt werden
und vom anderen Programmteil
wieder gelesen werden.

Appleworks lauft zwar bereits auf
einem Apple Ile mit 64 KByte, mit 128
KByte stehen aber mehr Daten im
RAM. Die einzelnen Programmteile
werden wahrend des Arbeitens
nachgeladen. Es ist daher fiir den
Benutzer vorteilhaft, mit zwei Disket-
tenlaufwerken zu arbeiten, wenn er
nicht Disk-Jokey spielen will

Die Dokumentation besteht aus el
nem Manual und einem Tutorial.
Beide sind leicht verstandlich ge-
schrieben und inzwischen ins Deut-
sche libersetzt. Alle Hilfsbildschir-
me und Systemantworten sind natiir-
lich ebenfalls ins Deutsche iibertra-
gen worden

Appleworks ist ein Integriertes Sy-
stem, das professionellen Anspriic-
chen geniigt. Die Datenbank ist
aber lediglich fiir kleinere Daten-
mengen geeignet. Fiir einen Preis
von etwa 800 Mark erhalt der Benut-
zeI ein ausgereiftes und anwen-
dungsfreundliches Programm.

I{eme I(onkurrenten

Jane und Appleworks sind keine
Konkurrenten. Jane wendet sich vor
allem an Benutzer, die wenig
Computer-Erfahrung besitzen und
das Programm {berwiegend zu
Hause einsetzen wollen. Apple-
works, obwohl ebenfalls leicht zu be-
dienen, 1st vor allem fiir den Ar-
beitsplatz im Biiro gedacht, Fiir den
fortgeschrittenen Hobbyisten bietet
dieses Programm alles, was er von
Integrierter Software erwarten
kann,

(Silvia Cutschmidt/whb)
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Spiele-Test

7 Klasse-Adventures auf einen Streich

Willkommen in der Ehrengalerie der Abenteuerspiele. Wir
stellen lhnen die sieben hesten Grafikadventures mit Bildern, Tips und
Wertung vor — vom leichten Einsteigerspiel bis zur
harten NuB fiir den Abenteuerprofi.

ie Abenteuerlust, die seit zwei

Jahren auch in deutschen Lan-

den ungehemmt grassiert, hat
uns eine reiche Auswahl an guten
Adventures beschert, deren Antell
an den Verkauszahlen bei der Un-
terhalturigssoftware stetig wachst —
machem Computerfan sogar tliber
den Kopf. Mit unserer Auswahl von
sieben garantiert guten Titeln wol-
len wir IThnen den Adventure-Kauf
etwas erleichtern.

Ein paar Tips gibt's natiirlich auch,
ohne lhnen den Spielspaf durch
Vorkauen des Losungsweges zu ver-
derben. Vielmehr geben wir allge-
meine Hinweise mit wichtigen
Grundregein, um das jeweilige Ab-
enteuer erfolgreich durchzustehen,
Sollten Sie einmal vor einem schier
unlésbaren Problem stehen, bei de-
nen auch unsere Tips nicht weiter
helfen, empfehlen wir den Griff zur
Postkarte, um an unsere Redaktion,
Kennwort »Hallo Freaks« zu schrei-
ben. Unsere Seiten mit Fragen und
Tips waren bisher fiir jeden verzwel-
felten Abenteurer ein fruchtbarer
Zufluchtsort

Die Auswahl der Titel wurde 1m
trauten Redaktionskreis getroffen
und ist natiirlich subjektiv. Wir ha-
ben Wert auf Originalitdt und Kom-
plexitat der Handlung und die At
traktivitat der Bilder gelegt. Leider
liegt zur Zeit nur einer der sieben Ti-
tel in deutscher Ubersetzung vor

Yl EEHEHEEH an R

nAmazon« fiir Anfanger und Fortgeschrittene
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(»Mask of the Sun«/aDas Geheimnis
der Aztekenmaskes), doch kommt
man bel vielen Spielen auch mit
eher mageren Englischkenntnissen
und einem Worterbuch ganz gqut
itber die Runden.

Amazon

Das vier Diskettenseiten umfas-
sende Adventure ist das erste Pro-
gramm von Film-Regisseur Michael
Crichton. Entsprechend abenteuer-
lich geht es zu: Ihre Aufgabe ist es,
im Dschungel des Amazonas be-
stimmte Smaragde zu bergen, die
fiir die Herstellung eines Lasers be-
notigt werden. Gemeinerweise wird
der Professor, der Ihnen bei dem
Unternehmen helfen soll, kurz vor
Ihrer Ankunft ermordet. »Amazons
iiberzeugt auf der ganzen Linie und
4Rt sich sogar auf drei Schwierig-
keitsstufen spielen. Selbst wenn es
auf der einfachsten Stufe gelost ist,
macht das Weiterspielen auf einem
hoheren Level immer noch Spab.

Um das Abenteuer zu losen, soll-
ten Sie alle vorkommenden Gegen-
stéinde genau untersuchen. Manch-
mal miissen Gegenstande auch et-
was zweckentfremdet werden, da-
mit Sie welterkommen. In Notlagen
hilft es auch oft weiter, den Compu-
ter oder den Papagei zu befragen.
In der Sequenz zu Beginn des Pro-
gramms, In der eine Video-Aufzeich-
nung vom Amazonas gezeigt wird,

ist ein Hinweis versteckt. Wenn Sie
sich spater an der Stelle befinden,
die Sie auf dem Bildschirm sehen,
wird er Thnen hilfreich sein. Ubn-
gens: Die Frequenzsuche bei der
Einspielung konnen Sie nicht beein-
flussen, nur das Rauschen wird
durch den Joystick verandert.
Diskette (89 Mark) fiir C 64,
Apple Il und IBM

Grafik: Sehr gut

Wortschatz: Sehr gut

Handlung: Sehr gut
Schwierigksit: Dank der drei Le-
vels unterschiedlich und fiir An-
fanger und Fortgeschrittene zu
empiehlen.

Mask of the Sun

Der Archaocloge Mac Steele ist
hinter der geheimnisvollen Sonnen-
maske her, die in einer siidamerika-
nischen Pyramide wverborgen ist
Doch auch der Schurke Rok

off ist
auf dieses Relikt scharf und macht
unserem Helden bis zuletzt viel Ar-
ger. »Mask of the Sun«gibtesauchin
der guten deutschen Ubersetzung
sDas Geheimnis der Aztekenmas-
ke, die inhaltlich mit dem engli-
schen Ornginal tibereinstimmit

Im Jeep, den Sie von Professor Pe-
rez bekommen, befinden sich viele
wertvolle Ausnistungsgegenstande,
die Sie mit »Get all« an sich nehmen.

nMask of the Sun« gibt es auch in deutscher Sprache
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nThe Hobbit« mit neuer Grafik

Bevor Sie die Pyramide mit der
Schlange betreten mupf die Lampe
unbedingt angeziindet werden, das
Untier totet man mit »Shoots. Mitdem
Bettler sollten Sie sich auf keinen
Handel einlassen. Wenn Sie glau-
ben die Maske zu besitzen, sollten
Sienochmal den Altar durchsuchen.
Die echte Aztekenmaske besitzt
namlich zwel Edelsteine als Augen.
Den Ausgang des Altarraums er-
kennen Sie nur, wenn Sie sich die
Maske aufsetzen,

Diskette (89 Mark) fiir C 64,
Atari XL/XE, Apple Il

Grafik: Gut |

Wortschatz: Befriedigend
Handlung: Sehr gut
Schwierigkeit: »Dank« einiger
Gemeinheiten ein Fall fiir Fortge-
schrittene und Profis.

The Hobbit

Ein schon etwas betagtes, aber im-
mer noch empfehlenswertes Ad-
venture ist diese Variante des
Tolkien-Romans »Der Herr der Rin-
ges, Der Spieler schliipft in die Rolle
eines Hobbits, der einem bosen
Drachen den gemopsten Zauber-
schatz entreiBen soll und macht un-
terwegs die Bekanntschaft mit den
exotischen Bewohnern der Mitteler-
de: Das faszinierende an »The Haob-
bite ist .der sogenannte variable
Spielablauf, Die Personen, die man
unterwegs trifft, fiihren ein regel-
rechtes Eigenleben, das von Mal zu
Mal variiert, Einige Handler verkau-
fen den »Hobbit« iibrigens komplett
mit einem englischen Taschenbuch,
das bei der Losung behilflich ist.
Das Programm gab es bislang nur
auf Kassette, doch fiir den C 64 ist
vor kurzem eine aufwendige Flop-
pyVersion mit wesentlich verbes-
serten Grafiken erschienen, die al-

A SHIELD
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lerdings quélend langsam aufge-
baut werden.

Ohne fremde Hilfe geht bei die-
sem Adventure gar nichts. Manch-
mal miissen Sie sich gefangenneh-
men lassen, um einen bestimmten
Ort zu erreichen, Wenn Sie mit ei-
nem Gegenstand nichts anfangen
kénnen, fragen Sie doch einen Threr
Begleiter, Aus dem Kerker des Go-
blins gelangt man nur mit Hilfe von
Gandalf oder Thorin: Einer von bei-
den mubB Sie namlich zum Fenster
hochheben.

Kassette (zirka 49 Mark) fiir C 64,
Spectrum, Schneider CPC 464,
MSX.

Diskette (59 Mark) fiir C 64
Grafik: Je nach Version
befriedigend bis gut
Wortschatz: Befriedigend
Handlung: Gut

Schwierigkeit: Nicht einfach,
aber auch nicht zu schwer. Fiir
Anfanger und Fortgeschrittene,

Blade of Blackpoole

Ein Schwert mit dem zungenbre-
cherischen Namen Myraglym zu fin-
den und seinem schuppigen Bewa-
cher zu entreifen, ist das Ziel von
»Blade of Blackpoole«. Es war eines
der ersten wirklich guten Abenteu-
erspiele mit schoner, farbenprachti-
ger Grafik, passablem Wortschatz
und origineller Handlung, Um die
Spielmotivation noch zu steigern,
gibt es fiir das Uberwinden kniffli-
ger Situationen auch Punkte.

Fantasie und originelle Ideen sind
die Schliissel, um das Adventure zu
l6sen, So schrumpft ein zu grofes
Boot auf handliche Westentaschen-
grofie zusammen, wenn man es mit
einer omindsen Flissigkeit begielt.
Auch sollte man nicht vergessen, zu
Beginn in der Kneipe Bier zu kaufen,

QUICKESAND **
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nBlade of Blackpoole« mit originellen Losungen
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allerdings nicht fiir den Eigenge-
brauch, sondern, um spater ein aus-
gewachsenes Monster damit be-
schwipst zu machen, Wenn Sie das
schwert haben, sollten Sie seinen
Namen erst an dem ihm geméalen
Ort aussprechen, sonst gibt es eine
base Uberraschung,

Diskette (zirka 89 Mark) fiir C 64
und Atari XL/XE

Crafik: Gut

Wortschatz: Befriedigend
Handlung: Gut

Schwierigkeit: Nicht allzu ein-
fach, aber auch fiir Einsteiger gut
geeignet,

Dragonworld

Das ist wirklich der Stoff, aus dem
die Helden sind: Amsel, ein edler
Recke, zieht los um den letzten Dra-
chen aus der Gewalt seiner Peiniger
zu befreien. Wo ein Drache ist, sind
andere Fantasie-Cestalten nicht
weit: Das sehr stimmungsvolle Ad-
venture bietet reichlich ausgefalle-
ne Figuren wie gruselige Hohlenbe-
wohner, biichervernaschende Rie-
senskorpione und unheimliche
Flugechsen. Wie bei vAmazons be-
kommt man auch hier viel Spiel firs
Geld, namlich gleich fiinf Disketten-
seiten. Die Grafiken gehoren zur ab-
soluten Spitze und bringen zusam-
men mit den schénen Texten viel At-
mosphéare riiber. Letztere wurden
iibrigens von den beiden Autoren
der Buchvorlage zu diesem Adven-
ture geschrieben.

Der Spieler verkorpert den Blond-
schopf Amsel und ist auf die Hilfe
seines Begleiters Hawkwind ange-
wiesen, den man mit »Ask Hawk
wind« um Beistand bittet. Die
glubschaugigen Hohlenbewohner
schatzen das Licht Threr Fackel nicht
sonderlich, Dem Untier in der Bi-
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nDragonworlde mit toller Grafik

bliothek wirft man am besten ein
paar Seiten zum Knabbern hin
Wihrend essich iiber das Buch her-
macht, kann man ungefdhrdet den
Rusgang erreicher. »yDragonworlde
ist kein Spiel, bei dem man mit Ge-
walt zom Erfolg kommt.

Diskette (89 Mark) fiir C 64,
Apple Il und IBM

Grafik: Ausgezeichnet
Wortschatz; Sehr gut

Handlung: Sehr gut
Schwierigkeit: Fiir Anfénger gut
geeignet, aber auch fiir Fortge-
schrittene sehr reizvoll

The Dallas Quest

Die AdventureVersion der be-
rihmt-bertichtigten  Fernsehserie
um »Dschej Arre (J.R.) und seine Sip-
pe ist wesentlich geistreicher als
das allwéchentliche TV-Geplankel,
»Dallas Quests ist ein sehr witziges
Spiel mit nicht minder gelungener
Grafik. Sie agieren als Privatdetek-
tiv. der im Auftrag von Sue Ellen die
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Karte eines Erdolgebiets finden soll.
Schauplatze sind die Southfork-
Ranch und der stidamerikanische
Dschungel, Abenteurer, die gerne
mal was zu lachen haben, kommen
an »Dallas Quest« nicht vorbei.

Machen Sie ofters mal von dem
Kommando »Clues Gebrauch. Von
der Southfork-Ranch entkommt man
nur auf dem Luftwege. Der Afte 1ait
sich mehr als einmal mit Tabak be-
stechen, doch sollten Sie den Beutel
immer wieder verschliefen, da der
Inhalt sonst herausbroselt. In der
Poststation befindet sich das Blitz-
licht (»sFlashlights) hinter einem Vor-
hang, den man mit »Pull curtaine lif-
tet. An der Riesenspinne komml
man nur mit den Eiern aus dem Gel-
ermest weiter (WHeat eggs).

Diskette (89 Mark) fiir C 64

und Atari XL/XE

Grafik; Ausgezeichnet
Wortschatz: Befriedigend
Handlung: Sehr gut
Schwierigkeit: Relativ gering, das
ideale Adventure fur Einsteiger

nThe Hitchhiker's
Guide to the Galaxyu

y e I;H ‘ru‘ﬁ“ You
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nDallas« mit witziger Handlung
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The Hitchhiker's
Guide to the Galaxy

Keine Grafik, aber hochkaratigen
Text bietet diese Werspielunge der
erfolgreichen  Science-fiction-Pa-
rodie des Engldnders Douglas
Adams, der auch samtliche Texte
des Abenteuerspiels schrieb, Die-
ser Aufwand hat sich gelohnt, denn
yThe Hitchhiker's Guide« schlédgt die
gesamte Konkurrenz, wenn es um
gewitzte Texte und Sprachversténd-
nis geht, Die Handlung hat es in sich:
Da eine interplanetarische Schnell-
strafe durch unser Sonnensystem
geplant ist, soll die Erde gesprengt
werden, Wie gut, daB sich der
Freund unseres Helden Arthur Dent
als Bewohner eines PFlaneten jen-
seits des Orion entpuppt und den
Reisefiihrer »Per Anhalter durch die
Galaxis« bei sich hat. Eine chaoti-
sche Reise durch das Universum,
mit viel Ironie

Dieses Programm weicht von vie-
len bewdhrten Adventure-Regeln
radikal ab. So wird man ofters mal
angelogen, was nach entsprechen-
dem Nachfragen auch zugegeben
wird. Manchmal ergibt sich aus
schier ausweglosen Situationen
deoch noch eine Rettung, wie zum
Beispiel bel dem herandonnernden
Bulldozer. Die Lektiire des ausge-
zeichneten Buches ist nicht nur we-
gen einiger Anhaltspunkie zum
Spiel lochnend.

Diskette (zirka 120 Mark) fiir C 64,
Atari, Apple 11, IBM

Grafik: Keine

Wortschatz: Ausgezeichnet
Handlung: Ausgezeichnet
Schwierigkeit;: Empiehlenswert
fiir Forigeschrittene und Profis
mit guten Englischkenntnissen.




Spiele-Test

Monster-Massaker

Name: Gremlins

Computer: G 64, Schneider CPC 464, Specirum C 16

Spieletyp: Grafikadventure
Preis: 39 Mark (Kassette)
Besonderes: Spiel zum Film

ell er sein neues Schmuse-
w viech nach Mitternacht gefiit-
tert hatte, brachte der kleme
Billy Angst und Schrecken iiberdas
vertraumte Kingstone Falls: Alliiber-
all wimmelt es nun von spitzzahni-
gen Monstern, die Billys Kuscheltier
nur noch entfernt ahnlich sehen.
»Gremlinse, das Spiel zum Steven
Spielberg-Film, liebt keine langen
Woerte. Einfache Befehle wie »go
through the door« stoBen auf Ableh-
nung, Da  hilft nur noch
Note-5-Englisch wie »go door« oder
rget alle, Pradikat; zum Sprachler-

aus dem Lautsprecher, also

Startklappen ausgefahren, die
Diisen auf Vertikalschub gestellt
und Gas gegeben, schon hebt der
Senkrechtstarter vom Flugzeugtra-
ger ab. Bei »Jump Jet« schwirrt man
zwar feindlichen Fliegern entge-
gen, doch das Programm ist nicht
nur ein Schiefispiel, sondem auch
die raffinierte Simulation eines
Senkrechtstarters. Die komplizierte
Maschinerie des Flugzeugs wurde
auf die lebensnotwendigen Funktio-
nen abgespeckt.
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E rteile Starterlaubnis, schnarrt es

nen ungeeignet. Als »Bonbone war
bei der Spectrum-Version die Funk-
tion »load saved games auBer Be-
ineb — ein besonders gemeiner
Gremlin-Streich.

Das Ziel des Spiels selbst war sehr
einfach: Gremlins killen, was das
Zeug halt. Man kann sie im Ofen gril-
len, im Mixer zerhacken oder mit
dem Flammenwerfer rosten. Alle
diese Aktionen werden in hinrei-
Bender Grafik gezeigt. Wer dar-
liber lachen kann, wenn alte Damen
im Rollstuhl durch geschlossene
Clastiiren geschmissen werden und

Die Grafik bewegt sich im Bereich
der MittelmaBigkeit, der Sound ist
schlecht und bei der deutschen
Sprachausgabe wird eine gehorige
Portion Fantasie verlangt, um die mit
Turbinengerauschen  untermalte
Stimme zu verstehen. Doch Pro-
grammautor Vaughan Dow, der sel-
ber schon »echte« Senkrechtstarter
flog, schuf eine recht fesselnde 5i-
mulation; Wahrend unter uns der
Schatten unseres Flugzeugs, der
vSea Harmern kleiner wird, beob-
achten wir auf dem Radar das Mut-
terschiff. Da taucht ein feindliches

sich nicht an platzenden Eiterbeu-
len stort (so reagieren Gremlins auf
Wasserkontakt), der ist hier gut auf-

gehoben; doch die recht aufwendi-
ge Grafik entschadigt fiir die unap-
petitliche Handlung. Beim Be-
hacken der Tastatur fiihlt man sich
allerdings in die Pioniertage der Ad-
ventures zuriickversetzt: Geilstrei-
cheres als ein beherztes »kill grem-
line wird von dem kleinen Monster
im Befehlsinterpreter meist schroff
abgewiesen. Fazit: Grafisch gelun-
gen, inhaltlich fragwiirdig.
(Werner Kiistenmacher)

Ein Flugsimulator,
der mitspricht
: I= 64, CPC 464, Spectrum, Afari,

Preis: 39 Mark (Kassette)

Flugzeug auf: Schub nach hinten,
Klappen und Fahrwerk rein und ran
an den Feind. Uberlebt man die an-
schlieBende Luftschlacht, darf man
sich auf die Befdrderung freuen —
vorausgesetzt man macht keine
Bruchlandung. Jungflieger auf ih-
rem ersten Einsatz konnen natiirlich
in sicherem Gewiasser iiber dem
Flugzeugtrager eine Platzrunde
drehen und das Landen iiben, im
Emstfall mub aber mit haushohen
Wellen und Sturmbéen gerechnet
werden.

(Yvonne Schultz/hl)
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Doc Holliday
reitet wieder

Name: Six-Gun Shootout
Computer: C 64, Apple Il

Spieletyp: Strategiespiel
Preis: zirka 139 Mark (Diskette)

Besonderes: Originelle Wildwest-Handlung

it »Six-Cun Shootouts prisen-
M tiert S51 ein Spiel, in dem man

gegen beriihmte Westernhel
den wie Billy the Kid, Wyatt Earp
oder Jesse James zum Kampf antritt
Es ist aber kein Actionspektakel
sondern eine Mischung aus Stra-
tegie- und Rollenspiel, bei dem mit-
gedacht werden darf. Zur Berech-
nung von Treffern werden Sichtver-
halmisse, Bewegungsfahigkeit des
Spielers, Verwundungsgrad, die
Reichweite und Durchschlagskraft
der Waffe, ein eventueller Scharl-
schiitzenbonus und noch einiges

Spiele-Test

j
i
I
1

8 e 3 LA

mehr beriicksichtigt. Die vom Spie-
ler gesteuerten Mannen erhalten
gewisse Fahigkeiten zugeschrie-
ben, zum Beispiel sWeapon Skill«
(Fahigkeit, eine Waffe zu bedienen),
zu der Ziehgeschwindigkeit und
Treffsicherheit zdhlen; es gibt auch
noch die »Hand-to-Hand Combat
Abilitys. Auf gut Deutsch: Hat eine
Spielfigur keine Waffe oder Muni-
tion mehr, geht es auf zum harten
Faustkampf. Im Laufe des Spiels er-
halten die Charaktere dann Erfah-
rungspunkte, die entsprechend den
Leistungen auf die Fahigkeiten ver-

rechnet werden und so die Charak-
tere verstarken.

»oix-Gun Shootouts hat zen Szena-
rios, in denen man so populare Kino-
gefechte wie »sRio Bravor oder fThe
good, the bad and the ugly« wieder-
findet. Gespielt wird zu zweit oder
allein gegen den Computer. Ubri-
gens: Im Gegensatz zu manchen
Westernfilmen darf man hier nicht
zehn Schiisse aus einem Sechs-Pa-
tronen-Revolver verschiefen, dafiir
kénnen Sie wihlen, ob Sie die »aood
guys« oder die »bad guys« iiberneh-
men wollen (M. Kohlen/hl)

s—eed Gmal Sport

BE00
3100
3000

9387 HL
0

2800C

und Seitenstechen: »Hyper

Sporise heiBen zwel ROM-
Module fiir MSX-Computer, die seit
einem halben Jahr auf dem Markt
sind. Die besten Sportarten der bei-
den Cartridges wurden jetzt zusam-
mengefaft und als Programmkas-
sefte mit sechs sehr ansprechenden
Disziplinen fir andere Computer
verdffentlicht. An die beiden her-
vorragenden sSummer Gamess-Dis-
ketten kommt sHyper Sportse zwar
nicht heran, doch seine Disziplinen
iibertreffen viele andere Sport-

Auf geht's zu sportlichen Ehren

spiele an Einfallsreichtum. Beim
Schwimmen kommt es auf Schnellig-
keit ‘an, TontaubenschieBen ist
Reflex- und Nervensache. Beim Tur-
nen (Plerdsprung) und Bogenschie-
fen ist Timing erforderlich. Der
Dreisprung verlangt neben recht-
zeitigen Abspriingen wieder etwas
Kraft beim Joystick-Ritteln, das den
Anlauf beschleunigt, und das ab-
schliefende Gewichtheben ist wie-
der ein Fall fiirs Feingefiihl. Grafik
und Sound waren bei der uns vorlie-
genden Spectrum~Version sehr gut,
vor allem der ungehemmte Jubel

mit Schwung

Name: Hyper Sports

Computer: C 64, Schneider CPC 464, Spectrum
Spieletyp: Sportspiel

Preis: 34 Mark (Kassette)

Besonderes: Abwechslungsreiche Disziplinen

nach erfolgreichem Tontauben-
schiePen entlockt Sinclairs Kleinem
duPerst imposante Téne Einziges
dickes Minus des Programms: Ge-
spielt werden kann leider nur allein,
was gerade bei einem Sporispiel
ziemlich schade ist. Die Leistungen
werden spielhallengemal mit Punk-
ten honoriert. sHyper Sports« gehort
zuden besseren Olympia-Simulatio-
nen. Wer bei Sportspielen nicht im-
mer stur a la »Decathlon«am Joystick
riitteln will, wird hier von den techni-
schen Finessen sehr angetan sein.
(hD)
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Spiele-Test

Action hui —
Handlung pfui!

Name: Drop Zone
Computer: C 64, Atari XL/XE
Spieletyp: Actionspiel

Preis: 39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)
Besonderes: Sehr schnell, tolle Effekte

larmstufe eins fiir den Feuer-
A knopf: »Drop Zonex ist eine gra-

fisch und akustisch gewaltig auf-
gemotzte »DefendersVariante, die
eine reichlich simple Handlung hat,
aber durch hohes Tempo und
Schwierigkeit Liebhaber von Ac-
tionsspielen begeistert.

Im Mittelpunkt des turbulenten
Geschehens steht ein mit Raketen-
rucksack und Laserstrahler ausge-
riisteter Astronaut, der auf dem Jupi-
termond 10 wertvolle Kristalle ber-

gen muB. Damit dieser Vorgang
nicht zum gemiitichen Mondspa-

ziergang ausartet, tauchen eine gan-

ze Reihe angriffswiitiger AuBerirdi-
scher auf.
Neben dem Sammeln und Ablie-

fern der Kristalle auf der »Drop Zo-
ne«(Abwurfstelle)darf mansich also
mit den hartndckigen Burschen her-
umschlagen, von denen es gleich
neun abwechslungsreiche und teil-
weise ausgesprochen ldstige Typen
gibt.

Neben dem Laser kann man auch
durch Driicken der Leertaste mi
ner Bombe den Bildschirm saubern.
Durch Druck auf »Ce wird der Astro-

el

Programmixturen aus Flugsimu-
lation und Ballerspiel sind zur
Zeit sehr gefragt. »Dam Busterss, das
nichts mit *Ghostbusters« zu tun hat,
ist ein sehr ausgefallener Vertreter
dieses Genres, denn der Spieler
muP fur alle sechs Besatzungsmit-
glieder schalten und walten — sozu-
sagen das erste Action-Rollenspiel
Die Handlung wird einigen
schwer im Magen liegen; simuliert
wird namlich der Anflug einer engli-
schen Lancaster MK III auf deut-
sches Gebiet wahrend des zweiten

cr_':-mi}at Flight Simulators« also

Weltkriegs. Durch exakten Bomben-
abwurf soll ein Staudamm zerstor
werden, damit ein Zentrum der
deutschen Riistungsindustrie iiber-
schwemmt und damit lahmgelegt
wird. Das Hin- und Herschalten zwi-
schen den einzelnen Besatzungsmit-
gliedern erfolgt durch entsprechen-
den Zifferndruck auf der Tastatur.
Der Pilot sorgt dafir, daB das Flug-
zeug in der Luft und méalichst unter-
halb des gegnerischen Radars
bleibt, sFront Gunners und ¥Tail Gun-
nen erwidern feindliche Angriffe
mit Maschinengewehr-Salven, der

naut eine Zeitlang unsichtbar und ist

so nicht den gezielten Attacken der
Gegner ausgeliefert.

Fazit: Ein Ballerspiel mit herrli-
cher, altmodischer, einfacher Hand-
lung aber barenstarken Effekten,
das nicht gerade einfach ist. Liebha-
ber emnes eleganten Soft-Scrolling
kommen genauso auf ihre Kosten,
wie Freunde einer spritzigen Grafik

Wer es aktionsreich mag, 1st beim
superschnellen »Drop Zone« auf
dem richtigen Planeten gelandet.

(hl)

—— T

Preis: 39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)
Besonderes: Kontrolle iiber sechs Personen

avigator iberwacht die Karten und
bestimmt den Kurs und der »Engt-
neers kontrolliert alle Maschinen an
Bord

Die Grafik ist wegen des Nacht-
himmels etwas karg, vermitielt aber
einen guten perspektivischen Ein-
druck. Nicht nur wegen des unge-
wohnten Wechselns zwischen den
einzelnen Besatzungsmitgliedern ist
das Spiel sehr schwierig, gegnern-
sche Angriffe erfolgen fast pausen-
los und das Staudamm-Anfluc
ver muB exakt durchgefiihr
den.




Was kommt
tdenn da geflogen ...?

Name: Starion

Computer: Spectrum (48 KByte) :
S——— 3 E.:EE_I Freres
Preis: 34 Mark (Kassette)

Besonderes: Sehr schnelle 30-Grafik

e bislang spektakularste dacht werde
Spectrum-Neuerscheint g In  gegnerisches
diesem Jahr stammt aus uer 4Pt es einen iiber
Sinclair-Heimat En Ll"l" buurv:[r*rrn den m
mit emer fantas Muncmx a:a
den Computerspie E :
ten Hocker. Die R
rir:-n-c und bie
schnellste und gelungg :
grafik, die wir je auf dem Spectrum
gesehen haben. Der "*'-:eiez verkor-
pert den Titelhelden, der mit sel-
nem Raumschiff 243 Z net
auBerirdischen Fieslingen -;..,LI[JFI'Q
muB. Doch es darf auch nac

land

b

F‘:;:hr"'ﬂ-jﬁ gramin

Adventure
mal ganz anders

Name: Shadowfire
Computer: C 64, Spectrum

achdem allerl

spielVarianten

Markt unsicher A
»Shadow llre«ﬂ un da ' : ange d « 1 : wtzen. Spiels
steuerte Adventure ohne jegliche Luf 1 adventuregemaB g
Texteingaben. Mit ysti } 1 lied i 1i :
Cursortasten gelangt ma uiLm ha ) :
le Untermeniis, wo man durch d d*""l l’m nen,
Wiahlen bestimmter E\l Idsymbo le schen, einem Insektoide
Spielablauf beeinfluft, F:, o nem Vogelwesen und zwe: i-:ho—

abel um den Erfinder eines tern. {-‘C‘.&" von "*][‘-”*1 hi[ seine
dren Raumschifftriebwe ken unc
von dem Hyper-Bos ken __;ra-:'_-m:

Zoff entfithrt wurde, [ die Rollenspiele

1Y e "
100 Minuten Zeit,

schon




Action-Flugsimulator mit
deutscher Sprachausgabe

Anirog Software aus Eng-
land, bekannt durch erfolg-
reiche Spiele wie #3lap
Shotx, deutschen ihren neue-
sten Kniiller »Jumnp Jets vollig
ein. Das Programm ist ein
»Flight and Combat Simula-
tors, also so eme Art Mi-
schung aus »Fighter Pilots
und »Beach Heade« mit an-
sprechender Orafik. Eine
der Hauptattraktionen des
Spiels ist eine Sprachausga-
be, die ebenso wie das
Handbuch, extra fiir den
deutschen Markt iibersetzt
wurde. »Jump Jet« wurde von
Vaugan Dow, einem erfahre-
nen Piloten geschrieben,
der bereits die C 64-Version
von »Flight Path 737« pro-
graminerte

Das Programm wird auf
Kassette knapp unter 40
Mark kosten und neben dem
Commodore 84 noch fiir fol-
gende Computer erhdltlich
sein: Schneider CPC 464,
Spectrum, VC 20, C 16, BBC
und im September auch fir
Atari, MSX und Einstein. (hi)

Neues vom
nwLode Runner«

Mach sLode Runners und
»Championship Lode Run-
ner«gibt egjetzt einen dritten
Teil des populédrsten Kletter
spiels der Softwarege-
schichte: In »Lode Runner's
Rescue« ist die Hauptiigur
erstmals Alexandra, die
Tochter des Lode Runners.
Da Papi von den bbsen Hi-
schern des Bungeling-Impe-
riums gefangen wurde,
macht sich die junge Dame
auf den Weg durch 46 Laby-
rinthe, um ithn zu befreien.
Besonderer Leckerbissenist
ein »Came Editors, mit dem
man ganz einfach eigene
Spielszenen  konstruieren
kann, Das dritte Lode-Run-
nier-Spiel wird dieser Tage in
den USA auf Diskette fiir C 64
und Atari XL/XE verdffent
licht, In Deutschland durfte
iLode Runner's Rescues um
die 80 Mark kosten.
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Super-Adventures von

Synapse
Synapse (»Blue Mazx«, »Fort
Apocalypse«), mittlerweile

Tochtergesellschaft von Bro-
derbund Software, zeigt den
anspruchsvollen Textadven-
tures von Infocom die Zahne,
Die Firme entwickelte einen
neuen Parser (Eingabe-In-
terpreter), der sage und
schreibe 1200 Worter ver-
steht. Der Wunder-Interpre-
ter bekam prompt den Spitz-
namen »BTZ« — sBatter than
Zorks, — (1Besser als Zorks
bezieht sich auf das Infocom-
Textabenteuer »Zorks, das
filr semen umfangreichen
Wortschatz bertihmt ist).

Die ersten beiden »BTZ«
Textadventures sind »Mind-
wheels und die parodist-
sche Science-fiction-Story
sEssexs. Fiir die ndchsten
Monate sind unter anderem
»Breakers« (Science fiction),
sRonine  (Samurai-Adventu-

re), sHouse of Changess (K-
mi) und sDeadly Summers
(Horror Thriller) angekiin-
digt, Die »Electronic Novelse
(elektronische Romane) von
Synapse sind fiir C 64, Alan
XL/XE, Apple l1und IBM-PC
erhiltlich, an Macintosh-Ver-
sionen wird gearbeitet.
Preis: 40 Dollar, bei uns
wahrscheinlich um die 100
Mark.

Fiinf Flaschen fiir Flop-Fans

Firebird  verdifentlichte
dieser Tage eine etwas un-
gewohnliche Programmkas-
gette: »Don't buy thiss bein-
haltet fiinf der schlechtesten
Spiele aller Zeiten, Bei die-
sem Produkt englischen Hu-
mors fehlt sogar der ibliche
CopyrightVermerk, statt
dessen wird man aufgefor-
dert, die Programme zu ko-
pieren — wenn einem der
Platz auf der Kassette nichi
zu schade dafir ist,

Hilfe fir
Infocom-Adventures

Die hervarragenden Text-
adventures aus dem ameri-
kanischen Softwarehaus In-
focom wie sZorks und »Hitch-
hiker's Guide to the Galaxys«
finden auch bel uns immer
mehrt Freunde, doch oft kom-
men gefrustete Abenteurer
an besonders kniffligen Stel-
len nicht weiter. In Amerika
gibt es seit einiger Zeit die
sInfocom Hint Books«. Sie ent
halten eine kompleie Lage-
karte zum jeweiligen Adven-
ture, ein Losungsheft und er
nen speziellen Decodier-

Filzstift.

Wenn man im Heft blattert,
sieht man zwar alle wichti-
gen Fragen des Spiels, doch
darunter stehen keine Ant-
worten, sondern leere Ka-

sten. Des Ratsels Losung: In
die unsichtbaren Antworten,
die erst durch Uberstrer-
chen mit dem Filzstift lesbar
werden. So erfahrt man also
nur die Informationen, die
man wirklich will und kann
sich durch versehentliches
Lesen weiterer Losungen
nicht den AdventurespaB
verderben. In Deutschland
kostet ein »Hint Booke kom-
plett mit Karte, Stift und Lo-
sungsheft 29 Mark. Fiir ver-
zweilelte Infocom-Spieler o1
ne sehr empfehlenswerte
Anschaffung. Die Hint Books
sind fiir folgende Adventu-
res erhaltlich: #Zork I, II, 1IT«,
sDeadlines, sEnchanters, sIn-
fidels, »Planetfalls, »Seastal-
ket«, sSorcerers, sSiarcrosss,
»Suspends und The Wit
nessy.

Eine neue Rubrik —
ein neues Gliick

Der alteingesessene
Happy-Leser wird beim
Anblick dieser Seite erst
mal gestutzt und sich die
Augen gerieben haben:
»Softnewss 15t eine neue
Anreicherung unseres
Spiele-Teils (stets er
kennbar an den blauen
Streifen).

Bei Softnews gibf es in
erster Linie Hintergrund-
informationen und Bran-
chengefliister zum The-
ma sEntertainment Soft-
wares — also nicht nur
Neues iiber Spiele, son-
dern auch iiber Heim-An-
wendungsprogramme &
la »Print Shops und »Dazz-
le Draws, So richtig los
geht es erst ab der nach-
sten Ausgabe, wenn auch
die Software-Hitparade
hier ihren Platz finden
wird. AuBerdem wollen
wir ab und zu mal emnen
Blick in die Charts von
England und Amerika
werfen, um zu sehen, was
dort gut lauft,

Auferdem gibt es Infor-
mationen iiber Umsatzun-
gen von Spielen fiir ande-
re Computer und Neuer-
scheinungen, die uns
zwar keinen eigenen Test
wert sind, tiber die wir
Euch aber trotzdem infor-
mieren wollen. Dazu Neu-
igkeiten und Klatsch aus
der Branche Wenn Ihr ir-
gendwelche Memungen
oder Anregungen zu Soft-
news habt, bannt sie bitte
auf Papier und schickt
gie an Happy-Computer,
Heinrich Lenhardt, Hans-
Pinsel-Sir. 2, D-8013 Haar

(hi)

Comic aus dem Macintosh

Ein neuer Comic namens
»Shatters findet in den USA
starke Resonanz: Die erste
Auflage von 60000 Exempla-
ren war innerhalb von vier
Tagen verkauft. Kein Wun-
der, denns»Shattersist der er-
ste Comic, der mit einem
Computer gezeichnet wur-
de. Die Autoren Michael
Senz und Peter Gillis malten
alle Bilder auf einem Apple
Macintosh (Auflésung: 640 x
400Punkte), druckten sie aus
und farbten die Hardcopies
e11.
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in eigener Sache

Eine grofie Bitte an alle, die sich

an wHallo Freaks« beteiligen:
Schreibt Eure vollstandige Adres-
se bitte auch auf den Brief, nicht
mur auf den Umschlag, denn die
Umschidge werden nichit aufge-
hoben. Dafir aber ein herzliches
Dankeschon fir all die kleinen
Zeichnungen, mit denen hr die
Briefe schmiickt. Ein Drache, der
frech grinsend Gber den Briefrand
linst, ist einfach eine nette Ab-
wechsiung im Alltag eines Redak-
teurs. Bis zum nachsten Mal.
Eure Petra

Der Zauberer
von Schiof Claymorgue

Guido Seifert aus Berlin hat sich
auf seinem Atari 800 XL susfihr-
fich mit dem Grafik-Adventure
»Sorcerer of Claymorgue Castles
beschéftigr. Alle, die bei diesem
Spiel Probleme haben, finden in
semem Bericht wertvalle Tips:

Das erste Problem bei nSorcerer
of Claymorgue Castlex ist es, in
die Burg zu gefangan. Man kann
zwar den Seed Spell benutzen,
aber das fuhrt spater im Spiel in ei-
ne Sackgasse. Es jst einfacher, die
Luft anzuhalten undim Graben un-
ter die Mauer zu tauchen (zweimal
runter, einmal westl. So gelangt
man fn die Kiche der Burg, wo
man im Schrank den wichtigsten
Zauber findet. Die Zughriicke im
Westen 146t sich mit dem Hebel
bewegen, genauso die Wande und
der Boden ganz fm Stden der
Burg. Unter dem Boden haust ein
Drache, den man nur unsichtbar
besuchen solfte. Blist man dem
Drachen Staub ins Gesicht, gibter
noch einen versteckten Eingang
frei.

Hinter der Stidwand des »Plain
Room« gibt es eine Treppe, die von
wilden Ratten bewacht wird. Um
die Ratten zu verscheuchen, muld
man sich mit dem Lycantrope
Spell verwandeln. /m Rattenloch
nimmt man den Stern und verlait
den Raum durch das Loch schleu-
migst wieder. Hinter der Ostwand
des »Plain Roome 6ffnet man die
Steintur mit dem Seed Spell. Falls
sich auch die Westwand dffnen
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fafne, findet man dort zwei Zauber-
spriiche. Mit dem Unravel Spell
zerstart man das Sed, das den
Kronfeuchter hélt, aber aufpas-
sen, damit er einem nicht auf den
Kopf falft. Der Wicked Queen’s
Spell hilft, den kaputten Spiegel,
den man auf dem Leuchter findet.
zu reparieren. Der Spiegel ist
wichtig, denn in ihm kann man die
Wirkungen der Zauberspriche an
sich sefbst sehen.

Hat man erst den Stern im Bo-
den des Burggrabens gefunden
{Luft anhalten und tauchen), bleibt
nicht mehrgenug Zeit, den Graben
auf natdrliche Weise zu verlassen.
Der Spell of Bliss hilft an dieser
Stelle weiter, denn er katapultiert
einen aus dem Wasser. Doch jetzt
mull man schnell handein, denn
man braucht den Zauber noch
zweimal und er halt nicht ewig. Zu-
erst steigt man auf den Kronfeuch-
ter und benutzt den Light squared
Speli. Vor dem oberen Stockwerk
wirft man die Kiichenkiste vom
Leuchter auf den Baden. Mit der
Flasche, die man im oberen Stock-
werk findet, springt man einfach
wieder runter. Das Gberlebt man
aber nur, wenn der Bliss Spell
noch wirkt. Als néchstes betritt
man so schnell wie maglich den
Lavastrom, denn nur dort kann das
Handtuch richtig trocknen. Auf
der anderen Seite des Stroms be-
finden sich ein paar wichtige Ge-
genstinde, mit denen man sofort
den Strom iberqueren sollte. Jetzt
braucht man sich keine Sorgen zu
machen, wenn der Zauber des
Bliss Spell nachiaiGe.

Auf den Zinnen der Burg steht
eine Blechdose, die man mit stah-
lernen Armen mit den Steinen her-
unterwirft (vorher abspeichern,
denn man trifft nicht immer),
Durch das Wasser des Brunnens
wird man immer jinger, leider so-
gar bis vor die eigene Geburt.
Durch den Spell of Methuselah
stirbt man als Greis. Beide Zauber-
wirkungen lassen sich gegenein-
ander ausspielen. Hat man unge-
fahr die Halfte der Sterne gefun-
den, benutzt man den Pemeability
Spell, um in einen der Bdume zu
gelangen. Hier /58t man die Sterne
fallen und zaubert sich mit dem
Yoho Spell wieder suf die Erde.
Der Yoho Spell ist der einzige Zau-

ber, den man ein zweites Mal ver-
wenden kann. Er bringt einen
dann dart hin, wo man ihn das er-
ste Mal benutzt hat. Man darf ihn
also erst dann wieder anwenden,
wenn man alle restlichen Sterne
gefunden hat.

Babelfisch im Ohr

fn Ausgabe 7 wollte Boris
Schneider wissen, wie er bei dem
Infocom-Adventure wHitchhiker's
Guide to the Galaxy« den Babel-
fisch erwischen kann. Bernd Mo-
ser aus Konstanz zeigt, wie man
den wertvollen Babelfisch, der alle
Sprachen Gbersetzen kann, be-
kommt:

1. Im vogonischen Raumschiff
hdngt man den Morgenmantel an
den Haken. Das verhindert, dal
der Babelfisch in die Wand ent-
wischt.

2. Leider fallt der Fisch danach
durch das Gitter im Boden. Also
legt man das Handtuch (vorher
von Ford Perfect holen) Gber das
Gitter.

3. Das Adventure ware nicht
von Infocom, wenn es nicht nech
eine Steigerung der Probleme ga-
be. Denn jetzt wird der Fisch von
den ubervorsichtigen Reinigungs-
Robotern sufgesport und entfernt.
Deshalb versperrt man die Off
nung, aus der der erste Roboter
koemmt, mit Fords Rucksack.

4. Jetzt legt man die Post, die
man zu Beginn des Spieles vor

dem Haus gefunden hat, auf den
Rucksack und driickt den Knopf
um den Babelfisch zu bekommen.
Daraufhin fahrt der erste Roboter
in den Rucksack, die Post wird
durch die Luft gewirbelt und ver-
wirrt dadurch den fliegenden
zweiten Roboter. Nun ist es kein
Problem mehr, den begehrten Ba-
belfisch ins Ohr zu bekornmen.

5. Schafft man es, dem
Vogonen-Kapitan das Codewort
2u entlocken (ein Wort aus dem
zweiten Vers seines Gedichies),
ist es feicht, auf das Raumschiff
sHeart of Gold« zu kommen. Dort
warten Zaphod Beeblebrox, Trii-
fien und Marvin.

6. Doch nun gehen die Schwie-
rigkeiten erst richtig los. Man fin-
det hier eine Tar, die nur aufgeken
will, wenn man ihr die eigene Intel-
ligenz (siehe im Anhalter unter sin-
relligence«) gibt.

Genau an dieser Stelle steckt
Bernd seibst fest. Gibt es jeman-
den, der hier weiter kommt?

»Spiderman«

Den nHulk« hat Michael Hart-
mann aus Duisburg auf seinem
Spectrum schon volistandig ge-
Iost und sitzt jetzt am Nachfolge-
Adventure nSpiderman«. Er hat
die meisten Superschurken be-
siegt (auch Doc Octopus und Elec-
tro), 15 Gems eingesammelt und
damit 83 Prozent des Spieles er-
reicht. Doch eine groBe Frage
stort die Vollendung: »Wie be-
kampfe ich Mysterio?«

Kuriose Antworten

Fir Werner Miller {Ausgabe 7/
85) kammt Hilfe aus Berlin von
Thilo Gelenk: Mit den Strichen an
der finken Bildschirmseite kann
man die Hahe emnstellen, an der
der Pfeil den Geist treffen soll.
Zieht man den Joystick-Hebel
nach hinten, bewegt sich der gel-
be Strich in der Skala nach oben,
2ieht man nach vorn, bewegt sich
der Strich nach unten. Beim Ab-
schul solfte sich der Strich unge-
fahr auf der Hohe der Geist-Mitze
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So trifft man den Geist bei sForbidden Forestu

befinden. Auf der Zeichnung von
Thife kann man gut erkennen, wie
man vargehen mu, um in das
nachsite Bild zu gelangen,

Auf die Frage nach der Bedeu-
tung der Balken, kamen zwei lusti-
ge Antwaorten, die ich Euch nicht
vorenthalten will:

— Dig Striche bedeuten, dald das
Tier auf der Seite des Bildschirms
erscheint, auf der einer der beiden
Striche zu sehen ist.

— Die Striche bedeuten die Zait, in
der man dem Gespenst den Pfeil in
den Kapf schieBen mul.
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Wo sind die Ski-Sticke?

Gerold Hofheinz aus Stuttgart
hat zwei brennende Fragen zu
Spectrum-Spielen: Wie heilen die
Antworten auf die Fragen der flinf
Torwiachter bei »Final Missionu
und wie bekommt er die Ski-
Stocke bei »Valkyrie 17+, um die
Ski-Abfahrt zu meistern?

Immer wieder dienstags

Raif Biel hat in Ausgabe 7 ge-
klagt, dal er bei »Dallas Quest«
immer vom Panther gefressen
wird, Nils Schuppener aus Seeve-
tal kann ihn retten:

- Um nicht vormm Panther gefres-
sen zu werden, mull man derm Af-
fen Tabak geben faus dem Pouch).
Danach den Beutel wiedsr schiie-
Ben und nie ablegen.

— Nach der Wegkreuzung nur
zweimal nach Sidden gehen, sanst
verlduft man sich reftungslos.

— /m sinkenden Boot gibt es nach
wHint« einen wertvollen Hinwers.
— An der Wegkreuzung (Elefant,
Lowe, Adlernest, Dorf) sollte man
sich zum Nest begeben und die Ei-
er austauschen.

— Zurtick im Dorf, gibt man dem
Hauptling das Geschenk und dem
Affen den Spiegel. In der Héhle, in
der die Spinne wohnt, erhitzt man
die Eier.

— Nremals J. R. trauen.

AuBerirdische Probleme
ldsen sich auf

in Ausgabe 7 hatte Regina Ha-
ferkamp Probleme mit zwei Ad-
ventures fir den Schneider CPC
464, Rena Gohlich aus Rinteln
kann ihr helfen, denn sie hat beide
Spiele schon gelast:

1. Um bei sJewels of Babylon«
am Krokodi! vorbeizukommen,
mull man dem Krokodil das Pul-
verfall zuwerfen. Danach zdndet
man ein Straichholz an und wirft
es ebenfalls zum Krokodil und puff
-weg ist es. Die ssmooth vertical
slab of rocks hat zu diesem Zeit-
punkt keine Bedeutung, denn es
handelt sich dabei um die Rucksei-
te einer Tur, die sich nur von der
anderen Seite affnen laGt.

2. Vom nMirror-Roamu in »Mes-
sage from Andromedas gelangt
man in einen Geheimraum (»Point
rod at Plates). Im Geheimraum
mull man den s»Spheren drehen
und mitnehmen. Um die Raumsta-
tion zu verlassen, legl man den
wSphere« im sBlue-Room« auf
dan Tisch und dreht ihn wieder. So
kommt man in die Tropfsteinhahle.
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»Blade of Blackpool-

 Claus Stehlik aus Judendorf in
Osterreich beantwortet die Fragen
zum Grafik-Adventure »Blade of
Blackpools aus Happy-Computer.
Ausgabe 7: Im Treibsand bewegt
man das Boot mit »Swime und ei-
ner Himmelsrichtung. Dabei findet
man ein Elixier, das das Boot ver-
kleinert. Spater am Flu wird das
Boot automatisch vergroBrert.
Ubrigens — auch Menster trinken
gerne Bier! Vom Einsiedler be-
kammt man ein Buch, das man
dem ldol auf der Insel gibt und da-
fiir einen Schidssel erhalt.

Um sich nicht den Kopf anzu-
schiagen, mulS man zuerst den
Helm holen. Dazu den Felsbrocken
vor der Hohle (kurz nach dem
Maonster) mit der Stimmgabel zer-
stéren. In einem einfachen lrrgar-
ten findet man jetzt einen Helm, ei-
nen Bogen und eine Schriftrolle,
die spéter fur den Drachen ge-
braucht werden.

Claus sucht aber auch Hiife fur
ein Spiel: Wie komme ich bei
nSecret Missiona durch die gelbe
und die blaue Tir (besitze bereits
einen gelben Schiissel)?

Ausflug in die Prahistorie
Rolf Janssen aus Leer hat wie-
der Tips fir ein Adventure zusam-
mengestellt. Diesmal handelt es
sich um das erste Adventure aus
sFurekaw, das »Prehistoric Adven-
ture«, fir den Commadore 64 und
den Spectrum:
— Am Anfang alle Gegenstande
mitnehmen, die sich in diesem Bild
befinden.
— Im Dschungel triffst du einen
Tyrannosaurus, der dich als Frah-
stuck betrachret. Nur eine Grube
kann jetzt nach helfen. Du
springst dariber — der Saurier
falit hinein.
— Mit dem Feuerstein und dem
Knochen kann man eine Axt ba-
steln.
— Elefanten farchten sich vor
Mausen. Mammuts auch!
— Der Neandertaler sagt: »Konga
Ka, Bonga Kan=. Er fragt nur, ob du
Freund oder Feind bist. Antworte
mit »Kanga Ka«.
— Die Leiter und den Wasserbe-
halter bekommt man nur gegen
den Rubin und die Halskette,
— Das sliguid= solftest du auf je-
den Fall trinken, denn es gibt dir

die ursprangliche Kraft zurdck.

— Der »Shamanw gibt dir Rat-
schiage. wenn du in seiner Hitte
verweilst.

— In der Wiiste darfst du erst dann
Wasser tinken, wenn du sehr dur-
stig bist.

— Achte darauf, was der Dinosau-
rigr sagt.

— Warte, bis die Axi, die du auf
den Mann in Schwarz geworfen
hast, wirklich trifft. Er tatet dich,
wenn du zu schnell verschwin-
dest.

— Bestreiche den Zweig mit Teer,
dann kannst du ihn als Fackel be-
nutzen.

— Vergesse die Leiter nicht, auch
wenn du sie schon verwendet
hast.

— D kannst in das Dorf der Nean-
dertaler eindringen und alles ein-
sammeln, was du brauchst. Du
mullt nicht freundiich sein, nur
schnell. Aber bei Zeitiimit keine
Panik autkommen lassen.

Bis Redaktionsschiul war »Eure-
kaw noch micht gelost. Wer in der
Schweiz anrufen mochte. weil er
die Losung gefunden hat, wahit
diese Nummer: fo0441)
879 1166.

»Alien 8«

Georg Steliner und Christian
Hafenrichter haben sich das Spec-
trum-Adventure »Alien 8w vorge-
nommen und einen Plan mit der
Verteilung der Raume und Gegen-
stande ausgetuftelt. Ahnlich dem

Spiel »Knight Lore« [Siehe Hailo
Freaks, Ausgabe 7] ist die Vertei-
lung der Gegenstande im Laby-
rinth nicht vollig zufallig, sondern
es bestehen bestimmie Zusam-
menhange. In Raumen, die im Flan
mit den gleichen Nummermn be-
zeichnet sind, findet man inner-

halb eines Spiels immer Gegen-
stande, die der gleichen Gruppe
angehoren. Man kann dann zum
Beispiel anhand einer gefundenen
Halbkugel ablesen, wo die restii-
chen acht Halbkugeln versteckt
sind. In manchen Raumen mull
man allerdings grandlich nach den
Teifen suchen. Die Buchstaben in
der Karte bedeuten: »Z« steht fir

einen Ablieferplatz fir Zylinder,
55 B #Pu fir Pyramiden, =H« far Halb-
kugeln, »We fdr Warfel und »Aa
p|lw i fir Raume, in denen das Spiel be-
ginnen kann.
w
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»Forest at World's End-

(Schneider CPC 464) wéitergeht,
wenn man den Ring von der Nym-

res ein ganzes Stick naher ge-
kommen,
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Rothaariges Médchen

Robert Imig aus Rosrath hingt
beim Adventure »The Questa,
Wer kann seine Fragen beantwor-
ten?

1. Was muB man dem alten Her-
mit geben, damit man Gegenhilfe
bekommt? Kann man Gberhaupt
etwas entwenden oder tragen, oh-
ne dalt Gorn meckert?

2. Wie und wo findet man das
rothaarige Madchen?

3. Wie kommt man zum Schliis-
sel und zum Drachen, ohne ge-
fressen zu werden?

Nur fiir Champions?

Sigrid Sonnenburg aus Berlin
hat ein Problem bei dem Spiel
nChampionship Loderunneru. Sie
bekommt im 19. Bild die beiden
Steine, die rechts vom Spielbe-
ginn liegen, nicht weg. Sie will
aber nicht aufgeben. Wer zeigt
den Weg?

»Staff of Kamath-

Markus Miiller aus Stadtbergen
spielt auf seinem Commodore 64
nStaff of Kamath«. Doch er hat
grofte Probleme den Schliissel zu
finden, den Karnath vor seinem
Tod in 16 Teile zerbrochen hat. Wer
kann Markus helfen?

»Crypt of Medea«

Rolf Ismar spielt auf seinem
Apple Il+ w»wCrypt of Medeaus.
Doch er weil nicht, wo er die Oh-
renstopfen findet und wie er aus
dem Raum mit der brennenden
Zindschnur wieder rauskommen
soll.

Ausgabe 9/8eptember 1985

Eishlock

Stefan Rohloff aus Isny hat seit
zwei Jahren seinen Spectrum und
spielt meist Adventures. Doch da-
bei bleiben Fragen nicht aus:

Wie befreit man die Menschen
im Eisblock bei nShip of Doom«?
Wie kann man bei sHampsteadu in
den Zug einsteigen?

Zu nShip of Doomu« hat auch lsa-
bel Dornbusch aus Kempten zwei
Fragen: Wie komme ich an den
Schiiissel unter der Glasab-
deckung? Was bedeutet das rote
Licht?

Fragen-Parade zu
»Mask of the Sun«

Das Grafik-Adventure nMask of
the Suna kann man schon zu den
Klassikern dieses Genres zahlen.
Zu ginem bekannten Spiel tauchen
aber auch immer wieder Fragen
auf.

Frank Seifert aus Tauperlitz zum
Beispiel kommt nicht iiber den La-
vasee.

Christian Schwanke aus Witten
hat generell Probleme mit den ver-
schlossenen Tiren in der Pyrami-
de, mit dem Mann am StraRenrand
und mit den Schlangen.

Fiir Robert Rousek aus Wien
fangen die Tiir-Probleme erst bei
der zweiten Pyramide an. Er kennt
zwar den Hinweis der alten Frau,
kann damit aber nichts anfangen.
Auch der schwarze Steinblock,
der Tip der Leiche und die Gitzen,
die nach einem Geheimwort fra-
gen, sind ihm ein Ratsel.

Wer kann alle Fragen beantwor-
ten?

Kritische Antwort

Jorg Hilgemann aus Steinfurt
hat auf seinem Apple-Computer
die Losung fir Enk Tesmer und
sein Problem mit dem Adventure
#Critical Mass« {Ausgabe 7] her-
ausgefunden:

Den Schiissel bekommt man
wieder, wenn man vom Eifelturm
aus in die Kanalisation einsteigt.
Allerdings steigt das Wasser, so-
bald man den Schidssel gefunden
hat und man erkaltet sich, Um wie-
der gesund zu werden, trinkt man
die Suppe. die man in New York
gekauft hat.

Damit Erik sich mit der Yacht
nicht mehr verfghrt, bekemmt er
eine Weghilfe in Form von Einzel-
Befehlen (gibt es aber wirklich nur
bei gezielten Fragen):

Vorn San Juan nach St. Thomas:
SEEEEEE \Von St Thomas
nach Martinique: finf Mal S.SE,
dann 5,888 ENW

Jiarg hat aber auch Fragen. Sie
betreffen das Grafik-Adventure
w»Sands of Egypt« (fiir Apple-Com-
puter): Wie bekomme ich die
Schitze aus der Pharaonenkam-
mer? Wozu brauche ich die Leiter?
Wie mache ich aus den Palmen-
blattern ein Seil?

Kurz und biindig

Andreas Miiller aus Olching hat
einen Spectrum und eine Vorliebe
fiir Adventures. Bei einigen Spie-
len kommt er aber nicht weiter:
— Weiche StraBen kann er bei
nSheriock Holmes« anfahren?
— Wie bekommt man bei » Valhal-
law den Schiiissel »Ofnira?

- — Bei »King Arthurs Quest« kann

er den Zweck mancher Gegen-
stande nicht herausfinden und
weill nicht, wie er die Spinnen t5-
ten oder der steinernen Maid hel-
fen kann.

Fragen zur Zeitmaschine

Helmut Reiner aus Dorfen hat
Probleme mit dem Adventure »Ti-
me Machine« fiir den Commodore
64. Er hat bereits ein »Prisma«, das
auf der kleinen Insel beim Bronto-
saurier liegt, und kommt nicht wei-
ter. Deshalb mochte er wissen:

1. Wie kommt man aus dem
wQuicksand« wieder raus?

2. Wie komme ich durch die ver-
schlossene Tir am Anfang? Klin-
geln niitzt nichts.

3. Was brauche ich in der Pyra-
mide, wie finde ich dort das Prism
und wie komme ich wieder aus der
Pyramide heraus?

4. Was hat es mit der »Police
Boxwu im »Time Warp« auf sich?
Was kann ich mit ihr anfangen?

Elefanten-Probleme

Eric de Nuccio aus Luxemburg
sitzt bei Adventures fiir den Com-
modore 64 fest. Bei »Ring of Po-
wera hat er in der finften Spielstu-
fe folgende Probleme:

— Obwohl er den Flaschenzug
vom Zoowarter aufbauen [8Bt,
kann er den Elefanten nicht mit-
nehmen.

— Was macht man in dem Raum
mit der Menschenmenge?

— Wo liegt der Schliissel zu der
Tir im »Out-Roomu?

— Wie verhandelt man mit dem
Handler im =Brightly Pan Shop«?

In dem Adventure »Twin King-
dom Valley« kann Eric nichts mit
dem Amulett anfangen, das er in
der ersten Hohle von den Leuten
des wForest Kinga erhalten hat.
Auch hat ihm am Strand eine ma-
gische Stimme das Geheimnis
verborgener Tiiren mitgeteilt,
doch wie soll er das anwenden?
Und wo findet er die Schatztruhe
des nDesert King«?
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Nachtfiug

Die zweite Frage von Sascha
Oeltzschner beanitwortet R. Peter-
burs aus Rheda: Bei dem Spiel
»Flight Simulation« schaltet man
auf den zweiten Tank um, indem
man die Tasten »CTRL <>«
driickt, Der User-Mode fir den
Nachtflug ist néde.

»Heroes of Karn«

In Ausgabe 6 stellte Martin Rast
einige Fragen zu wHereos of
Karne, Torsten Meyer kann thm
helfan, braucht aber selbst noch
ein paar Antwarten:

Um die »Swamp Lizardw ins
Jenseits zu befdrdern, mul3 man
die »Tinderbox« in der Hiitte neh-
men und damit das Gas im Moaor-
gebiet (wo sich die Eidechse befin-
det) anziinden. Durch den Tod die-
ses Wesens kann man nun den
Frosch nehmen wund mull sich
tberwinden ifin 2u kissen. Dieser
verwandelt sich dann in Beren,
den letzten Kénig von Karn.

1. Wie komme ich aus dem
Burggeféngnis?

2. Wie gelange ich zu Istar, dem
Zauberer?

3. Wie komme ich zum Piraten?

4, Wo ist das Schwert, wo liegt
die Fire-Hall?

Nicht so schlimm:
»Gastle of Terror«

Andreas Schwaffertz aus Wup-
pertal hat seine Tips zur Losung
des Grafik-Adventures »Castle of
Terror« fiir den Commodore 64 zu-
sammengestellt:

— Helffen Sie den Feldarberitern;
sie werden es lhnen danken.

— Im Duck's Inn sollte man den al-
ten Mann zum Reden bringen,
Denken Sie an lhr Geld.

— In der Mihie muB8 zwar alles un-
tarsucht werden, man braucht
aber nur zwei Gegenstande.

— Beachten Sie die alte Kirche und
nehmen Sie mit, was Sie finden.
— Denken Sie bei der Zugbriicke
an die Gegenstdnde, die Sie bei
der Mihle gefunden haben und
untersuchen Sie sie genau.

— Der Schédel in der Bibliothek
wird Ihnen helfen, wenn Sie ihm
zu driickend geworden sind.

— Nehmen Sie in der Waffenkam-
mer die richtige Waffe und kleiden
Sie sich eisern ein.

— Im unterirdischen Tunnel hdngt
das Durchgueren der Ttr nur von
der richtigen Waffe ab.

— Achten Sie im zweiten Geheim-
raumn auf lose Ziegelsteine, aber
kehren Sie danach um.

— Um zu Dracula zu gelangen,
miissen sie hoch hinaus. Achten
Sie dabei auf den Zustand der
Wachter im Tunnel.

— Nach gelungener Befreiung der
Maiden missen Sie zurdick in den
Tunnel. Halten Sie sich ostwarts.
— Lassen Sie sich nicht von der
Faligrube aufhalten, sondern den-
ken Sie an den Gegenstand aus
der Mihie.

— Nach nochmaliger Benutzung
des besagten Gegenstandes steht
Mhnen der Weg zur Freiheit offen.

Jede Menge Antworten

Rolf ismar aus Frechen hat ei-
nen Apple ll+ und beantwortet
drei Fragen aus Happy-Computer
Ausgabe 7:

1. Ingo Plaschke braucht beim
Adventure »Transsylvanien« gar
nicht in das Raumschiff hinein.
Sobald er nGo Saucera eingibl, er-
halt er eine schwarze Schachtel
mit einem Knopf, die ihm sehr hilf-
reich beim Offnen des Sarges der
Prinzessin sein wird.

2. Damit Markus Siegert bei
slilyssesw seine Mannschaft an-
heuern kann, muf er erst mit dem
Kdnig reden. Dazu unterhalt man
sich im Schiof mit der Wache, be-
antwortet deren Fragen wahr-
heitsgemal und wird dann zum
Kénig gefihrt (verbeugen nicht
vergessen). Mit dem Sack voll Sil-
ber kauft man im Shop alles auBer
der Laterne. Das Gold, das man
vom Konig bekommt, hilft beim
Anheuern der Crew (Hire Crew).
Bevar man ablegt, sollte man die
Wache mit der Goldmiinze (aus
der Gassel bestechen.

3. Auch Tim O. Bruns kann jetzt
bei »Death in the Caribbeans wei-
terspielen. Die Inschrift auf der Ka-
none kann man tatsachlich nicht
entziffern, aber sie tragt auch
nichts zur Lasung des Adventures
bei. Das Ameisenloch bedeckt
man mit den Steinen vom Erd-
rutsch. Bevor man den Flull dber-
quert braucht man den Ring. Le
gen Sie sich den Rettungsring an,

und rudern Sie im Wagen (Schau-
fal als Ruder) tber den Filul. Auf
der anderen Seite besorgen Sie
sich zuerst das Amulett und tra-
gen es die ganze Zeit. Hier noch
wertere Tips zum Spiel:

— Die unterirdische Hohle nur
durch die Falltir in der Kirche be-
treten.

— Llaterne und Streichhdlzer fin-
det man aufder anderen Flulserte.
Aber passen Sie auf den Sturm
auf.

— Wenn Sie die Flasche haben,
&ffnen Sie diese mit dem Karken-
zieher, der dag Schild festhalt. Lee-
ren Sie die Flasche aus, wenn Sie
vor dem Nebel stehen.

— Das Gewehr ist nutzlos, genau-
so wie die Kekse und die Milch.
— Bevor Sie durch die Falftdr ge-
hen, miissen Sie die mit Nebel ge-
fiillte Flasche, den Korkenzieher
und die brennende Laterne haben.
— Suchen Sie inf dem Hdéhlenlaby-
rinth das Schwert. Lassen Sie sich
mit dem Zombie, der den Ausgang
blockiert, nicht auf einen Kampf
gin. Vernebeln Sie ihm lieber die
Sicht.

— Teilen Sie den Nebel mit dem
Schwert und gehen Sie nach Nor-
den. Wenn Sie hier graben, finden
Sie eine Kiste, die mit dem Noten-
schitissel G geéffnet werden
kann.

Wo ist das »I<?

Werner Hausner aus Wielen-
bach ist beim Spiel »Tales of the
Arabien Nights« steckengeblie-
ben. Er bekommt in der sechsten
Nacht das »l« nicht. Wer ist nachts
erfolgreicher?

Noch mehr Geheimnisse:
»Atlantis«

Rainer Barzen bekommt Start-
hilfe fiir das deutsche Grafik-Ad-
venture sAtlantise (Ausgabe 7}
von Christian Hein aus Bad Wies-
see: An Bord sollte man als erstes

den Anker werfen und dann den
Laderaum betreten. Hier stellt man
sich seine Ausristung zusammen
{wichtig: Anzug und Atemgerat).
Nachdem man das Atemgerat ge-
filit hat, geht man an Deck und
springt ins Wasser. Mit »gehe run-
ter« kommt man auf den Meeres-

grund. Die fleischfressende Pflan-
ze futtert ran am besten mit der
fgetGteten) Mordne und der Tin-
tenfisch freut sich uber eine Mu-
schel. Mit der Morane geht man
besser nicht zu den Haien. Auch
der direkte Weg zu Atlantis ist ge-
fahrlich.

Das Adventure scheint doch
ziemlich schwer zu sein, denn
auch Christian war noch nicht in
der Stadt Atlantis. Und dabei fangt
das Spiel dort erst richtig an. Wer
ist schon weiter vorgedrungen
und kann iiber seine Erfahrungen
berichten?
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Wetthewerb
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Kunst in
der Kneipe

Wenn der Besucher nicht zur
Kunst kommt, muf ehen die Kunst
zum Besucher kemmen. Das Restau
rant/Bar sSedans in Milnchen/Haid-
hausen geht diesen ungewdshnli-
chen Weg und bietel den Besu-
chern neben dem leiblichen Wohl
auch etwas filrs Auge, Stdndig wech-
selnde Kunstausstellungen zu den
unterschiedlichsten Themen locken
nicht nur hungrige, sondern auch
lunsthungrige Gaste an,

Ende des Jahres 1985 soll das The-
ma »Computer-Kunste heilfen, Dazu
verangtalten Happy-Computer und
das sSedan« einen Wettbewerh Die
besten Arbsiten werden dann An-
fang Dezember im sSedan ansce-
stellt, Die Jury, die die Kunstwerke
beurteilt, setzt sich aus Redakteuren
der Happy-Compuler, einem Ver-
treter der Firma Frank/Hoffmann,
Tirgen Ritter vom sSedans und Prof.
Dieter Mever von der Kunstakade-
mie Milnchen zusammen,

Die Teilnahmebedingungen sind
einfach: Eszahlt alles zu dem Thema

Bild, Bewegung, Licht ader Musik
mit dem Computer, (Denken Sie
aber daran, dal ein Programm oder
dhnliches in einer Endlosachleife
lduft und nicht sténdig neu aufgery-
fer werden muld), Schicken Sie lhre
Arbeill aul emer Diskette oder Kas-
sette, mit genauer Beschreibung
(wenn maglich, Folo beilegen) bis
2uml 3l September 18985 an

Markt& Technik Verlag

Redaktion Happy-Computer

Kennwort: Computer-Kunst
Hans-Pinsel-Str, 2
8013 Haar bel Miinchen

Wenn Sie nach dem Wettbewerh

Ihre Arbeit zurtickhaben wollen,
vermerken sSie das bitte deutlich auf
der Elnsendung.

Der Einsender der besten Arbeit
bekommt eine Einladung nach Miin-
chen, um an der Vernissage teilzu-
nehmen,

Ideen-Olympiade: Noch nicht vorbei!

Sind gute Ideen Mangelware?

Wir konnen den Herstellerm Denlk-
anstdfie geben! Aber dazu bedarf
es unserer Phantasie. In Happy-
Computer 6/85 schrieben wir auf
Seite 126 einen Ideenwetthewerb
unter dem Motto »Der ideale Heim-
computers aus. Als 1. Preis winken
1000 Mark, als 2, Preis 500 Mark und
als 3. Preis 100 Mark,

Gesucht wurden Ideen, wie der
ideale Helmcomputer aus der Sicht
eines Anwenders aussehen sollte
-8 sollten Ideen sein, die wir Fach-
leuten der Computerindustrie vorle-
gen wollten, und die sich verwirkli-
chen lassen,

Aunsgabe 3/8eptember 1085

Was bis zum Einsendeschlulf am
19, Juni bei ung einging, war so we-
nig, daf wir uns fragen, ob Benutzer
von Helmcomputern tatsdchlich alle
mit ihren Computern so zufrieden
sind, daP sie nicht schreiben. Das
kénnen wir uns eigentlich nicht vor-
stellen, Andere Wetthewerbe zeig-
ten: Unesere Leser sind die Aktivaten
der Heimcomputerszene (worauf
wir sehr stolz sind).

Deshalb verlangern wir den Ein-
gendetermin noch einmal bis zum
15, September! Alle, die bisher ge-
schrieben haben, bitten wir um Ent-
schuldigung, daf sich die Entschei-

dung idber die CGewinner damit
ebenfallsum drei Monate verzogert,
aker wir glauben, ein moglichst gro-
Bes Blindel guter Anregungen fiir
die Industrie, bessere Heimcom-
puter zu bauen, ist diese Verzoge-
rung wert,

Senden Sie bitte ihre [dee formlos
als Brief oder Karte an

Redaktion Happy-Computer
Kennwort Ideen-Olympiade,
Hans-Pinsel-5tr. 2,

8013 Haar bei Minchen.

Be gelien die Sedingungen susdem Aafiul (o Aueoaba

EABR Sajw 126
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Biicher fiir Schild-
krote und lgel

Die Programmiersprache Lo-
go gibt es inzwischen fiir fastje-
den Computer. Ist [hre Logo-Ver-
sion nicht aufgefiihrt, ist das
nicht weiter =chlimm, denn die
Versionen unterscheiden sich
nur geringfiigig. Welchem Logo
Ihre Version am nachsten
kommt, sehen Sie in der Ver-
gleichs-luste der Logo-Befehle
in Happy-Computer, Ausgabe
2/85,

Das Commodore 64
Logo Arbeitsbuch

Das sLogo Arbeitsbuche be-
schrankt sich bei seiner Einftih-
rung in Logo auf die Version fiir
den Commdore 64. Es ist ein
Buch zum aktven Arbeiten,
denn man darf und soll auf den
Seiten schreiben und malen. %
des 225 Seiten starken Buches
beschaftigen sich dabei allein
mit der Turtle-Grafik, also geo-
metrischen Experimenten.
Durch diesen Aufbau und die
witzigen [llustrationen eignet
sich das Buch auch schon [fir
Kinder ab B Jahren, ist aber fiir
jeden richtig, der durch aktives
Schreibenund Zeichnen Proble-
me besser versteht,

Info. M. ] Wiriter, sDas Commodore 84 Logo
Arbeisbuche, Markt & Technik VYerlag
15BN 3-89000.063-1, 34 Mark

Logo — Computer-
sprache fiir Eltern
und Kinder

Das Buch sLogo — Computer-
gprache fiir Eltern und Kindetrs
wurde in den USA unter dem Ti-

gy

tel sLearning with Logox zum
»Buch des Jahres 1383« gew&hlt.
Das Buch erklart die Program-
miersprache Logo von der ein-
fachsten Turtle-Grafik bis hin zur
Listenverarbeitung und zeichnet
sich durch die vielen Beispiel-
Grafiken und lustigen Figuren
aus, die den Leser durch die
Lektionen begleiten. Das Buch
ist dadurch fiir den Anfénger oh-
ne Vorkenninisse genauso ge-
eignet wie fiir alle, die leichter
lernen, wenn sle das Problem
als Bild vor Augen haben. Das
Buch behandelt mehrere Logo-
Versionen gleichzeilig (LCSI-,
Terrapin-, Krell- und TI-II-Logo)
und geht dabei auch auf die
Hardware der einzelnen Com-
puter ein (Apple, Atari, Commo-
dore 64, IBM-PC und TI 99/4A).
Fiir 53 Mark bekommen Sie in
iiber 360 Seiten starkes Buch,
clag Sie hervorragend in die Pro-
grammiersprache Logo ein-
fiihrt,

Tnfoe Daniel Watt, sLogo — Compulerspra-
ehe filr Eltern und Kinder (Jeder kann pro-

grammiereny,  te-wi Verlag,  [SBN
F-H21803-20-9, 53 Mark

Logo — Einfiihrung
in die popularste
Lernsprache

wLiogo — Einfiihrung in die po-
pularste Lernsprache« aus der
Reihe»Computer compacts zeigt
auf 80 Seiten die Grundziige von
Loge Obwohl es fiir Kinder zwi-
schen neun und 14 Jahren ge-
dacht ist, wurde fast vollstandig
auf Grafik verzichiel, Da das
Buch sich nicht auf eine be-
stimmte  LogoVersion  be-
schrankt, fehlt auch die Aufli-
stung und Gegeniiberstellung
der einzelnen Befehle. Man
kann die Beispiele zwar mit je-
der LogoVersion nachvollzie-
hen, doch computerbezogene
Einfithrungen sind fir den An-

finger besser geeignet. Wer
sich aber unverbindlich iber
Loga informieren, chne wissen-
schaftliche Anspriiche einen
Einblick in die Struktur von Logo
bekommen will, sollte sich die-
ses Taschenbuch fiir 9.80 kau-
fen.

Info: Richard G Peddicord, sliogo — Einfith-
turg in die populérste Lemmspraches, Gold-
mann Verlag, ISBN 3-442-13122-7, 9,80 Mark

Logo im Mathe-

matik-Unterricht

Das Buch sLogo im Mathema-
tik-Unterrichts ist eine Disserta-
tion, die unter dem wvollstind-
gen Titel »Mathematiklernen
und interaktives Programinie-
ren — Chancen des Einsatzes
von Logo im Mathematik-Unter-
richt unter besonderer Beriick-
sichtigung der Sekundarstufe la
abgegeben wurde. Dieses Buch
ist trotz der vielen Programm-
Beispiele micht zum Logo-
Lernen gedacht, sondern zeigt
die Erfahrungen und Ergebnis-
se eines Projektes an der PH
Esslingen, Logo in Unterrichtssi-
tuationen zu erproben, Wer sich
fiir Lehrzwecke fir dieses The-
ma interessiert und auch bei

Fachausdriicken sattelfest ist,
bekommt auf 250 Seiten wert-
volle [nformationen.

Info: H, U Hoppe, sbogo im Mathematik-Un-
terrichts, TWTVerlag, ISBN 3-88322-100-7, 44
Mark

Einstieg in Logo
mit MIT-Logo
und Apple-Logo

Das Buch »Einstieg in Logo mit
MIT-Logo und Apple-Logos fithrt
Sie in zwei Versionen der Pro-
grammiersprache Logo fiir App-
le-Computer ein. Die Befehle
des MITLogo und des Apple-
Logo und ihre Unterschiede
werden sehr ausfithrlich und mit
vielen Beispielen auf 300 Seiten
erklirt, Obwohl einfach ge-
schrieben, wurde das Buch
nicht fiir Kinder konzipiert, Es
eignet sich eher fitr den erwach-
senen Logo-Programimierer,
der gich neben der Turtle-Gra-
fikk auch verstirkt fiir die Listen-
verarbertung interessiert,

Info: Anne MeDougall, Tony Adama, Paull-
ne Adama, sEmnstieg o Logo mit MIT-Loge
und AppleLogos, Coedition von Carl Han-
et Verlag und Prentice-Hall intemational,
15BN 34841210  (Hanser), [SBN

0-13-527888-0 (Prantice-Hall), 38 Mark

Tagebuch —
mal anders

«Planung mit dem Computer
iat der Ersatz des Zufalls durch
den Irrtum des Programmas, Da-
mit der Computerbesitzer die
Planung nicht seinem Computer
iiberlassen muf, gibt es das
»ComputerTagebuch« mit viel
Platz zum Dokumentieren der
Hard- und Software-Wiinsche,
sowie der selbsigeschriebenen
Programme. Das Beste sind
aber die markigen Spriiche, die
sich wie ein roter Faden durch
das gesamte Buch ziehen.

Info: ¥ Jamin, M. Mark, «ComputerTage-
buchs, Franz Schneider Verlag, ISBN 3-808-
09037-9, 9,80 Mark

Blicher fiir den Atari

Zumindest auf dem Bicher-
markt erlebt Atari in letzter Zeit

158 s,

einen deutlichen Aufschwung,
Yon Data Becker sind gleich vier
neue Biicher erschienen, die
Atari-Computer zum Thema ha-
ben.

Fiir den absoluten Neuling in
Sachen Cemputer ist das Buch
sAtari fiir Einsteigers gedacht.
Es verstaht sich als erweiterte
Bedienungsanleitung und bleibt
somit auf einem Level, der ohne
jede Vorkenntnisse das Begrel-
fen der grundlegenden Bedie-
nung ermoglicht, Jede Taste
wird einzeln erklart, und kleine
Programme zeigen die Bedeu-
tung der wichtigsten Befehle.

Anein Schulbuch erinnert das
s»Bagic Trainingsbuch zu Ataris
Jedes Kapitel ist klar in einen
Einleitungsteil, das eigentliche
Thetna und einen Teil mit
Ubungsaufgaben  gegliedert,
Das Buch soll vor allem Einstei-
gern helfen. Einfache Rechen-

aufgaben,  Stnngbehandlung
und Grafikaufbau sind hierbei
die zentalen Themen.

Der fortgeschrittene Program-
mierer [indet in dem Buch »Atari
Interns ein Nachschlagewerk,
wie man es schon lange gesucht
hat. Meben der Beschreibung
der verschiedenen Prozessoren
(ANTIC, POKEY, GTIA) lindet
man die Adressen und eine
Kurzbeschreibung der Betriebs-
gystemnroutinen, Auch der Ge-
schichte und dem grundlegen-
den Aufbau des Betriebssy-
stems wird ein Kapitel gewid-
met, Zudem werden — soweit
dies méglich ist — die Adressen
des alten Betriebssysiems zu-
satzlich angegeben. Somit kann
man mit Hilfe dieses Buches vie-
le saltes Programme, die nicht
auf den XL-Modellen laufen,
umschreiben.

Der Spiele-Fan wird mit dem
Buch sAdventures und wie man

gie auf dem Atarl programmierts
ein interessantes Werk finden
Der Autor geht hier auf zwei Din-
ge ein, Einmal auf die Vorge-
hensweise zur Lbsung eines Ad-
venture und zum anderen auf
den programmiertechnischen
Aufbau eines solchen Pro-
gramms, So wird dem Leser, ne-
ben fertigen Listings, auch ein
Adventure-Generator zum Ab-
tippen angeboten.

{Wolfgang Czerny/wh)

Info: Morbert Seczepancwskl, sAtar. 800
KL/B00XL Mir Einsteigers, Data: Becker
1SBN 3-89011-033-9, Preas: 25 Mark

Werner Yoas, sDas Basie Trainingsbuch 2u
Atari B00 XL/B0O XLe, Data Becker, [SBN
3-HO011-067-6, Preis: 38 Mark
Eichler/Grohmann, sAtarl 600 XL/B0O XL
interns, Dt Becker, 1SBN 3-800(]-053-3,
Prais 49 Mark

Jemg Walkowiak, sAdventures und wie man
gie aul dem Atarl 800 XL/B00 XL program-
miers, Data Becker, ISBN 3-H0011-0506-3,
Presa; 38 Mark

Ausgabe B/September 1686



Leserforum

Sharp MZ-700/800
Clubgriindung

Gleich von Beginn an auf soli-
den Fiiben zu stehen, war der
AniaP, den »Sharp Hisoft-Pascal
Klub eV.« unmittelbar nach der
Griindung in das Vereinsregi-
ster einiragen zu lassen. Sein
+#Geburtstage war der 2. Marz
1985 und aus der Taufe gehoben
wurde er in Hamburg. Es qibt
aber schon iiberregionale Mit-
gheder und Arbeitsgruppen. Je-
derder mit einem Sharp MZ700/
800 arbeitet, indet hier uneigen-
niitzige Hilfe. Schreiben Sie
(freundlicherweise mit Riickpor-
to) an die l. Vorsitzende: Frau
Vicla Petersen, Behringerstr. 23,
in Hamburg 50.

Sie werden unverziglich Ant-
wort erhalten

Griindung des
Sinclair QL
User Clubs

Der Club, dessen Jahresbel-
trag nur 20 Mark betrigt, hat
sichzum Ziel gesetzt, durch inih-
zeitige Informationen aus Eng-
land den QL in Deutschland po-
pular zu machen, und den zu-
kunftigen User gerade in der
Anfangsphase zu unferstilizen.
Ein vierteljahrlich erscheinen-
des Clubmagazin soll dazu die-
nen. Der Club wird einen Pro-
grammpool aus Mitgliederpro-
grammen bilden, und den Mit-
gliedern verbilligt zur Verfi-
gung stellen. Neben diesem
Programmdienst erhalten die
Mitglieder Informationen iiber
Tests, Tips und Tricks im Zusam-
menhang mit dem QL, sowie
itber die Bezugsmoglichkeiten
des Computers und seiner Peri-
phene.

Dirk Nitschke, Auf dem Bohn-
buschel 1 a, 5090 Leverkusen

Club-Vorstellung

Zuerst war Rex Soft snurs eine
kleine Gruppe von TI-Benutzemn
die Software herstellen, doch als
wir feststellten, wie stark das In-
teresse am Tl ist, haben wir uns
entschlossen, daraus einen
Club zu machen. Der Club be-
stehtzur Zeit aus iiber 30 Mitglie-
dern, aber Rex Soft ist stark am
wachsen. Unsscheint es, daB es
noch viel mehr Tl-User gibt, die
Interesse an einem solchen
Club haben. Wenn Ihr das Info
wollt, legt am besten | Mark
Riickporto bei Besten Dank!
Rex Soft, Daniel Peier, Hulf-
teggstr. 31, CH- 8400 Winterthur

Aufruf an Lehrer

Ich suche Kontakie zu Leh-
rern, die einen der gangigen
Computer benutzen, ihre Unter-
richisvorberesitung zu organisie-
ren (zum Beispiel Vokabelleste),
Sekretanatsaufgaben zu versin-
fachen (zum Beispiel Stunden-
plan oder Statistik), also iiber
haupt den berufstypischen »Pa-

pierkriegs vereinfachen — ver-
kleinern. Ferner interessieren
Lasungen, wie Compuler als di-
daktisches Mittel im Unterncht
verwendet werden konnen. Soll-
ten sich geniigend Interessen-
ten melden, so wiirde ich gerne
einen Club zwecks Programm-
tausch grinden. Woellgang
Ebert, Sternbuchweg 14, 4100
Duisburg 1

Atari 520ST-Club

Hiermit wird die Griindung
des Atari 520ST-Club-Miinchen
bekannigegeben. Wir wollen
uns imtensiv mit dem neuen
Computer beschaftigen und pla-
nen folgende Aktivitaten: Regel-
mabfige Treffen, Kontakie zum
Her=ieller, gememsame Hard-
warebeschaffung, Clubinfo so-
wie programmieren mi dem
GEM-Softwarepaket. Wer mich-
te mit uns den neuen Atart 5208T
kennenlermnen? Afan  5205T
Club-Miinchen, c/o Reinhard
Schleql, Regerplatz 3, 8000 Min-
chen 890, Tel (0B89) 481242,
T62745 oder 5234350

Wer hilft beim
MZ-700?

Gibt es einen Listschuiz beim
S-Basic? Kann man auBer mit
dem Befeh! Musik noch auf an-
dere Weise Tone erzeugen, zum

Beispiel itber POKEs?
Matthias Gro8mann

Felder und Arrays

Das Belegen von DIM-Arrays
kann durchaus Schwierigkeiten
bereiten, wenn man feststelll,
daB eine Maximalbelegung von
zum Beispiel 300 Zeilen (ich ge-
he jetzt von 2D-Feldern aus) nur
mit etwa ' (also 100 Zeilen) be-
nutzt wird. Der Rest wird immer
leer mitgeSAVE!L, was bei der
Verwendung mit Recorder doch
etwas dauern kann, Bei Micro
drive cder Floppy ist dies gewi
kein Problem. Die Ursache ei-
ner Uberdimensionierung hegt
einfach daran, da® man am An-
fang nicht weif wie viele Daten
(Zeilen) wirklich gebraucht wer-
den. Problematisch wird es,
wenn man merkt, daB der DIM-
Bereich zu klein 1st. Doch es gibt
eimne Lasung! Diese ist einfach zu
realisieren und kann fiir fast je-
des System angewandt werden.
Wenn Sie mehr wissen wollen
schreiben Sie mir. Gegen einen
frankierten Rilckumschlag er-
halien Sie meine Info. Straubin-
ger Walter D-8306 Schierling,
Hohlwea §, Tel. (09481) 1735

Ausgabe 9/Septamber 1885

SD_-Programm
gesucht

Das in Ausgabe 6/85 abge-
druckte 3D-Programm finde ich
sehr interessant. Hat jemand
das Programm bereils fiir den
Atari 800XL umgeschrieben?

Martin Craul
Wer hilft
beim Laser?

Ich besitze einen Laser VZ 200
und die Kassettenversion des
Extended Basic und mochte
wissen, ob und wie ich die Be-
fehlserweiterung  zusammen
mit einem Diskettenlaufwerk

betreiben kann.
Heinz Daake

Adventure gesucht

In Ausgabe 3/85 suchte Herr
Philip Peschi Grafik- und Textad-
ventures fiir den T1/99/4A. Ich
habe ein Textadventure fiir den
Tl in TI-Basic geschrieben. Da-
beidie Texte und Grafikensoco-
diert, da sie nicht allu viel
Speicherplatz bendtigen. So ist
es gelungen, atch mit dem klei-
nen Speicher der Tl-Konsole em
interessanles Adventure zu
schreiben, welches auch gar
nicht 5o leichi zu losenist. Ich bin
bereit das Adventure kosien-
giinstig abzugeben.

Wolfgang Miiskens, Kranenbur-
ger Str. 224, 4180 Goch 6

Chemieprogramme

Der Arbeitskreis Compuler im
Chemieunterricht versucht seit
etwa 6 Jahren, Programmierar-
beiten im Fach Chemie zu koor-
dimeren, um zu verhindern, daB
zu viele Programme zum glei-
chen Thema geschrieben wer-
den. AnBerdem werden diese
Pregramme im Unterricht gete-
stet und eventuell tiberarbeilet.
Gesucht werden computerbe-
geisterte Lehrer oder Schiiler,
die entweder schon Chemiepro-
gramme besitzen oder bearbei-
ten nder emnfach beabsichtigen,
Computerprogramme im Be-
reich Chemie zu erstellen. Au-
Berdem sollien Sie bereit sein,
Ihre Programme kostenlos
{eventuell gegen Kostenerstal-
tung) in den Programmpool ein-
zubringen. Derzeitiger Bestand:
zirka 300 Programme. Koniaki-
adresse:;

Arbeitskrals

Computer im Chemieunterricht
Chemisches Institut Dr. Flad
Breitscheidstr. 127

T000 Stuttgart |

Was geschisht mit den Pro
grammen? Sie werden gesichert
und dann in einem Programmia-
talog, der beim Arbeitskreis ko-
stenlos angefordert werden
kann, aufgenommen. Aus die-
sem Programmkatalog kann
dann jeder (auch Interessierts,
die selbst keine Programine bel-
gesteuert haben) Programmie
beim Chemischen Institut Flad
bestellen. Dazun muB man ledig-
lich die Programmwiinsche und
eine Diskette einschicken (Rilck-
porto bitte nich! vergessen). Auf
diese Weise wurden allein m
Jahr 1984 rund 25000 Program-
me verschenkt

Atari-Fragen

Die Ubertragung von Pro-
grammen und Daten vom Atari-
Kassetienrecorder ist sehr lang-
sam und oftmals auch sehr unzu-
verlassig. Deshalb suche ich ein
Programm, das das Laden be-
schleunigt. Es sollte Basic-, aber
auch Maschinencode-Program-
me askzeptieren. Wer hat so ein
Programm bereils geschrieben
oder wo gibl eseines zu kaufen?

(Andre Biissemeier)

Schneller durch
Direktkontakt

Um den Lesern miut Fragen
schneller eine Antwort zu-
kommen zu lassen und den
Kontakt innerhalb der Lesar-
schaftzu fordern, werden wir
ab sofort alle Zuschnften fur
die Rubrik Lesserforum mit
vollem Absender und, wenn
vornanden, mit Telefonnom-
mer veroffentlichen. Sollten
Sie als Einsender mit dem
Abdruck Threr Adresse und
Telefonnummer nicht einver-
standen sein, vermerken Sie
dies bitte demtlich auf Threr
Zuschrift
Noch eine Bitte:!

Wenn Sie einem anderen
Leser direkt eine Antwort zu-
kommen lassen, informieren
Sie uns bitte trotzdem. Ist dis
Antwort fir eine grobere
Zahl von Lesern micressant,
werdenwir sie namlich im In-
teresse aller Leser weilerhin
abdrucken Andernfalls be-
steht die Gefahr, daB Ihr Le-

serforum zur Kontaklecke
verarmt. Das aber ware
schade (Manfred Kotting)
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Nachhall

Nachhall

Psychoterror mit
» PSVChOu

Das Listing sPsychos aus
der Happy-Computer 8/85
wurde leider etwas verfriiht
mit der Checksummerier-
sion 3 abgedruckt. Diese
Version ist ab der Ausgabe
10/85 giiltig, kann aber be-
reits jetzt bel der Happy-
Computer-Redaktion ange-

AdreRverwaltung

Ausgerechnet In unserem
Anfangerlisting muBte dem
Autoren ein Fehler passie-
ren: Will man das Programm
aul Datasetten-Beirieb um-
schreiben, so mub die Zeile
4050 »OPEN 2,1,0,F$« und die
Zeile 5050 »OPEN 211F5«
heifen und nicht umgekehrt,
wie es im Artikel stand.

fordert werden, (Boris Schneider/wg)
Spectext mit Fehlermeldung

Die Zeile 60 im Listing »Spectexts ist nicht vollsténdig in
der Happy-
A | nRAEL LT TR RIS AT

# 3
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nSuper-Merge« mit
Startschwierigkeiten

In Happy-Computer 8/85,
Seite 54, muf beidem Lishing

Werwendung von Super-
Merge« die Anweisung
»SYSB28,2« dreimal hinter-
einander eingegeben wer-
den, damit der MergeVor-
gang durchgefihrt wird.

Liebe Leser, es tut uns
immer schrecklich leid,
wenn wieder einmal ein
Fehler durchgerutschtist,
besonders bei Listings.

Die Ursache fiir solche
Fehler liegt darnn, dafiein
Listmg viele Stationen
durchlduft, ehe es bei [h-
nen gedruckt ankommt —
von der ersten Bearbei-
tung durch den Redak-
teur, iiber das Layout, die

... mit Happy-End

Repro. wiederdas Layout,
erneut Redaktion, Monta-
geabteilung, ein drittes
Mal Redaktion. nochmals
Montage und schlieBlich
Druckerel

Heute wollen wir Sie
deshalb fiir Thren Arger
einmal mit einigen heite-
ren Aspekien des ganz
normalen Wahnsinns un-
serer Redaktion entscha-
digen. Thre Redaktion

Aus Dr. Bobo's Leben ...
(Murphy’s Gesetze fiir Computer)

Wer kennt es nicht, das
Murphy-Gesetz: »Was schief-
gehen kann, geht schiefs,
daszum Leitsatz des vor eint-
gen Jahren in Amerika ge-
griindeten Murphy Institute
of Technology (MIT) wurde.
Aus diesem Institut haben
wir einen der leitenden Mit-
arbeiter, Dr. Bobo, fiir uns
gewinnen konnen. Natiirlich
sind auch unsere Leser auf-
gerufen, uns solche Gesetz-
maBigkeiten zu berichien.
Schreiben Sie dazu an die
Redaktion, zu Handen Dr.
Bobo, wir leiten dann Ihre
Post weiter. Dr. Bobo: Eine

160 s,

der kompliziertesten Proble-
matiken bel der Inbetrieb-
nahme eines soeben erwor-
benen Computersystems ist
der AnschluB der einzelnen
Systemkomponenien, auch
Peripheriegerdle genannt
Da hier der erste Satz der
Handbuch-Axiome gilt (sIst
ein Handbuch ausfihrhich
und umfangreich genug, ent-
halt es zu viele Fehlerd), ist
der frischgebackene Com-
puter-Besitzer langere Zeil
mit den Verbindungskabeln
beschafiigt. Folgende Re-
geln sind dabei zu beachten:
— Um eine n-polige Verbin-

dung herzustellen hat man
einen (n+1)-poligen Stecker
und eine (n-1)}polige Buchse,
— Verbindungskabel! sind
durchschnittlich 12,4 cm zu

kurz
— Netzkabel sind noch kiir-
zer, Verlangerungskabel

aber immer viel zu lang, so
daP Kabelsalat unvermeid-
bar 1st.

— sintelligentes Druckerin-
terfaces und Floppy Control-

ler entwickeln immer geni-
gend Eigenmachtigkeit iibet
die angeschlossenen Gerate
{meist auch noch wechsel-
seitig kreuzweise), so daB
jegliches sinnvolie Arbeilen
garantiert vollig unméglich
ist.

— Videoanschiiisse entspre-
chen immer gendeiner
Norm, allerdings immer der,
die man nicht hat.

Neue POKEs fiir den C 64

Fiir den Commodore 64
wurde bereils eme ganze
Rethe relativ 13ppischer
POKE-Befehle verffenthcht,
mit denen man den Cursor
beschleunigt oder einen ein-
fachen Listschuiz erzielt.
Doch mit unseren neuen
Alternativ-POKEs reizen Sie
Thren C 64 erst richtig aus.
Ein wichtiger Eingabehin-
weis: Die POKEs laufen nur
im Apnlbasic-Modus (siche
Ausgabe 4/85, Seite 15).

POKE 13 Selbsizersto-
rung: Der SID-Chip detoniert
(Vorsicht vor Gehausesplit-
tern!).

POKE 14 Floppy-Aufher
zung: Das Diskettenlanfwerk
1541 wird so hei wie nach 30
Formatierungen und rostet
innerhalb von vier Minuten
eine Toastscheibe.

(Dr. Bobo/hl)
POKE 16 Schlummer-
POKE: Um endgiltig ns

Buch der Rekorde zu kom-
men, wird die Datentibertra-
gungsrate des Floppylaul-
werksnochmalsumden Fak-
tor zehn sowelt verrngert,
daB sie riickwarts dreht.
POKE 1.7 gute Nacht: Die
Tastatur wird ins Gehduse
eingefahren, woraufhin man
den C 84 endlich seiner wah-
ren Bestimmung nach einset-
zen kann: als Nackenrolle
POKE 19 Percussion
POKE: Die merkwiirdigen
eiernden und scheuemnden
Gerdusche, die das Disket-
tenlaufwerk 1541 m unregel-
maBigen Abstanden von sich
gibt, werden vom Computer
durch rhythmisches Klap-
pern des Video-Modulators
akustisch unferstutzt.

Redakteur in Aktschen

Bei umiangreichen Tests
geht esin unserer Redaktion
immer hoch her, da wir neue
Produkte wirklich auf Herz
und Nieren prifen. So ge-
schah es-auch bei unseren
FlugsimulatorenTests n
Ausgabe 7/85. Unser Foto
zeigt einen Redakteur im
Banne des »Flight Simulator

Ils, unmittelbar vor der
schmerzlichen Kollision mit
dem World Trade Center
Aus dieser miBlichen Situa-
tion resultiert auch die leicht
entsetzte Mimik, doch Dr. Bo-
bo konnte den Panik-Plioten
durch Vorlesungen aus dem
Commodore 64-Handbuch
(Gahn') wieder beruingen.

Ausgabe 8/September 1985
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Das Angebot dieser Ausgabe:

Commodore 64

Alle 12 Programme auf Diskette fiir den Commaodore 64,

Bitte beachten Sie, daB der Diskette 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 kénnen,
miissen von Ihnen selbst, nach Studium der Nachhallseite,
korrigiert werden.

Bestell-Nr. LH 8509 A, DM 29,90% sFr. 24,90*

Schnelle Grafik aus dem Compiler

Strukturiertes Programmieren mit Grafik- und Mathematik-
Befehlen, ein Hauch von Pascal und dazu noch ein ordentli-
cher Schuf Geschwindigkeit: Schon ist ein Compiler erster
Giite gezmmmert. Listing des Monats zus der BAns-
gabe 8/85.

Mondlandung

Ein klassisches Computer-Spiel, das die Landung einer
Raumfahre auf dem Mond simuliert. Der Schwiengkeits-
grad kann durch Anderung einer einzigen Basic-Zeile belie-
big verandert werden. Aus Busgabe 8/85,

Bestellungen aus der Schweiz richten Sie bitte direkt an: Markt&Technik Vertnebs AG, Kollersir 3, Chﬁ-:--.t- ?u, "H 042/223155
Bestellungen aus anderen Lindern bitte per Auslandspostamweisung! Achtung: Nic
Bestellungen aus Osterreich richten Sie bitte direkt an: Bicherzentrum Meidling, Schon

Komfort-Routinen
Die Befehle »Auto, Delete und Traces hellen ganz besonders
beim Abtippen langerer BasicProgramme Aus Ans
gabe 8/85.

Grafik-Hardcopy
Druckerroutine fiir den Ausdruck von Grafik-Hardcopies
mit dem MPS 802. Aus Ansgabe 8/84

Ein Abenteuerspiel, das sich aus verschiedenen Grafiken
und Texten zusammensetzt. Beweisen Sie [hre Nervensiarke
und entflichen Sie der magischen Burg Towerhill Aus Ans-
gabe 8/85

Tab-Calc
Ein Taoeﬂenkaikmamn:pram'ﬁ mit dem Sie Ihre Finanz
lage leichter im Gnff behalien Aus Ansgabe 8/85.

Bus Ausgabe 9/85
Woodshot, Sprite Mover, Short Save, Sprite-Dreher, Echt-
zeituhr, Animation

T

microcomput-ique, E. Schiller, Fasangasse 21, A-1030 Wien, Tel 0222/ TE&EE]

_ Bitte verwenden Sie fiir [hre 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

in Masc!

Schneider CPC 464

hinenaprache pr

Sonderheft: Spect:rum

.Ihsﬂ.bel /85
EHMIIN! wmlnmzsso-m 24,90*

Commadore 64 Comm i _64

§ Procrramme auf Disketts fiir den Com
naclore & I T C
wmwm:humzswmzqw m e BA
Bestell-Nr. LH 8506 A, DM 29,90%, sFr. 24,90*
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Sag mir,
wieviel
Sternlein
steh'n

Unsere nach-
ste Ausgabe
gibt sich reich-
lich astrono-
misch; Mit el-
nem Listing fiir
MSX-Computer
kénnen Sie die
Bahn des Halley-
schen Kome-
ten verfolgen,
der im Herbst 1985 nach 76 Jahren wieder in unserem Sonnensystem auf-
taucht, AuPerdem testen wir »Star Seekers, ein neues Astronomie-Pro-
gran;m fiir C 64, Spectrum und MSX, das [hren Computer zum Planetarium
macht.

Schimpfen
Sie auch
ubers
Wetter?

Schauen Sie
sich das Wetler
doch mal aus
dem Weltraum
an. Wir zeigen,
wie Sie sich el
ne parallele s
Schnittstelle fiix .

Thren Schnet- s

der-Computer s

bauen, Das ist il

der erste Teil einer Serie, die zeigt, wie man mit dem Schneider Rilder von
Meteosat empfangt. Fiir alle, die mit der Textverarbeitung slasworde arbel-
ten, haben wir ein kleines Listing, das Umlaute und andere Sonderzeichen
auf die gewohnten Tasten legt, also eine DIN Tastatur wie bel der Schreib-
maschine simuliert, AuBerdem erklaren wir in der nachsten Happy-Com-
puter, wie die oft erwahnten RSX-Befehle funktionieren und wie man mit 1h-
nen noch mehr aus dem Schneider CPC 464 herausholt.

Drucker- 1S AR AR SRR AR ‘
Parade P s O S 155
Welcher ' . i
Drucker darf's
denn sein? Wir
erklaren Thnen,
wie die ver-
schiedenen
Druckprinzipien
funktionieren
und welcher
Drucker sich
fur welche An-
wendung am

ibbbik

Happy-Computer im Oktober

besten eignet.

Dazu glbl as {1 S B0 EEESE b i i £11 T 2]
natiirlich wieder eine groRe Marktiibersicht, beider Sie Preis und Leistung
der einzelnen Modelle vergleichen kénnen, Farbdrucker sind inzwischen
so preiswert, daf sie auch fir den Heimbereich interessant sind. Doch das
Ausdrucken der Bilder ist immer noch teuer genug. Wir zeigen Ihnen am
Beispiel des »Okimate 20« mit welchen Kosten Sie tatsdchlich rechnen miis-
sen, aber auch, wie Sie dabei Geld sparen,

164 i,

Ausbaufahiger
Commodore 64

Reizen Sie neue Technologien?
Wir testen inder nachsten Ausga-
be zwel Erwelterungen fiir den
Commedore 64. Die eine simu-
liert einen 68000-Prozessor und
verwandelt damit Ihren Commo-
dore 64 in einen 16-Bit-Computer.
Die andere Erweiterung heit
»Speech Master« und erlaubt die
Eingabe von Programm-Befehlen
mit dem Mikrofon. Fiir Spiele-
Fans ist unser Listing »Agantors
ein absolutes Muf Unsere Va-
riante des bekannten Spielhal-
lenhits »Qix« besitzt sogar einen
Generator zum Entwerfen eige-
ner Spielfelder.

Von der Schallplatte
in den Computer

Die englische Popgruppe
»Frankie goes to Hollywoods, fiir
ausgefallene VideoClips be-
kannt, verewigt sich jetzt auch mit
emem Computer-Programm. Wir
stellen Ihnen das selbstverstand-
lich sehr musikalische Spiel fiir
den Commeodore 64 und den
Spectrum ausfiihrlich vor. Als
Bonbon gibt es 20 Programm-Kas-
setten und emen Schwung »Fran-
kie goes to Hollywood«LPs zu ge-
winnen.

Billigsoftware
auf dem Prifstand

Viele Computer-Programme
kosten 100 Mark und mehr. In el-
nigen Anzeigen wird aber mit
Spielen ab 3 Mark gelockt. »Pu-
blic Domains- und Billig-Software
wurden von uns kritisch unter-
sucht: Sind sie eine lohnende Al-
ternative zu den teuren Program-
men oder schlichtweg Schrott?

Kultspiel »Elite« fiir den

Commodore 64

»Elite« ist seit gut einem Jahr auf
dem Markt und hat alles, was
Spielerherzen hoher schlagen
14Rt: blitzschnelle 3D-Vektorgra-
fik, knifflige Strategiephasen und
satte Action. Leider war der
Leckerbissen bisher nur fur
Acorn-Computer erhaltlich, doch
jetzt gibt es »Elite« auch fiir den
Commodore 64. Alles iiber das
neue alte Super-Spiel In der
nachsten Ausgabe.

Ausgabe §/September 1985
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Wir moéchten Sie nidher kennenlernen.

88 Jahre

]
|
|
|
180 Jahre und Alier |
|

Rl £ 2000 Beschifige u.m
Roife Ich besltze elnen Compuier

hi ; _.u:__.:
1 Uniabsachl, und maehr 1 Main

sachbearb
Fa e

1 Ieh interessiere mich
haupisiahiich fir

Ressortleiler
Inhaber/Geschaftal
Veorstand

1
1
1
1
__ Hlungsleier
1
1
1 selbsthndig -

Bitte schicken Sie diese Bastallkarte an [hran
handler ocder an eine unserer
potbuchhandlungen! Adrassenverzeichnis am
ie des Heftes

Absender:

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ O

Telefon

Marit “lechnik

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag

machen

Leser-Service

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Stralfe 2

8013 Haar bei Miinchen

machen

An Buchhandlung

Verlags-Garantie

Der von Ihnen Beschenkte aerhilt
sHappy-Computers ab der von lhnen
gewlinschten Ausgabe
-

Lieferung erfolgt [rei Haus inkl,
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im glinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

-

Es entstehen lhnen keine weiteren Kosten
-

Dag Abonnement verldngen sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jewells glltigen
Bedingungen, wenn Sie es auf dieser
Bestellkarte big auf Widerruf anfordern

vy,

Hans Horl - Vertriebsieiter

adyl

noch mehr

4, im attraktiven Kunstiederordner,

-

Bestell-Nr.: 1300, zum Grundwerksprels von DM 92.-.
Alle 2-3 Monate erhalte ich Erganzungsausgaben zum

Grundwerk mit je ca. 120 Seiten zum Seitenpreis von
38 Prennig (Abbestellung jederzeit moglichl.

O «Aktuelle Microcomputertechnik”

Format DIN A4, im attraktiven Kunstiederordner,

2. 550 Seiten,

. 450 Seiten,
Nr.

|I3|‘IEII! Senden Sie mir deshalb
ankreuzeni
() ~Aktueile Musterprogramme in BASIC
Format DIN A

Ja, ich ma

QSllfl

a)Jeysbuniapiojuy

1 1400, zum Grundwerkspreis von DM 92, -
~3 Monate erhaite ich Erganzungsausgaben zum

Grundwerk mit je ca. 120 Seiten zum Seitenpreis von

38 Pfennig (Abbestellung jederzeit moglich).
Unterschreiben Sie bitte bier inre Bestatiung! I |

machen

Leser-Service

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Straf3e 2

8013 Haar bei Miinchen

Datum
Micht vergessan! Geben Sie bitte umseitig ihre volistindige Adresse an.

X

a8ch (hre Skcherheltsgarantie,

Alle 2

Bei Mincesidirigen ist die Unterschrift sines




55 BASIC-Musterprogramme fiir
Freizeit und Beruf

Die 55 im Grundwerk enthalte-
nen Programme sind in Micro-
soft-BASIC geschrieben. Hin-
weise auf geratespezifische Be-
sonderheiten ermdoaglichen Ih-
nen die problemlose Anpas-
sung auch an Ihr Gerdt. Sie er-
halten u.a.

@ mathematische Pro-
gramme, U.a. Cramersche
Regel, Matrizenoperation,

statistik, Differential- und in-

tegralrechnung,

® wirtschaftiiche Pro-

3 gramme wie Barwert-
berechnung, Tilgungsplan ei-
nes Dariehens, Umrechnung
von Wihrungen etc.

@ technische Program-
me, u.a Benzinverbrauchs-
tabelle, Wertetabelle fur di-
gitale Schaltungen,

@ aligemeine Prograom-
me wie Ausbiidungshilfen,
Gesundheitskontrollen und
Spiele.

Zu jedem Programm er-
halten Sie eine Problem-
beschreibung, die Vorge-
hensweise, ein Strukto-
gramm, das Listing und
den Probelauf.

! Dlesgs Programmangebot wird
durch quartalsmdBige Ergdn-
Zungsausgaben Konsequent
ausgebaut und den neuesten
Entwicklungen Im MC-Bereich

i angepaBt

Aktuelle
Muster-

i

in Basic

e e

i
i
e

) Sie bitte
diese Anforderungskarte!

Verwenden

programme

® ...und fir Einsteiger:
Das Einmaleins des
Programmierens.
Der theoretische Teil dieses
Werkes fuhrt Sie von der
richtigen Vorgehensweise
beil der Eingabe liber Pro-
arammzeilen, Konstanten
und Variablen bis hin zu den
Befehlen und Funktionen.

® Das Wichtigste iiber
Haordware
Sie erhalten z B. das Aufbau-
schema eines Micros, das
Ihnen den Funktionsablauf
der einzelnen Hardware-Teile
(CPU, Speicher, Ein/Ausgabe-
Bausteine etc) und die Peri-
pherie (Drucker, Disketten-
laufwerke etc) vor Augen
hait.

INTEREST.VERLAG
dLanriestrade 1 Fachmerig
[-B901 msng Fr ardpruchsvoie
Tel QE2 23/ 20025 Frowot et aituly

Fordern Sie noch heute an:

Aktuelle Musterpro-
gramme in BASIC

stabiler Kunstiederordner im
GroBformat DIN A4, Grund-
werk ca. 550 Seiten, Bestell-Nr.:
1300, Preis: 92,- DM.

Alle 2 - 3 Monate erhaiten Sie
Erganzungsausgaben mit
jeweils ca. 120 Seiten zum

Seitenpreis von 38 Pfennig.

Lutz / Schulz-Osterioh
Praxishandbuch filr die
erfolgreiche
mathematischer und
technischer Programme,
sowie interessanter Spicie

9 mal konzentriertes Anwender-
wissen in einem Werk

Die aktuelle Mikrocomputertechnik
bringt Innen

@ eine ausfilhriiche Hard-
ware-Dokumentation mit
genouer Beschreibung

- der Prozessoren 8085, 8086,
6800, 6809, 62000, 6502/6510,
Z B0 und Z 8000 mit AnschiuB-
bildern und Befehlssatzen,

- der Arbeitsspeicher, u.a. stati-
scher und dynamischer RAM's,
ebenfalls mit AnschluBbele-
gung und Datenblattausziigen,

- der wichtigsten Festwertspei-
cher (ROM's, PROM'S, EPROM's
etcl,

- der schnittstellen (RS 232/V 24,
Centronics Parallel, IEC-Bus
etc.),

- der Eingabegerdte (Tastaturen,
Jaoystick, Lichtgriffel etc).

® einen detaillierten MC-
Lehrgang,
der Ihnen am konkreten Beispiel
eines Mikrocomputers die Spra-
che Assembler, die Befehlsarten,
die Adressierungsarten, Verknip-
funaen, Programmierhilfen und
Fehlersuche naherbringt.

® Bovanleitungen inki.
Platinenlayouts auf Folie,
u.a. die eines Einplatinencompu-
ters auf Europakarte, der durch
Ergdnzungsbauanieitungen zum
fertigen Tischcomputer ausge-
baut werden kann, oder die An-
leitungen fir eine Busplatine mit
Testplatine.

@ Reparaturtips und Fehler-
Fibein
mit der MeBtechnik in digitalen
schaltungen, typischen Fehler-
fibeln und Testsoftware,

@ zwel komplette Sprachiur-
se Fiilr BASIC und FORTRAN.

® Anwenderprogramme,
u.a. N-Damenproblem, Quicksort,
bindres Sortieren, Renumber 64,
Centronics-Schnittstelle fir C 64,

@& batentabeilen
mit exakten Kurzangaben zu
Mikroprozessoren, integrierten
Schaltungen, Peripherieschaltun-
gen.

® Marktibersicht und
Bezvgsquellen.

@ Ergéinzungsausgaben zum
Grundwerk
mit neuen Programmen, Sprach-
kurs (u.a. PASCAL, Assembler),
Bauanleitungen fur Speicherer-
weiterungen, Interfaces, Markt-
ubersichten und aktuelien Hin-
weisen,

Fordern Sie noch heute an:

Aktuelle
Mikrocomputertechnik

stabiler Kunstiederordner, Format
DIN A4, ca. 450 Seiten, Bestell-Nr.:
1400, Preis: 92~ DM.

Alle 2-3 Monate erhalten Sie Ergan-
zungsausgaben zum Grundwerk
mit je ca. 120 Seiten zum Seiten-
preis von 38 Pfennig.

Gintar Besrmamm




nes dieser
Hier ist lhre

~ threm mm_vmwzrmzacmn undé

meinen; diese Schi pm*ﬁam.&ﬁm: 4 jmcmn..i _
~ schleunigen und 1hn in ein Jag gug verwandelns M hen Sie mit an.,: v@ =
*Miir Radarreichweiten [hren _um,m: mcmr:a_n und vernichien Sie ihn durch den
AbsehuR der wirmesuchenden'Luft-Luft-Raketen. Passen Sie aufl Unbeson-
nene Verfolgungsjagden sind; Aichl 2y __..v__mZm:_ Sie miussen lhren Treib-
stoffvorrat so hoch halten, daf, m_m,....;._.., gait zu |hrem Flugzeugtrager zuriick-
, hﬂw:am.: kéinnen. Beim mlo_mqmﬁ:mﬂﬁmw%g fuhren Sie dann alle vorher gelernten
_Eahigkeiten aus.
Jetzt haben Sie savigtgelernt, dalk Sie die nachste Schwiengkeitsstufe in Angnff
nehmen kénpen und zusatziiche Gefahren, wie unvorhergesehene Gegensiri-
mungerund-trigensche Seitenwinde, uberwinden lermen
Wir mochten Sie warnen: Dieses Pregramm ist kein Kinderspiel. Sie mussen lhre
Hande, Ihre Augen-und Ihren Kopf gut koordinieren, wenn Sie jede Mission
erfolgreich abschliefien wollen. Rechnen Sie nicht damit, in kurzer Zeit das zus !
errsichen, woza derAutor des Programms drei Jahre Training als Pilot eines Jump =
—J8ts und ein Jahr fir die Eingabe der-Erfahrungsdaten in dieses Computerpro: o e
__gramm benotigte.
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