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Testhericht: BIT 90

Der bekannte Computerbuch-Autor
Roland G. Hillsmann,

der inshesondere den Spectrum-
Besitzern unter unseren Lesern
durch zahlreiche Verdffentlichungen
ein Begriff ist, hat seine
personlichen Erfahrungen mit

dem BIT-90 fiir Sie aufgezeichnet. 6
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Beta Basic V. 1.0 von Betasoft 42

Sony steigt in den
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Computerland — Wunderland? 75

Test: Langenscheidts —
Vokabheltrainer

"Latte” ist wieder in!

Deshalb hat Langenscheidt vor
kurzem einen "elektronischen
Vokabeltrainer” vorgestellt,

den wir fiir all diejenigen

getestet haben, die an der

"toten” Lateinsprache

nicht scheitern wollen. 78

Buchmesse — Kdln

Biicher und Computer miissen
ginander nicht ausschlieBen.
HC-Redakteur Stefan Kaus sah
sich fiir Sie in Frankfurt um

und besuchte zahlreiche

Verlage. 80

Schachprogramme unter sich

Wir vergleichen "Chess the Turk”
fir den ZX-Spectrum

und Caissa fir den

Commodore 64. 10
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WICOSOFT

VC-20
Gridder Superarcade (0. Erw.) DM 29.00
Gridtrap Labyrinth (0. Erw.) DM 35.00
Rescue Weltraumaction (0. Erw.) DM 29.00
Space Attack Arcade (0. Erw.) DM 28.00
Martian Raider Arcade (0. Erw.) DM 29.00
Moons of Jupiter (+8K) DM 29.00
Line up 4/Reversi (0. Erw.) DM 29.00
Get lost Labyrinth (0. Erw ) DM 29.00
Penny Slot (0. Erw.) DM 25.00
Power Blaster Arcade (0. Erw.) DM 29.00
Invaders Arcade (0. Erw.) DM 24.00
Fluch des Pharao Adv. (+ 16K) DM 19.50
Pedes & Mutants Action (0. Erw.) DM 29.00
Log Run Action (0. Erw.) DM 24.00
Shark Attack Action (0. Erw.) DM 32.00
Atom Smasher Arcade (0. Erw.) DM 32.00
Insector Arcade (0. Erw.)

Abtrennen und absenden an:
WICOSOFT, Christian Widuch,
NordstraBe 22, 3443 Herleshausen

Bitte liefern Sie

O per Nachnahme (zzgl. Gebiihren)
O per Vorkasse bzw. Scheck
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Biicher

BC9017 Commodore 64 Exposed

Bv9016 VIC 20 Exposed

BV9008 Spiele fiir Ihren VC-20

DM 35.00
DM 35.00
DM 14,80

DM 32.00 |

Commodore 64
Hungry Horace Arcade u. Spal DM 29.00
Krazy Kong Arcade Spiel DM 29.00
Star Trek Arcade Spiel DM 35.00
Zappy Zooks Arcade Spiel DM 29.00
Lander Arcade Spiel DM 35.00
Pakacuda Arcade DM 32.00
Stellar Dodger Arcade Spiel DM 29.00
Jammin Arcade u. Musik DM 29.00
Jammin Diskette DM 35.00
Pipeline Arcade u. SpaB DM 29.00
Pipeline Diskette DM 35.00
Gridder Superarcade Spiel DM 29.00
Dickys Diamonds Arcade u. Spa3 DM 35.00
Panic Arcade Spiel DM 29.00
Frogger Arcade Spiel DM 29.00
Exterminator Arcade Spiel DM 29.00
Galaxy Weltraum-Arcade DM 35.00
Multisound Synthesizer DM 65.00
Stix Weltraum-Arcade DM 45.00
Purple Turtles Arcade u. SpaB DM 35.00

STOP +++ Star reuzierte Preise




Als H.G. Wells im Jahr 1805 sein Buch
"THE WAR OF THE WORLDS"
schrieb, ahnte er bestimmt noch nicht
welche Reaktion es hinter sich her-
ziehen wiirde. Im Jahr 1963 wurde
dieses Buch namlich als Hérspiel im
New Yorker Radio ausgestrahlt. Das
Horspiel lief als Experimentalsendung,
das heif3t, daB es vorher nicht angekiin-
digt wurde und wihrend der gewdhn-
lichen Nachrichtenzeit lief. Die Folge
davon waren Massenpaniken, da die
Zuhorer annahmen, das tatsidchlich
Marsmenschen gelandet wiren und die
Erde erobern wollten.

1975 erschien dann von dem engli-
schen Komponisten und Grafiker Jeff
Wayne eine Musical Fassung des
Buchs, die auch in Form eines Hér-
spiels mit bekannten Kiinstlern wie Eric
Burdon aufgenommen wurde. Ein Jahr
spéter gab es dann auch die Deutsche
Version der LP mit Curd Jiirgens als
Erzéhler.

Heute, im Jahr 1984, nachdem der
Titelsong der LP"THE CHANCES OF
ANYTHING COMING FROM
MARS”, noch immer in den Ohren

klingt, erschien bei der Firma CRL eine
Video-Spiel-Version der Langrille.

Die Handlung des Buches ist folgen-
de:

Am 12. August 1900 um Mitternacht
wurde in einem groBen englischen Ob-
servatorium festgestellt, das es auf dem
Mars mehrere groBe Explosionen gege-
ben hatte. 10 Tage spiter schlug auf der
Horsell Common Weide einer kleinen
englischen Ortschaft eine Art Meteorit
ein. Die Bewohner des Dorfes naherten
sich dem glithenden, metallisch-schim-
mernden Korper und hérten ein Krat-
zen und Schaben aus dem Inneren.
Nach ein paar Tagen bildete sich an
der Spitze des Korpers eine Offnung.
Aus der Offnung schoB ein Hitzestrahl
hervor, der alles was in seinem
Wirkungsbereich kam vernichtete.
Nachdem die Schaulustigen voller Pa-
nik geflohen waren, machten sich die
Marsianerdaran, groe Kampfmaschi-
nen, die sogenannten TRIPODEN, zu
bauen. Diese dreibeinigen Monster wa-
ren mit keiner Waffe, die es im Jahre
1900 gab zu vernichten. Die Hauptfigur
des Romans ist ein Reporter, der ver-
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sucht auf der Flucht vor den Monstern
London zu erreichen. In London an-
gekommen erfihrt er, das einige Wis-
senschaftler planen, unterirdisch eine
neue Zivilisation aufzubauen. Im
letzten Moment jedoch sterben die In-
vasoren an der Grippe, da sie fiir diese
Krankheit keine Abwehrstoffe haben.
In dem Computerspiel iibernehmen
Sie den Part des Reporters und miissen
sich in einem Adventure/Action-Spiel-
Gemisch bis zu diesem Zeitpunkt am
Leben erhalten. Das Spiel hat eine her-
vorragende Grafik mit den Origi-
nalsongs und Titelbildern der LP.
Auch die Texte der Originalausgabe
wurden iibernommen. Unserer Mei-
nung nach gehort dieser Klassiker in
jede Softwaresammlung von Science
Fiction oder Adventure Freaks. Das
Programm ist bisher fiir den 48Kb
Spectrum und in absehbarer Zeit auch
fir den C-64 erhiltlich.
Bezugsquelle:
Computer Plus Soft GmbH, Dinslaken
(tm)
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Zuerst einmal ausgepackt:
Ein flacher futuristisch ge-
stylter Computer in silberfar-
benem Plastikgehduse. Es
sieht nicht so aus, als ob man
ihn fallen lassen kénne, an-
sonsten scheint er duBerlich
sauber verarbeitet zu sein.
Sofort ins Auge springt die
Tastatur: Zum einen handelt
es sich "nur” um die be-
kannten Gummitasten, und
zum anderen hat er jede
Menge davon, um genau zu
sein: 66.

Neben den iiblichen Zahlen,
Zeichen und Buchstaben
gibt es vier Cursor-Steuer-
tasten, DEL, INS, BS, RU-
BOUT, RST. FCTN. BASIC
und die bekannten CTRL
und ESC. Zusitzlich gibt es
neben der SPACE-Bar noch
eine "BIT 90”-Taste mit dem
Firmenzeichen der Bit-Corpo-
ration. Derartiges ist man ja
von Commodore und Atari
gewohnt. Auf den Buchsta-
bentasten sind noch jeweils
ein bis zwei Grafikzeichen
(insgesamt 69 vordefinierte
Graphics) und ein BASIC-
Befehl zu sehen.

Zu den Anschliissen, die der
Computer aufweist: Auf der
linken Seite ist ein Schacht

fir ROM-Cartridges, und
zwar nicht fiir irgendwelche,
sondern compatibel zu CO-
LECOVISION, d.h.. wer den
BIT 90 besitzt ist gleichzeitig
im Besitz einer der zur Zeit
besten Telespiel-Konsolen.
Auf der rechten Seite finden
sich dann, was zu erwarten
war: Zwei Anschliisse fiir
Joysticks. Es passen alle Joy-
sticks, die auch zu ATARI
passen. Fiir einige COLECO-
VISION-Kassetten sind die
Coleco-Joysticks mit Zah-
lenfeld besser.

Auf der Riickseite des Com-
puters befindet sich der
Erweiterungs-Bus, Anschliis-
se fiir Fernsehgerit, Kasset-
tenrecorder, Monitor (') und
Netzteil sowie der EIN/AUS-
Schalter.

Weiter befindet sich im
Karton des BIT 90 ein recht
ordentlich wirkendes Netz-
teil. Der wirme-intensive
Spannungsregler  befindet
sich im Netzteil und nichtim
Computergehause! Dazu
noch Kabel, um alles mitein-
ander zu verbinden. Selbst
das Kabel, um den BIT 90 an
einen Monitor mit Video-
und Toneingang anzuschlie-
Ben. ist vorhanden.

Als letztes fillt mir ein recht
diinnes, englisches Hand-
buch in die Hénde: "Opera-
tion Manual™.

Nach ein paar Trocken-
iibungen auf der Tastatur -
sie scheint sich recht gut be-
dienen zu lassen: Ein deut-
licher Druckpunkt ist vor-
handen -will ich das Geriit
erst einmal anschlieBen.
Also das Kapitel "How to po-
wer on your BIT 90 com-
puter” aufgeschlagen und
alle Anschliisse hergestellt.
Alles schén und gut, aber
welchen Kanal braucht der
Computer? Im ganzen Ka-
pitel ist nichts erwihnt. Also
versuche ich es mit Kanal 36,
denn da liegen ja auch die
anderen Computer. Und
weiter mit der Anleitung:
"Your TV screen will display
the color title "BIT 90™, ...".
Bei meinem tut sich nichts.
Also doch nicht Kanal 36.
Ich wende mich noch einmal
der Anleitung zu: Nichts! Es
steht nicht drin. Vielleicht

steht es woanders, und
tatsachlich: "Appendix 11
Hardware  Specification”.

Aufderletzten Seite wird un-
ter den technischen Daten er-
wihnt, daB Kanal4 im VHF-

Bereich benutzt wird. Jetzt
bekomme ich auch ein deut-
liches Farbild. und es meldet
sich das BIT 90 BASIC. Im

EDIT- bzw. Kommando-
Modus (d.h. immer. wenn
man Kommandos bzw. Zei-
len eingibt und #andert, also
kein Programm l4uft) ist der
Bildschirm griin mit schwar-
zen Zeichen. Das ist schein-
bar nicht verdnderbar.

Die mehrfache Tastenbele-
gungerweist sich alssehrein-
fach zu handhaben: GroB-
und Kleinbuchstaben sind
wie gewohnt zu erreichen.
Befehle und Kommandos
konnen alle auch in Einzel-
buchstaben eingegeben wer-
den. Die vordefinierten
BASIC-Worter miissen nicht
benutzt werden, obwohl sie
es dem Anfianger leichter
machen. Wenn man gleich-
zeitig auf BASIC und eine
Taste driickt. erscheint das
entsprechende BASIC-Wort
auf dem Bildschirm (d.h. bei
drei Tasten passiert nichts:
Die fiir Diskettenbetrieb vor-
gesechenen Worter OPEN,
CLOSE und DELETE funk-
tionieren ohne Erweiterung
nicht). Auch die Grafik ist
leicht zu erreichen. Ein

6 HomeEcOMPUTER

NOVEMBER 1984




Druck auf die "Bit 90"-Taste,

und man ist im Grafik-
Modus. Leider wird dies
nicht durch verdnderten

Cursor angezeigt.

Jetzt sind mit oder ohne
SHIFT die zwei Grafik-
zeichen, die auf die Tasten
gemalt sind. zu erreichen.
Ein weiterer Druck auf die
BIT 90-Taste, und man ist
wieder im Text-Modus.

BIT-BASIC ist eigenwillig
So. der Computer ist an-
geschlossen, die Tasten sind
ausprobiert: also kann es
nun losgehen. Das BASIC
erweist sich als das tbliche
Microsoft-BASIC mit Er-
weiterungen (siche auch Ta-
belle). Schade. daB immer
noch die Stringfunktionen
LEFTS. RIGHTS. und MID$
benutzt werden. obwohl HP,
SINCLAIR und andere ohne
diese Funktionen auskom-
men. dafiir aber eine unein-
geschrinkte Indizierung von
Zeichenketten zulassen.

Als Benutzer eines SIN-
CLAIR-SPECTRUM fallen
mir zunidchst eine ganze
Menge Einschrinkungen ins
Auge:

Die Zeilenlange ist nicht be-
liebig, sondern maximal 128
Zeichen lang. ebenso die ein-
zelnen Strings. Weiter kon-
nen keine beliebig-dimensio-
nalen Felder mit beliebigen
Elementen  dimensioniert
werden. Maximal 3 Di-
mensionen mit je 255 Ele-
menten sind erlaubt. Mit
OPTIONBASE kann der
Basis-Index auf 0 oder 1 ein-
gestellt werden. Bei DIM fallt
auch der erste ROM-Fehler
auf: Bei dem Versuch, ein
Feld zu dimensionieren, das
nicht mehr in den Speicher
paBt, steigt der Computer
aus. Selbst die RESET-Taste,
die normalerweise ohne Pro-
grammverlust funktioniert,
rettet nichts mehr. Ich denke,

die Fehlermeldung "OUT
OF MEMORY" wiire ange-
brachter gewesen.

Bei Variablen werden immer
nur die ersten zwei Zeichen
des Namens beriicksichtigt,
obwohl er beliebig viele ha-
ben darf. String- und di-
mensionierte Variable sind
nicht nur, wie etwa im ZX-
BASIC. auf einen Buchsta-
ben festgelegt. Selbster-
klirende Variablennamen
sind in allen Fillen, sogar bei
FOR-NEXT-Schleifen, mog-
lich. Leider sind aber bei mit
DEF FN definierten Funktio-
nen nicht mehrere Para-
meter zu verwenden. aber bei
Benutzung von Variablen, die
sowohl in der Funktion als
auch im Programm vorkom-
men. ldBt sich das umge-
hen.

Etwas problematischer wird
die Einschrankung bei ver-
schachtelten = FOR-NEXT
und GOSUB-Schleifen. Die
maximale  Schachtelungs-
tiefe ist 10. Wird diese iiber-
schritten. indem man etwa
hdaufiger aus einer FOR-
NEXT-Schleife heraus-
springt, erscheint "OUT OF
MEMORY". Aus FOR-
NEXT-Schleifen herauszu-
springen mul man ebenso
unterlassen. wie ein mit
GOSUB  angesprungenes
Unterprogramm nicht mit
RETURN zu verlassen.
Positiv fallt auf. daB eindi-
mensionale Felder bis zu 10
Elementen nicht durch DIM
erzeugt und auch die ganzen
Variablen nicht vorher defi-
niert werden miissen. Sie ha-
ben eben den Wert 0 oder
sind ein Leer-String, wenn
sie noch nicht im Programm
vorkamen. Bei Stringvaria-
blen sollte man allerdings vor-
sichtig sein. da ein weiterer
ROM-Fehler den Computer
manchmal zum Aussteigen
bringt. wenn ein nicht defi-
nierter String verwandt wird.

Aber das
manchmal.
Die oben erwidhnten Ein-
schrankungen sprechen aber
nicht gegen den BIT 90, da
die meisten Computer dhn-
lichen Einschrinkungen
unterliegen.

Beim Eingeben eines Pro-
grammes fallen einige Dinge
auf, die fir Computer dieser
Preisklassg, (leider) noch
nicht selbstverstiandlich sind:
Mit EDIT laBt sich jede be-
liebige Zeile sofort zum
Editieren auf dem Bild-
schirm bringen. Der BIT 90
hat zwar "nur” einen Zeilen-
Editor. der ist dafiir aber aus-
gereift. Mit den Cursortasten
kann man (ohne standig
SHIFT zu driicken) beliebig
in der Programmzeile hin-
und herfahren. Die iber den
Cursortasten angebrachten
Tasten DELete und INSert
erlauben einfaches und
schnelles Ausbessern von Feh-
lern oder Erweitern von Zei-
len. Mit AUTO lassen sich
beider Eingabeldngerer Pro-
gramme die Zeilennummern
in beliebigem Abstand auto-
matisch vorgeben. AuBerdem
gibt es den Befehl RENUM,
mit dem das Programm um-
numeriert werden kann. (Bei
lingeren Programmen dau-
ert es derzeit noch sehr (!)
lange. Ich nehme an, daB
auch hier ein Fehler im
ROM ist).

Weitere Befehle, die nicht
ganz selbstverstandlich sind:
ON ERR GOTO, IN, OUT,
TRACE und UNTRACE.
Auflerdem kann mit JOY-
ST(x) der Joystick abgefragt
werden.

passiert nur

In Sachen Grafik eine 1"

Interessant ist bei einem Ho-
mecomputer natiirlich im-
mer die grafische Seite.
Schon im Text-Modus zeigt
der BIT 90 Erstaunliches: 16
Farben sind wahlweise als

Vorder- oder Hintergrund-
farbe eines jeden Zeichens
zu verwenden. Die Grafikbe-
fehle erinnern sehr stark an
den TI 99/4A: Mit CALL
CHAR konnen alle 256
Zeichen frei definiert werden
und mit CALL HCHAR und
CALL VCHAR beliebig auf
den Bildschirm positioniert
werden. Mit CALL CHR-
COL werden die Farbwerte
einzelner Zeichengruppen
festgelegt. Ebenso konnen
die Zeichen natiirlich auch
mit PRINT auf den Bild-
schirm gebracht werden, al-
lerdings mit Ausnahme der
Steuerzeichen. Leider fehlt
PRINT AT oder so etwas
dhnliches, aber dies ist durch
einfache POKEs auszu-
gleichen. Zusitzlich zu die-
sen hervorragenden Eigen-
schaften des TI 99/4A kom-
men noch 32 Sprites. Mit
dem Befehl CALL SPRPTN
konnen 128 verschiedene
Shapes fiir Sprites definiert
werden. die mit dem Befehl
CALL SPRITE an jeder be-
liebigen Pixelposition des
Bildschirmes in jeder der 16
Farben dargestellt werden
konnen. Wird ein Sprite von
einer Position zur nichsten
bewegt, erscheint an der
alten Position automatisch
der alte Hintergrund.

Wer wissen will, zu welchen
Grafikmoglichkeiten der
BIT 90 fahig ist, braucht sich
nur die COLECOVISION-
Kassetten anschauen! Alle
Grafikmoglichkeiten  sind,
wenn auch nicht so schnell,
vom BASIC aus erreichbar.
Eines stand nicht im Hand-
buch, sondern auf einem
nachgereichten Zettel: Die
Sprites sind in 4 GroBen
darstellbar:

1. 8 x 8 Pixel in normaler
Grobe (1 Zeichen)

2. 8 x 8 Pixel in doppelter
GroBe (2 x 2 Zeichen)

3. 16 x 16 Pixel in normaler
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GroBe (2 x 2 Zeichen)

4. 16 x 16 Pixel in doppelter
GroBe (4 x 4 Zeichen)

Die verschiedenen GréBen
sind allerdings nur durch
POKEs und einen Maschi-
nenaufruf zu erreichen:
POKE 28692,a:POKE
28693,b: CALL 9515

Im Text-Modus wird a mit 0
beschrieben und b miteinem
Wert zwischen 192 und 195,
wobei 192 fiir 8 x 8 Pixel in
normaler GrofBe steht. im
hochauflésenden Grafikmo-
dus hata den Wert 2. Bei 16 x
16 Pixels benutzt ein Sprite
vier  aufeineinderfolgende
Shapes, so daB insgesamt
statt der 128 nur noch 32 Sha-
pes zur Auswahl stehen.
AuBer dem hier beschriebe-
nen Text-Modus (Mode 0)
mit 32 x 24 Zeichen stehen
zwei weitere Modi zur Verfii-
gung, in denen auch mit
Sprites gearbeitet werden
kann, aberkeine Zeichen auf
den Bildschirm gebracht
werden konnen, also auch
kein Text:

Hochauflosende Grafik
(Mode 1): 192 x 256 Pixels in
16 Farben, wobei jeweils 8
Pixels nebeneinander nur
zwei Farben aufweisen kon-
nen. (Die Farbauflosung ist
also 8fach so gut, als beim
SPECTRUM).
Niedrigauflosende  Grafik
(Mode 2): 64 x 48 Pixel in 16
Farben. Jeder Pixel kann
eine der 16 Farben aufwei-
sen. Wozu dieser Modus
sinnvoll ist, ist mir nicht
klar.

Fiir beide Grafikmodi gibt es
einen erweiterten PLOT-
Befehl, mit dem ganze Figu-
ren gekennzeichnet werden
konnen. PLOT x.y.c setzt ei-
nen Punkt in der Farbe c,
wihrend PLOT TO x.y.c eine
Linie zu Punkt x,y zeichnet.
Mit PLOT xI, y1 TO x2, y2
TO x3, y3 konnen komplette
Zeichnungen erstellt werden.

VermiBt habe ich die Befehle
CIRCLE und FILL.
Apropos Grafik: Das RAM
fir den Bildschirm liegt
parallel zum ROM und ist
mit PEEK und POKE nicht
erreichbar. Dafiir benutzt es
auch keinen Programm-
speicher. Das heillt, wenn Sie
einen BIT 90 mit 18KB RAM
kaufen, sind 16 KB fiir das
BASIC-Programm und 2 KB
fir Systemvariable. (Mit Ma-
schinensprache ist es aller-
dings moglich,das Video-
RAM einfach zulesen, da die
notwendigen Routinen im
ROM enthalten sind. Auch
in Basic geht es mittels IN- und
OUT-Befehlen, obwohl Be-
fehle wie VPOKE und
VPEEK sicher von Vorteil
gewesen wiren.)

Der Bit kann sich hébren
lassen:

Von der Grafik zum Sound: 3
Ton- und ein Rauschkanal
stehen zur Verfiigung. Die
Programmierung ist denk-
bar einfach. Mit MUSIC
kann fiir jeden Kanal die Ton-
folge festgelegt werden (iib-
liche Notation), mit TEMPQO
die Geschwindigkeit und der
Befehl PLAY bringt dann al-
les zur Ausfilhrung. Die
Rauschmoglichkeiten sind
im englischen Handbuch lei-
der nicht erwidhnt: Es ist Ka-
nal 3! Es ist sogar moglich,
daB eine mehrstimmige Me-
lodie stindig wiederholt
wird: Ein einfacher Stern vor
der Tonfolge im Musik-
Befehl sorgt dafiir. So kann
die Musik wihrend eines
ganzen Spieles ertonen.
Auch hier zeigen die COLE-
COVISION-Kassetten, was
tatsdchlich moglich ist ... von
Basic aus. Die Musik kann
iber einen Verstirker wie-
dergegeben werden, aber
auch tber den Fernseher.
(Auchbeiden Ténen konnen
mittels OUT-Befehlen Dinge

erreicht werden, die BASIC
nicht vorsieht, etwa extrem
hohe oder tiefe Tone, oder
Zwischentdne fiir Freunde
experimenteller Viertel-
oder Achteltonmusik.)
Weitere technische Daten:
Ubertragungsrate zum Kas-
settenrecorder: 2400 Baud
(sehr schnell). Ich brauchte
ein wenig, bis mein Kasset-
tenrecorder mit LOAD und
SAVE fehlerfrei klarkam.
ROM: laut Handbuch 24 K,
wobei 16 K vom BASIC les-
bar sind. Ein Monitor-ROM
ist wohl vorhanden. wird
aber nach der Initialisierung
des Computers nicht mehr
gebraucht.

RAM: 16K Video-RAM und
18 K Benutzer-RAM. er-
weiterbar auf 34 K.
Erweiterungen:
Druckerinterface mit Soft-
ware im ROM. Die Befehle
LLIST, LPRINT. und PRTSC
sind moglich, wobei PRTSC
in allen Bildschirmmodi
eine HARDCOPY des Bild-
schirmes auf EPSON-kom-
patible Grafikprinter bringt!
Das Druckerinterface kann
an jeden Printer mit Centro-
nics Interface angeschlossen
werden. Ich hatte mit mei-
nem EPSON MX-80 III
keine Probleme!

Weiter sollen erscheinen: In-
terface fiir Floppy-Laufwerk.
Farbdrucker, ASSEMBLER
in ROM-Cartridge und ein
Adapter, um auch ATARI-
Kassetten mit dem BIT 90
abzuspielen.

Erhiltliche Software:
Samtliche COLECOVISION-
Kassetten sind auf dem BIT
90 abspielbar. Aulerdem soll
es diese Spiele dann auch
(wesentlich preiswerter) auf
Tonbandkassette geben.
Von WICOSOFT war zu er-
fahren, da es mit der baldi-
gen Markteinfiihrung des
BIT 90 auch ein Angebot an

deutscher Software von deut-
schen Autoren geben wird:
Disassembler und Assem-
bler, ein Text- und ein Kartei-
programm und natiirlich
auch verschiedene Spiel-
und Lernprogramme.

In Taiwan, dem Herkunfts-
land des BIT 90. gibt es be-
reits eine ganze Reihe an
Programmen, die es dann
sicherlich auch in Deutsch-
land geben wird.

Urteil:

Negativ:

Das ROM enthilt noch eini-
ge Fehler. VPOKE und

VPEEK und evtl. die Funk-
tion SCRN sollten einge-
baut werden.

Das englische Manual ist
entsetzlich. Einige Befehle
werden nicht erwidhnt und
wer keine Ahnung von Basic
hat, bekommt  Schwie-
rigkeiten. Es war allerdings
zu horen, daB das deutsche
Handbuch wesentlich ver-
bessert werden soll!

Eine Gummitastatur ent-
spricht nicht mehr dem Stan-
dard! Sie ist zwar recht gut
und brauchbar, diirfte aber
einige abschrecken. Meine
Meinung: Lieber 20 DM
mehr gezahlt und eine
“richtige” Tastatur. Anderer-
seits sollte die Tastatur nie-
manden vom Kauf zuriick-
halten. :
Die SAVE- und LOAD-
Sicherheit  sollte hard-
wareseitig verbessert wer-
den.

Alles in allem: Nachteile, mit
denen man leben kann.
Wenn man sie kennt. stdren
sie nicht mehr.

Positiv:

Hervorragendes BASIC.
komfortabler Zeilen-Editor.
wirklich excellente Grafik-
und Ton-Moglichkeiten.
Nur wenige Homecomputer
dieser Preisklasse ziehen da

8 HomecompuTER
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voll mit! Gleichzeitig voll-
wertiger Homecomputerund
Telespiel-Konsole.

Grafik und Ton sind in
BASIC voll auszuschopfen.
An/Aus-Schalter am Gerit,

RESET-Taste fir Warm-
Start. AnschluBl fir Farb-
monitor mit “composite Vi-
deo” und Toneingang. Uber-
sichtlich angebrachte Cur-
sor-Steuertasten.

Summe:

Ein empfehlenswertes Gerit
fiir den Computer-Hobby-
isten. Man bekommt sehr
viel geboten fiir sein Geld.
Wer gerne einen guten Ho-
mecomputer haben méchte.
andererseits aber eine erst-
klassige Spielkonsole. wird
bei der Auswahl nicht am
BIT 90 vorbei kommen. Au-

TRUM. Andererseits: Das
sagt so gut wie gar nichts aus.
Wichtig ist hier: Das BASIC
des BIT 90 erlaubt sehr. sehr
schnelle Verdnderungen des
Bildes durch Befehle wie
CALL CHAR und CALL
CHRCOL. Was nutzt es ei-
nem Computer, wenn er 10
mal schneller rechnen, aber
diese Befehle nicht simulie-
ren kann?

Das BIT 90 BASIC:

ABS(. ASC(. ATN(. AUTO.
BYE. CALL. CALL CHAR.,
CALL HCHAR: CALL
VCHAR. CALL SCREEN.,
CALL SPRITE; CALL
SPRPTN. CALL CHRCOL.,
CHR$(.CLOSE +). CLEAR,
CONT. COPY ON ).
COPY OFF + ). DATA.
DEL.DELETE +). DEF FN,

Commodore: Kassette

POKE, POS, PRINT,
PRTSCR +). RANDO-
MIZE, READ, REM, RE-
SUME, REC +), RIGHT$(,
LEFT$(, RENUM, RE-
STORE, RND(, RUN,
SAVE, SIN(. SGN(, SQR(.
SPC, STEP, STOP, STRS(.
TAB(. TAN(. TEMPO,
THEN. TO, TRACE., UN-
TRACE. VAL(, WAIT,AND,
OR, NOT, BLOAD, BSAVE
+) Befehle sind nur bei an-
geschlossenem Druckerinter-
face (Centronics) verwend-
bar.
+) Befehle sind nur bei an-
geschlossener Floppy-Einheit
verwendbar.

(R. Hiilsmann)

Wariof theWorld . ..o e wmimmmnsimmsins e 39,- DM
Spectrum: Kassette
Warofthe World . oovvnmn son s sempsmvrsimm wmsimamssias 39,- DM
beide Fassungen in Deutsch, ab November erhaltlich.
Spectrum 48K Commodore 64
Manic Miner. ............ 2590 DM  JetSetWilly ............ 29,90 DM
[T T 2590DM  Crazy Ballon............. 29,90 DM
Orion ..., 2590 DM  Dinky Doo .............. 29,90 DM
Push-Off................ 2590 DM  Manic Miner.............29,90 DM
L1 6T P 25,90 DM VIC 20
Tribble Trubble. .......... 25,90 DM
Space Joust. ... .. e 29,90 DM
Space Swarm............ 29,90 DM
auf Diskette: Perils of Willy. . .......... 29,90 DM
Jet SetWilly. .............. 39.- DM BASIC AID auf Cartridge .... 179,- DM
Oxford Pascal ............ 199,- DM Quickshot Joystick Il........ 39,- DM

Staubschutzhaube f. CB4. .. .. 14,- DM

Exclusiv in Deutschland

CPL

Computer Plus Soft GmbH

BAHNSTR. 22-26

4220 DINSLAKEN

T:02134/7905

Héandleranfragen erwiinscht

-

e

BESTELLCOUPON

Berdem sollen die Erweite- DIM. EDIT, ELSE. END. | _ |
rungen auch sehr preiswert EOF( +), EXP(. FOR. FRE. [ Ich bestelle: Rek: I
sein. BN. GOSUB. GOTO.
HEXS( HOME. IN(. IF. | |
Zum Schlu: INT(, INKEYS, JOYST(. l |
Fir die Benchmark-Fana- LEN. LET, LIST. LLIST +).
tiker: Von der Arbeitsge- LPRINT + ). LOAD. LN(. | & _ I
schwindigkeit her ist dieser  LOG(. NEXT, NEW. MU- | zzgl. 3, DM Versand esamt: [
Z-80-Rechner etwa mit dem  SIC, MID$. ON GOTO, ON Nachnshme'D  Verrechuungssehicck £l
ORIC oder dem TI99-4A zu  GOSUB, ON ERR GOTO. | cea 0 vIC20 O Spectrum O |
vergleichen und wesentlich  OPN +), OPTIONBASE, ! |
schneller als der SPEC- OUT. PEEK(. PLAY. PLOT. - Datum, Unterschrift I
NOVEMBER 1984 HOMECOMPUTER




Heute wollen wir eine
neue Serie beginnen.
Wie der Titel schon
sagt, handelt es sich um
Schachprogramme.
Diese Serie soll zeigen,
wie weit die heutigen
Schachprogramme in
der Lage sind, einen voll-
wertigen Gegner zu er-
setzen. AuBerdem soll
ein Vergleich zeigen,
wie stark sie sind,
welche Rechenzeiten
sie bendtigen und #dhn-
liches mehr.

Dieses Mal spielen der
Spectrum mit "Chess the
Turk™ gegen den Commo-
dore 64 mit "Caissa”. Caissa
hat zwar den Vorteil. daB es
auch die Bedenkzeit des Geg-
ners ausnutzt. was man ihm
sicher nicht als Nachteil an-
lasten kann.

Nun zum Spiel:
Caissa: weill
Chess the Turk: schwarz

Caissa zeigtsich schon in der
Anfangsphase sehr agressiv.
Chess the Turk dagegen
spielt eher auf sicher. Bevor
das Spiel begann, wurde
Caissa auf 90 Sekunden
Denkzeit eingestellt (Caissa
lalt abrigens eine Einstel-
lung von 4 Sek. bis 10 Stun-
den zu). Chess the Turk er-
laubt nur die Eingabe vom
Schwierigkeitsgrad und zwar
von 0-6. Wir stellen ihn auf
Stufe 3, um ebenfalls 90
Sekunden durchschnittliche
Spielzeit. so die Anleitung,
zuerhalten. Nach dem9. Zug
zeigen sich schon leichte
Stellungsvorteile fiir weiB.
Danach wird das Spiel etwas
ruhiger. Beide Computer
kiimmern sich nun um ihre
Entwicklung. Im 11. Zug
macht Caissa die kleine
Rochade trotz gedffnetem
Bauern. - Vielleicht etwas
leichtsinnig, aber immerhin

Schachprogramme unter sich

10 HomecompuTER
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verschafft er sich dadurch
eine gedffnete Turmlinie. In
der Mittelphase (um Zug 12),
sicht es so aus, als wiirden
sich beide etwas zuriick-
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halten. um den anderen bes-
ser abschidtzen zu konnen.
Caissas Vorausberechnun-
gen erreichen etwa 4-5 Halb-
ziige: bei Chess the Turk ist

diesleider nichtsichtbar. Die
Darstellung der Figuren ist
iibrigens, meiner Meinung
nach, beim Spectrum etwas
besser, was aber wohl ein
subjektiver Eindruck ist. Bei-
de Programme greifen im-
mer nur mit einzelnen Figu-
ren an, so daB ein groBerer
Angriff nicht zustande
kommt. Bis zum 16. Zug hat
weil} iibrigens nur halb soviel
Zeit gebraucht, wie Chess the
Turk, was wohl sicher darauf
zuriickzufithren ist, daB
"Caissa” im voraus denkt.
Caissa’ tut dies meiner An-
sicht nach, nach folgender
Methode:

Caissa nimmt an, daB der be-
ste Zug seiner Meinung nach
gespielt wird und iiberlegt
sich darauf die Antwort.
Wird nun dieser Zug gespielt,
so kann es vorkommen, daB3
Caissa sofort antwortet.
Wird aber ein anderer Zug
gespielt, so verwirft es seine
Berechnungen und beginnt
von vorne. Beide Programme
zeichnen sich durch gut iiber-
legte Spielweise aus, so daB
auch geiibte Spieler ihre
Schwierigkeiten haben wer-
den. Nach dem 47. Zug fangt
Caissa plotzlich aus uner-
kldrlichen Griinden von
vorne an. Moglicherweise lag
es an unserem SX-64; ein
tragbarer C-64 mit einge-

bauter Floppy und Bild-"
schirm. Diese hat nidmlich .

die = merkwiirdige
schaft hin
abzustiirzen.
Zuriick zum Spiel: Wir befin-
den uns mittlerweile im
Endspiel. Beide Programme
zeigen nun deutliche Schwi-
chen, die wohl ficht sein
miiBten, aber eine alte Krank-
heit von Schachprogrammen
ist. So werden Ziige gespielt,
die auBer einem kleinen
Schach nichts bringen. Erst
langsam erkennen beide Pro-
gramme, dall es nun auf die
Bauern ankommt. Aber statt
vorzuricken, um sich eine
Dame zu holen, sind beide
damit beschiftigt, die geg-
nerischen Figuren zu fres-
sen. Im 16. Zug allerdings
iiberrascht Caissa (im 7.
Halbzug  vorausdenkend)
durch ein berechtigtes Turm-
opfer. Eine seltene Ange-

Eigen-
und wieder

wohnheit unter Schachpro-
grammen. Nun da sich das
Feld etwas gelichtet hat, zeigt
Caissa, wer der Meister ist,
obwohl Chess the Turk noch
Chancen auf ein Remis hat.
Auch im 25. Zug begeht the
Turk den Fehler, den geg-
nerischen Bauern nicht zu
nehmen. Caissa hitte nun die
Chance, sich eine Dame zu
holen. Stattdessen bemich-
tigt-er sich des letzten schwar-
zen Bauers. Der schwarze
Konig ist nun allein. Im 30.
Zug endlich erkennt Caissa,
daB er noch einen Bauern
hat, den es vorzuziehen gilt.
Dachte man  nun, Caissa
hitte wahrgenommen, daBer
nur noch mit Hilfe einer Um-
wandlung des Bauern gewin-
nen kann, so ist man doch-
sehr iiber den 35. Zug er-
staunt. Im 36. Zug fingt er
sich und zieht ein. Auch sein
nachster Zug G8-B8 148t er-
kennen, daB seine Program-
mierer gut Schachspielen
konnten.

Alles in allem muBl man sa-
gen, daB wenn das Endspiel
schoner gewesen wire, es
eine gute Partie war, die
durch unsere Zugliste, fiir je-
den nachspielbar ist:

Folgende Programme wer-
den iibrigens an unserem
Turnier teilnehmen:

-C-64: Colossbs

Caissa
Grandmaster
Sargon II

Spectrum: Chess the Turk
Masterchess I1
Psion-Chess

The Chess Player

ZX-81: Psion-Chess
ZX-Chess I1

Oric I: Oric-Chess
Dragon: Cyrus Chess

Falls noch der Wunsch be-
stehen sollte, andere Schach-
programme mitspielen zu
lassen, so kénnen wir IThnen
diesen Gefallen nur dadurch
tun, wenn Sie uns Ihr Schach-
programm leihweise zur Ver-
fiigung stellen.

(hf)
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Fighter-Command

fiir den TI-99/4A Extended Basic

Stellen Sie Ihren Monitor oder Fernseher nochmals ein, damit Sie
den guten Ton und die Grafikeffekte von Fighter-Command

genieBen konnen.

Sie steuern einen Jagdbomber, der ge-
gen Panzer, Abfangjéger und Schiffe
kimpfen muB.

Phase 1:

Angriff der Panzer: Zwei Panzer, aus-
geriistet mit Fliegerabwehrkanonen,
greifen Sié¢ an. Ihr Jagdbomber (mit
Senkrechtstarteigenschaften) kann
sich dagegen wehren, indem Sie Bom-
ben auf die Panzer werfen, die durch
Driicken des Feuerknopfes ausgelost
werden.

Fiir einen getroffenen Panzer erhalten
Sie 100 Punkte. Treffen die Panzer aber
Sie, dann wird Ihnen eines Ihrer 5
Flugzeuge abgezogen.

Der Senkrechtstarter bewegt sich auf
und ab (Joystick). Sie konnen das Flug-
zeug beschleunigen (Joystick nach
rechts) oder abbremsen bzw. riickwirts
fliegen (Joystick nach links).

In den Boden diirfen Sie Thr Flugzeug
natiirlich nicht rammen. Wenn Sie
1100 Punkte erreicht haben, geht's
weiter im Programm.

Phase 2:

Nun wird’s schwieriger. Drei Abfangji-
ger greifen an, die sich ebenfalls wie Sie
im Tiefflug befinden. Mit feuerspeien-
den Kanonen kommen sie Ihnen
entgegen.

Aber Sie sollen sich ja nicht gleich ab-
knallen lassen. SchieBen Sie den Jigern
einfach eine Ladung Blei aus Ihren
Maschinenkanonen entgegen (durch
Driicken des Feuerknopfes). Wenn Sie
10 AbschiiBe gemacht haben, geht es
weiter in Phase 3.

Phase 3:

Nun befinden Sie sich iiber dem offe-
nen Meer. Zwei kleine Schnellboote
(noch groB genug um tédliche Flag zu
tragen) beschieBen Sie. Sie setzen wie-
der Bomben ein um nach 10 versenkten
Schiffen zur nichsten Aktion zu
gehen.

13

Phase 4:

Phase 4 ist wie Phase 2, nur die Marine-
flieger haben diesmal etwas gegen Sie.
Anmerkung: Es gibt Blindgénger in der
Munition beider Seiten.

Variablenliste:

A: Variable fiir
Schleife

P: Punkte

R: Flugzeuge

HS: Highscore
LY,C: Laufvariablen
X,Y: Joystick :

GUT: Variable zur Aktionsansteue-
rung (wenn bestimmte Punktzahl er-
reicht nichste Phase)

X1,Y1: Spritepositionen
AA,BB,BUM,C: Diverse Treffervaria-
blen

Al1,B1,A2,B2 usw.: Spritepositionen des
Gegners ;

COL: Farbbestimmung

A: Zihler fiir Aktionsdurchgang

K: Tasiatuf, Feuerknopfanzeige

S: Statusvariable

READ (Sound)-

12 HomecompuTeR
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100 !  FIGHTER-COMMAND
L s 2 et
(C) STEFAN SCHAPER
110 GUT=1000
120 CALL CHAR(96,"3C4291A1A1
91423C")
130 CALL CHAR (36, "01042000468
440201010244580024000C046008
4808BCAECACOAL90819404401
Q")
140 CALL CHAR({40,"0104200068
440201",41, "1F3FEFBOEFASEF",
42, "578A14788989999D" , 43
» "FFFFFFO1FESSFE")
150 CALL CLEAR :: DISPLAY AT
(15, 3):"F I GHTER COM
MAND®"
160 DISPLAY AT(3,3):"* STEFA
N SCHAPER"
170 FOR I=1 TO 35 :: READ A
:: CALL SOUND(100,A,0):: NEX
TiT
180 CALL SDUND{600,1000,1)
190 DISPLAY AT(20,3):"PRESS
FIRE TO START !" :: CALL KEY
(1,K,8)z: IF K{>18 THEN
190
200 R=5 :: P=0 :: RUT=1000
210 RANDOMIZE
220 CALL CLEAR :: CALL SCREE
N(3)
230 CALL CHAR{140,"0081C3E7F
FFFFFFF")
240 CALL HCHAR({(24,1,140,32)
250 CALL MAGNIFY(3):: CALL C
HAR (120, "002030283C7F3F1F", 1
21, "1F", 122, "00000000609
04CFF", 123, "FC")
260 CALL CHAR(124,"000000000
000E600", 125, "", 126, "0000000
0000066",127,"")
270 CALL CHAR(128, "000000402
0100BOF", 129, " 1F3FEFB0EFASEF
", 130, "000000000000FCFF"
, 131, "FFFFFFO1FESSFE")
280 CALL CHAR{132, "00BOCOFEF
FFECOBO™, 133,V 134, *¥, 135, ®
"y
290 CALL CHAR({13&,"000000804
02010",137,%",138,"",139,"")
300 COL=2
310 CALL SPRITE(#1,120,13,90
L40)
320 CALL SPRITE(#10,128,COL,
173,200,0,-20,#11,128,C0L, 17
3,110,0,-20)
330 CALL JOYST(1,X,¥):: CALL
MOTION(#1,Y*-4,0)
340 IF %=4 THEN W=W+-S5 ELSE
IF X=-4 THEN W=W+5 :: IF W¢-
90 THEN W=-90
350 IF W>30 THEN W=30
360 IF W<-100 THEN W=-100
Z70. CALL MOTION{(#10,0 W, #11,
0,W)
380 CALL KEY{1,K,S):: IF K=1
B8 THEN GOSUE S00 ELSE CALL P
DSITION (#1,X1,Y1)
390 IF INT(RND¥2)=1 THEN GOS
UB 580 ELSE 400
400 CALL POSITION(#12,AA,BR)
:: IF AAC1O THEN CALL DELSPR
ITE(#12,#13) :
410 FOR I=10 TO 13 :: CALL C
DINC (#1,#1,16,@):: IF @ THEN
550
420 NEXT I ‘
430 CALL PDSITION(#1,X1,¥1):
: IF X1»173 THEN 450
440 CALL POSITION(#10,X2,Y2)
:: IF Y2{25 THEN CALL LOCATE
(#10,173,240)

450 CALL POSITION(#11,X3,Y3)
13 1F Y3<25 THEN CALL LOCATE
(#11,173,248¢)

460 CALL COINC#10,#3,25,A):
: IF A THEN 740 h
470 CALL COINC(#11,#3,25,B):
: IF B THEN 790

480 CALL JOYST(1,X,Y):: CALL
MOTION(#1,Y#-4,0):: CALL KE
Y(1,K,8):: IF K=18 THEN
BOSUB S00

490 GOTO 330

SO0 CALL POSITIDN(#1,X1,Y1):
: CALL SOUND({-500,-5,0)

510 CALL SPRITE(#3,132,2,X1,
Y1,30,-10)

520 CALL POSITION(#3,AA,EB):
: FOR I=AA TD 173 STER 34.::
CALL COINC(#10,%#3,19,5)

:: CALL COINC(#11,#%3,19,55):
: IF S THEN 740 ELSE IF.SS T
HEN 790

530 CALL JOYST{(1,X,Y):: CALL
MOTION (#1,Y#-3,0)
5S40 FOR C=10 TO 13 ::
DINC (#C,#1,15,@):: IF
650

550 NEXT C

560 NEXT 1 :: CALL DELSFRINE
(#3):: FOR I=1 TO 4 :: NEXT
I :: CALL DELSPRITE(#12,
#13)

570 RETURN

S8C IF INT(RND#2)=0 THEN RET
URN ELSE 590

590 CALL POSITION(#10,Z,0,#1
1,71,01):: CALL SOUND(-500,-
7,0)

600 CALL SPRITE(#12,1356,2,17+
1,0,-10,-20,#13,136,2,21+1,0
1,-10,-20)

610 FOR I=1 TO 120 :: FOR C=
10 TO 13 :: CALL COINC(#1,#I
+15,AR):: IF A THEN 490 :

: CALL JOYST(1,X,Y):: CALL M

OTION{#1,Y*-3,0)

620 CALL KEY(1,K,S):: IF K=1

8 THEN GOSUB 500

630 NEXT C 33 NEXT I :=: CALL
DELSPRITE (#12,#13)

640 GDTD 330

650 CALL SOUND{(1000,-7,0)::
CALL PATTERN(#1,36):: FOR I=

CALL C
@ THEN

1 T0 &0 2: NEXT 1. 3: CAL

L DELSPRITE (#1)

660 CALL DELSPRITE (#3)

&70 R=R-1 :: IF R=0 THEN 700
ELSE &80

680 DISPLAY AT(2,3):“SHIPS";

R :: CALL PATTERN(#1,120)::

CALL LOCATE(#1,90,40)

690 GOTO 330

700 CALL DELSPRITE(ALL):: DI
SPLAY AT(15,7):"GAME OVER"
710 DISPLAY AT(20,3):"NEW GA
ME- Y OR:N-?*

720 CALL KEY(0,K,S):: IF S=0
THEN 720 ELSE 730

730 IF K=121 THEN 200 ELSE S
TOFP

740 CALL SOUND(500,-7,0)

750 CALL PATTERN(#10,40):: F
OR I=1 TO 20 :: NEXT I

760 CALL DELSPRITE(#10,#3)::
P=P+100 :: DISPLAY AT(1,3):
“"SCORE:";P :: IF P>BUT T

HEN 890

770 CALL PATTERN{#10,128)::
CALL LOCATE(#10,173,220):: C
ALL MOTION(#10,0,W)

780 BOTO 330

790 CALL SOUND(500,-7,0):: C

ALL PATTERN(#11,40):: FOR I=
1 70 20 23 NEXT 1 21 CAL

L DELSPRITE (#11,#3)

800 P=P+100 :: DISPLAY AT(1,
3):"SCORE:"3P :: IF P>BUT TH
EN 890 .

810 CALL PATTERN(#11,128)::

CALL' LOCATE(#11,173,801:: CA

LL MOTION(#11,0,W)

820 GOTO 330

830 DATA 500,440,294,1100,39

3,310,200, 800,900, 1000, 1200,

1000

840 DATA 500,800,874,190,700

,876,330,123,560,827,2200,12

00,350,210

850 DATA 454,294,1100,494,11
10

860 DATA 120,900,5610,800

B70 CALL MOTION(#10,0,W,#11,

O, W)

B8B0 GOTO 32767

890 CALL MAGNIFY(3):: CALL D

ELSPRITE (ALL)

900 GUT=BUT+1000

910 RESTORE :: FDR I=1 TO 35
:: READ A :: CALL SOUND{(100
A, 0)z: NEXT I

920 CALL LOEATE(#1,90,40)

930 CALL CHAR({94&, "000000000E
113FFF",97,"3F", 98, "00000008
183878FEFF", 99, "FE")

940 CALL SPRITE(#10,96,2,90,
190,#11,96,2,120,190,#12,94,

2,60,190)

950 CALL SPRITE(#1,120,13,90
540)

960 CALL JOYST(1,X,Y):: CALL
MOTION(#1,Y#-3,0)

970 CALL POSITION(#1,X1,Y1):
: IF X1>173 THEN 1330

980 IF X=4 THEN W=W+-5 ELSE
IF X=-4 THEN W=W+5 :: IF W<{-
90 THEN W=-90

990 IF W>30 THEN W=30

1000 IF W<-100 THEN W=-100
1010 CALL MOTION(#10,0,W,#11
SO, W, #12,0,W)

1020 IF INT(RND#3)=0 THEN 12
[+ IR o

1030 CALL KEY(1,K,S):: IF K=
18 THEN GOSUB 1070

1040 FOR I=10 TO 15 :: CALL
COINC (#1,#1,15,@):: IF @ THE
N 1330

1050 NEXT I

1060 GOTO 940
1070 CALL SOUND(-400,-5,0)::
CALL POSITION{#1,X,Y)

1080 CALL SPRITE(#3,124,16,X

,¥,0,80)

1090 FOR I=0 TO 3 :: CALL CO
INC(#3,#10,10,A):: IF A THEN
1130 :: CALL COINC(#3,#
11,10,B):: IF B THEN 1170 ::
CALL EOINC(#3,#12,10,C)z::z I

F C THEN 1210

1100 FOR C=10 TO 15 :: CALL

COINC (#1,#C,13,@:: IF @ THE

N 1330

1110 NEXT C

1120 NEXT 1 :: CALL DELSPRIT

E(#3):: GOTD 940 :

1130 CALL PATTERN(#10,36)::

CALL SOUND(S00,-7,0):: P=P+1

00 :: DISPLAY AT(1,3):"S
CORE";P

1140 IF PYBUT THEN 1380
1150. CALL DELSPRITE (#10,#3):
: CALL PATTERN(#10,96):: CAL
L LOCATE (#10, INT (RND*150

) +1,250)

1160 GOTO 960

1170 CALL PATTERN(#11,36)::
CALL SOUND(500,-7,0):: P=P+1
00 :: DISPLAY AT(1,3):"S
CORE" 3 P

1180 IF P>BUT THEN 1380

1190 FOR I=1 TD 30 :: NEXT I
t: CALL DELSFRITE(#11,#3)::
CALL PATTERN(#11,96)::

CALL LOCATE (#11, INT(RND%150)
+1,250)

1200 GOTO 960

1210 CALL PATTERN(#12,36)::

CALL SOUND(S00.-7,0):: P=P+1
00 :: DISPLAY AT(1,3):"S

CORE"3P

1220 IF P>GUT THEN 1380

1230 FOR I=1 TD 20 :: NEXT I
:: CALL PATTERN(#12,96):: C

ALL DELSPRITE(#12,#3)::

CALL LOCATE (#12, INT (RND*150)

+] 5200}

1240 GOTOD 960

1250 FOR I=10 TO 12 :: CALL

POSITION(#I,A1,B1):: CALL SO

UND (400,-7,0)

1260 FOR Y=13 TO 15 :: CALL

SPRITE (#Y,124,2,A1,B1,0,-60)
22 NEXT Y

1270 CALL JOYST(1,X,Y):: CAL

L MOTION(#1,Y*-3.0):: CALL K

EY{1,K,S):: IF K=18 THEN
GOSUR 1070

1280 NEXT 1

1290 FOR I=10 TO 15 ::-CALL

COINC(#I,#1,15,@):: IF @ THE

N-1330 :: CALL JOYST(1,X"
«Y)z: CALL MOTION(#1,Y#-3,0)

:: CALL KEY(1,K,S)

1300 IF K=18 THEN GOSUB 1070
1310 NEXT I :: FOR I=13 TO 1

S :: CALL DELSPRITE(#I):: NE

b4 i

1320 GOTO 960

1330 FOR. I=13 TO 15 :: CALL

DELSPRITE (#I,#3):: NEXT I
1331 CALL SDUND(500,-7,0)

1332 CALL PATTERN(#1,38):: F

OR I=1 TO 30 :: NEXT I :: CA

LL PATTERN(#1,120):: R=R

-1

1333 IF R=0 THEN 1340

1340 DISPLAY AT(2,3).:"SHIFS"

R :: FOR I=13 TO 15 :: CALL
DELSPRITE (#1,#1):: NEXT

1

1350 CALL PATTERN(#1,120)::
CALL LOCATE(#1,90,40):: GOTO
760

1360 CALL DELSPRITE(ALL):: D
ISPLAY AT(13,3):"GAME OVER"
:: DISPLAY AT(20,3):"NEW
GAME Y OR N"

1370 CALL KEY(0,K,S):: IF S=
0 THEN 1370 :: IF K=121 THEN
200 ELSE STOP

1380 CALL CLEAR :: CALL SCRE

EN(8):: CALL CHAR(140,"00&60F
O1BFFFFFFFF"):: CALL HCH
AR{24,1,140,32)

1390 CALL CHAR(128,"",129,"8
02DIFFF7F3F1F00", 130, "", 131,
"82DCDBFFFEFCFB00")

1400 CALL CHAR (40, 002000423
1280502", 41, "402D1FFF7F3F100
".42,"0020084106281020",

43, "B2DCDBFFFEFCFB00")

1410 A=A+1 :: IF A/2<>1 OR A
/2<>2 THEN 310 ELSE 220 :: 1

F A/2<>1 THEN COL=15 ELS

E COL=2

1420 6OTO 310
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fiir den TI-99/4A
Extended Basic

- Beim Eintippen des recht umfang-
reichen Listings, welches den Ar-
beitsspeicher des TI-99/4A na-
hezu komplettiert, kann es bei
einigen Zeilen vorkommen, daB
der Cursor ’ansteht”. In diesem
Fall einfach ”Enter” driicken,
obwohl die betreffende Zeile
noch unvollstindig ist, eine et-
waige Fehlermeldung bitte igno-
rieren, anschlieBend ”FCTN”
und REDQO” driicken und so
die Zeile beenden.

Nach dem Start mit "RUN" (Alpha-
lock-Taste 16sen) erscheint der Bild-
schirmaufbau und der gewiinschte
Schwierigkeitsgrad ist mit "Enter” ein-
zugeben. 3 Schwierigkeitsstufen sind
moglich:

1: ist zum "Kennenlernen” und ganz
einfach zu gewinnen, da Herkules ge-
nug Geld hat.

2: auch noch einfach

3: man muB schon aufpassen, um nicht
vorzeitig pleite zu gehen.

Danach den Feuerknopf der Fernbe-
dienung driicken um das Spiel zu
starten. Kurze Zeit nach Eingang er-
scheinen 3 Tempel, Herkules und jede
Menge schrecklicher Ungeheuer: 2
grausige Spinnen, 4 Krokodile schwim-
men im FluB der Unterwelt namens
“Acheron”, das jenseitige Ufer wird von
einem feuerspeienden Drachen be-
wacht und die Tempel vom 3-kopfigen
Hollenhund “Zerberus”.

1) Herkules:
Wird mit Fernbedienung 1 (Joystick 1)
gesteuert, jede Richtung ist moglich. |
Ziel des Spieles ist, unter 3 Tempeln, je-
nen des "Hades™ zu zerstéren, um zum
“goldenen Vlies” zu gelangen. Die Zer-
storung des jeweiligen Tempels tritt
("computergesteuert”) ein, wenn sich
" Herkules genau unter den Torbogen
stellt. Wie seinerzeit in den legendiren
"Herkules-Filmen”, im Kino, stiirzt der @
betreffende Tempel mit Getdse ein.
Wurde der richtige Tempel zerstort,
liegt das goldene Vlies Herkules zu
FiiBen und ein Lied erklingt.

Wurde aber versehentlich (man muB es
ja erraten) der falsche Tempel zerstort!
gibt es 500 Drachmen Abzug vom
Reisespesenkonto des Herkules und er
wird wieder an seinen Ausgangspunkt
zuriickversetzt. Das Spiel ist aus, wenn
Herkules blank ist oder er wird von ei-
nem der zahlreichen Ungeheuer er- .
wischt. Im ersten Fall'wird er von Zeus
zur Strafe, weil er alles verpraBt hat in
einen schibigen Pleitegeier verwan-
delt, welcher in der oberen Bild-
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schirmmitte nach einigen hilflosen
Fliigelschldgen sitzen bleibt.

Im zweiten Fall wird Herkules von dem
entsprechenden Ungeheuer, in jeweils
eigener Manier, beseitigt. Die Spinne
uberfillt ihn, das Krokodil frift ihn
ganz einfach auf, der Drachen bespeit
Herkules ausgiebigst mit Feuer und Zer-
berus, der dreikopfige Hollenhund, beiBt
ihn.

Da nach dem Start ein Durchkommen
zu den 3 Tempeln vollig unmoglich ist.
muB sich Herkules des "Orakels von
Delphi” bedienen.

2) Das Orakel von Delphi:

Durch Driicken des Feuer-Knopfes
(Act.-Taste) erscheint am unteren Bild-
schirmrand ein Orakelspruch. welcher
den Ablauf des Spieles (Geschwindig-
keit der Sprites) wesentlich beeinfluBt.
AnschlieBend wird eine meist unver-
schimte "Orakelgebiihr” in Rechnung
gestellt, welche vom Reisespesenkonto
des Herkules abgezogen wird, dann

werden zwei Gegenstinde oder Waffen
ausgegeben, welche Herkules zur Be-
seitigung der Ungeheuer verwenden
kann und der Saldo des restlichen Gel-
des wird angezeigt.

Aber das Orakel ist meist zweideutig,
launisch und schadenfroh, denn wenn
Herkules von einem Ungeheuer .er-
wischt wird, stellt dies das Orakel
boshafter Weise auch noch schriftlich
fest.

Ist das Orakel iibel gelaunt, kommt es
vor, dal der freche Orakelspruch: "hore
meine Lehren., nun kannst Du Dich
zum Hades scheren™, erscheint und ge-
meiner Weise werden keine Waffen
ausgegeben aber dafiir 70 -‘Drachmen
"Orakelgebiihr” verrechnet. Es kommt
aber auch vor. daB das Orakel gut auf-
gelegt ist und gratis Waffen ausgibt.
Mit den beiden ausgegebenen Gegen-
stinden (FaB, Speer. Amphore, Axt
oder Felsbrocken) kann man die Un-
geheuer bewerfen und dieselben gegebe-
nenfalls zum Verschwinden bringen,

NOVEMBER 1984



\

S —

——

um moglichst unbehelligt zu den Tem-
peln zu gelangen.

Allerdings darf man, je nach dem ge-
wihlten Schwierigkeitsgrad, das Ora-
kel nicht zu oft befragen um wieder
neue Waffen zu erhalten. da das Orakel
gebiihrenpflichtig  und  Herkules
pleite ist, ist auch das Spiel zu Ende.

3) Die Fernbedienung hat mehrere
Funktionen:

Feuerknopf (Act.-Taste):

Start des Spieles am Anfang und
Ende.

Wihrend des Spieles wird das Orakel
befragt um auch Waffen zu erhalten.

. Joystick:

Steuerung fir Herkules in jede belie-
bige Richtung. Achtung! Wenn Herku-
les durch den "Acheron” schwimmt ist
zu beachten. daB er wesentlich langsa-
mer schwimmen als laufen kann. Es
ragt zwar nur sein Oberkdrper aus dem
Wasser aber die Krokodile sind sehr
gefihrlich.

NOVEMBER 1984
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Steuerung der Richtung fiir den Wurf
und Auslosung:

Es sind nur drei Richtungen moglich:
Senkrecht nach oben, schrig nach links
oder rechts (45 Grad). Herkules mar-
schiert zu einem der beiden Gegen-
stande...., bei Berithrung erhebt er
denselben, ab diesem Zeitpunkt. be-
stimmt die Stellung des Joysticks die
Richtung des Wurfes und lost densel-
ben auch aus. Wenn man sich zu lange
zum "Zielen” aufhilt, verschwindet der
bereits zum Wurf erhobene Gegen-
stand ersatzlos. Ansonsten wire ja das
Spiel nicht zu einfach und man kénnte
die Ungeheuer leicht serienweise ver-
nichten und Orakelgebiithren sparen.
Es ist. komfortablerweise nicht not-
wendig, wenn man schrig nach obenin
eine der beiden Richtungen werfen
mochte, die genaue 45 Grad Stellung
des Joysticks anzupeilen, nach rechts
oder links gedriickt geniigt es auch und
bewirkt dasselbe. Oder fiir senkrecht

nach oben, kann auch der Joystick
nach unten gedriickt werden, der SchuB3
geht trotzdem nach oben los.

Dies ist eine wesentliche Erleichterung,
da die TI-Joysticks keine Raststellun-
gen aufweisen und die45 Grad Stellung
nicht immer leicht zu treffen ist, und
dann der Wurf versehentlich in die fal-

'sche Richtung losgehen wiirde.

Wichtige Variablen:

SG: Schwierigkeitsgrad

RS: Restart

00: Orakel iibel gelaunt

G: Orakelgebiihr

S: Geschwindigkeit

08$: Orakelspruch

D: Kontostand (Drachmen)

HD: Leitzahl fiir richtigen Tempel

" OA: Orakelbestimmung:

Q: Orakeltest
AS, BS, C$: Segmente Sprite/Herkules

Sprites:

1: Herkules

2,3: Spinnen

4,5,6,7: Krokodile

8: Drachen

9: Zerberus

10: Feuer fiir Drachen

11,12: Waffen und Gegenstinde

Ablauf:

110-170:
200-220:
230-290:

Zeichendaten

Zeichen definieren
Bildschirmaufbau

300-370: Titel. Prolog, Abfrage SG
400-430: Diverse Variable

: Tempel zeichnen

: Sprites (Ungeheuer, Herku-

: Spielerschleife™

- 540-590: Coinc Herkules/Ungeheuer
¢ (Auswertung)

¢ 610-680: Wurf nach Ungeheuer

| 690: Ungeheuer getroffen, Absturz

710: Coinc Herkules/Ungeheuer
20-800: Bewegung Herkules, Orakel

| fragen, Anzeige/Saldo

820: wie 710
30-850: Formanderung Ungeheuer,
Drachen speit Feuer

: 870: wie 710
t 880: Formianderung Ungeheuer

900-920: Herkules geht schwimmen

# oder an Land

930-1220: Orakel
1230-1260: Spinne iiberfillt Herkules
1270-1300: Krokodil friBt Herkules

' auf
t 1310-1350: Drachen bespeit Herkules

mit Feuer

L 1360-1400: Zerberus beiBt Herkules
- 1410-1610: Tempelzerstorung, golde-

es Vlies, Musik
620-1650: Ende
660-1700: SUB Herkules ist pleite
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110 DATA 000000000040607, 381

DOF070301 , 182C3E3EZ87CFDFD, F
FFEFCFCFCFC383E, 0, 000107
BF9FDF7E38, 182C3E383E78FCFC,
FFFEFCFCFCFC383E

120 DATA OOEOBSZEOEO25SFF, 0,
00003078CEFFFFFF, 0, 3C3C3C3C3
C3C3C7E, 7E3C3C3CICICICIC

« O00OFFFF 18FFFFFF, 3F7FFFFF1E
FCFOC, FCFEFFFF783FOF 03

130 DATA 48220A9004440112,0,
00000000FFAASSFF, 0, 00003078C
EFFFFFF,0,010701070F0107
1F,01071F3FO13F7FO1 ,, BOEOBOEQ
FOBOEOFS, 80EOFBFCROFCFES

140 DATA 031E071D01033BEE, 3K
EFOF 1F1F 143622, 808080001C979
CB7,FOEOFEFFFECALEL1, FFF
FFFFFFFFFFEFF, 0, 000000E10C, 0
0000631, 031E030101 033RER

150 DATA 3BOFOF1F1F142448,80
B0BO001C979CE, F2E1FEFEFED4 14
12,0, 00038CE01F0O01C03, 0,
OECO0073806007, 0103070703070
919, 3F2B2A2928282828

160 DATA BOCOEGEOCOEG9098, ko
D4549414141414,0103070703070
919, 3F4B4AT190484824, 80C
OEOEOCOE09098, FCD25289091212
- 24,030303193F4F 4743

170 DATA 030303193F4F4743, 80
B0BOSOFBESCH84, 030303193F4F4
743, 80808030FSBEACEB4

180 !

190 CALL CLEAR :: CALL SCREE

N{(8):: CALL MABNIFY(3):: CAL

L QOLOR({3,5,14,4,5,16,9,
13,8,10,15,5,11,13,4):: FOR
I=5 TO 8 :: CALL COLOR{I, 16,
14):: NEXT I

200 RESTORE 110 :: FOR I=3&6

TO 47 :: READ A% :: CALL CHA

R{I,A$)z2: NEXT I

210 FOR I=58 TO &4 :: READ A

% :: CALL CHAR{I,A%$):: NEXT
I :: FOR I=92 TO 124 ::

READ A% :: CALL CHAR(I,A$)::
NEXT I

220 FDR I=128 TO 134 STEF 2
:: READ A% :: CALL CHAR(I,A%
}aiz NEXT. 1

230 FOR X=0 TO 1 :: FOR ZI=0

TO 20 STEP 20 :: FOR J=0 TO
1 :: FOR I=2 TO 10 STEF

B8 :: CALL HCHAR(2+X,I+J+1,96
+{J#*2) +X)

240 NEXT I :: NEXT J :: NEXT
Z :: NEXT X :: ON WARNING N

EXT .

250 FOR J=0 TO 1 STEP 1 :: F
OR I=12 TO 20 STEF 8 :: CALL
HCHAR (3, T+J, 96+ 1J%2) ) 2 2
NEXT I 3: NEXT J

260 CALL HCHAR(4,1,104,192):
: CALL HCHAR(10,1,105,192)::
CALL HCHAR{16,1,112,224

)

270 FOR J=23 TO 24 :: FOR I=
1 TO 31 STEP 30 :: CALL HCHA

R{J,1,112,2)2: NEXT I ::
NEXT J

280 CALL HCHAR(23,3,54,28)::
CALL HCHAR(24,3,64,28)

290 FOR I=1 TO 40 :: FDR J=1

06 TO 107 z: CALL HCHAR{INT(
RND#5) +10, INT (RND*32) +1,
Jizz NEXT J :: NEXT I

200 DISPLAY AT(S5,8)SIZE(17):
"@HEEEREKEBUBLERE@SE" :: DISFL
AY ATI{7,4)SIZE(21):"E@SCH
WIERIGKEITSGRADEE"

310 DISFLAY AT{17,.9)S5IZE{19)
: "@1BEE2000BDRACHMENE" :: DI
SPLAY AT{19,5)S1ZE(19):"
@2@EE1500BDRACHMENE" :: DISP

LAY AT(21,8)81ZE(19): "E3EEE1

OOOEBDRACHMENE"
Z20 DISPLAY AT(24,1):"EREEEE
EVONEGUSTAVEVLFERRREEE" :: A

CCERT AT(22,14)BEEF SIZE
(1)VALIDATE("123"):S6 :: DIS
FLAY AT{7,3)SIZE(22): "HOEREE
HERMES@EBOTSCHAFT"

330 DISPLAY AT(17,1):"SCHREI
TEEUEREREDEN@ACHERDNEED@HERK
ULES@UNDEZERSTOEREEDENTE
MPELEDESEHADESE INEWELCHEMEDA
SEBOLDENE@VL IESEVEREORGENE"
340 DISPLAY AT(21,1):"DASEWE
ISE@ORAKEL @SOLLSTEDUEEBEFRAG
ENEUNDEDE INE@FE I NDEREES I
NDEDEMERE I CHEHADE SEGEW] SSEEE
BRBEACTETASTEEDRUECKENEEEEE"
350 CALL SDUND(S00,110,0,440
,0,523,0):: FOR I=1 TO 300 :
: CALL KEY{1,K,ST):: IF

ST THEN 370

360 NEXT I

- 370 CALL HCHAR(17,1,112,192)

:: DISPLAY AT(23,1):RPTH("@"
sob):: IF ST=0 THEN 330

ELSE CALL HCHAR(S,1,104,95)
380 FOR I=17 TO 21 STEP 2 ::
CALL HCHAR(I,7,112,19):: NE
XT I :: CALL HCHAR(22,16
A12)

390 ! : 4

400 A$="231206060404040C" :
B$="8480C0OC04040406" :: C$
"2312060C0C08183" :: CAL

L CHAR(129,A%,131,B%, 133,C%,
135.B%)s: T1,T2,T3=!. 23 RE=1
410 RANDOMIZE :: HD=INT (RND*

3)+1 1: IF SG=1 THEN D=2000

ELSE IF SG=2 THEN D=1500
ELSE IF S§G=3 THEN D=1000 ::
X, Y=0

420 CALL CHAR(125,C$,126,"82

82B21AFCEOCO8", 127, "8080COCO
4040406")

430 R$="@DUEBHASTEJETZTENUREM
EHREEEEEEEREREEREEEEEREDRACHM

ENgeeere"

440 FOR J=1 TO 3 :: FOR I=0
TO 20 STEP 10 :: FOR ZI=4 TO
8 STEP 4 :: CALL HCHAR(J

s Z+1,61-0,2):: NEXT Z :: NEX

T L vE NEXT:J

430 FOR Z=6 TO 26 STEP 10 ::
CALL HCHAR(1,Z,61):: CALL H

- CHAR(1,Z+1,52):: NEXT Z

460 CALL SPRITE(#8,36,2,54,1
,0,12,%7,44,4,80,240,0,-12, %
6,92,4,80,120,0,-12, 45, 4
4,15,104,180,0,-6)

470 CALL SPRITE(#4,92,15,104
+60,0,-6,4%9,100,7,32, 240, 0, -
12,#2,116,2,124,1,0,8,#3

2120,16,124,128,0,8) «

480 CALL SPRITE(#1,128,2,1460
»128):: DISPLAY AT(23,1):"@@
EDASEORAKEL @VONEDELFHI@E

ea" :

490 '!

S00 GOSUB 710

=310 IF D<10 THEN CALL FL(RS)

520 GOSUB 820 :: GOSUB 710 :
: GOSUE 870 :: IF RS THEN 50
0 ELSE 400

530 !

540 ! COINC

S50 CALL DISTANCE (#1,#%11,D6)
:: CALL DISTANCE (#1,#12,DF):
: IF DG<{324 OR DF<324 TH

EN RETURN .

560 CALL MOTION(#2,0,0,#3,0,
0,%4,0,0,#5,0,0,#6,0,0,#7,0,
0,#8,0,0,%9,0,0,#10,0,0)

:: FOR-J=2 TO 9

570 CALL COINC (%1,#J,20,0)::
IF € THEN 590

580 NEXT J

590 IF J=2 DR J=3 THEN GOSUE
1230 ELSE IF J=4 DR J=5 OR

J=4 OR J=7 THEN GOSUE 12

70 ELSE IF J=9 THEN GOSUE 13
60 ELSE BOSUE 1310

500 !

610 CALL COINC(ALL,C):: IF C
THEN 420 ELSE RETURN

620 CALL CODINC(#1,%12,156,C1)
:: CALL COINC(#1,#11,16,C2):
: IF C1 OR C2 THEN 630 E

LSE RETURN

630 CALL DELSPRITE(#10):: IF
C1 THEN SP=12 ELSE SP=11
640 CALL MOTION(#1,0,0):: CA
LL POSITION(#1,YH,XH):: CALL
LOCATE (#SF, YH-16, XH+8) :

: CALL PATTERN{#1,124)

650 FOR M=1 TO 40 :: NEXT M
:: FOR Z=1 TO 20 :: CALL JOY
ST{1,X,Y):: IF X OR Y TH

EN 670

660 NEXT Z :: CALL DELSFRITE
(#5P):: RETURN

4670 FOR T=1 TO 20 :: NEXT T
:: CALL MDTION(#SP,-18, X%4.5
):; FOR I=1 TOD 4 :: FOR

J=2 T0 9 :: CALL COINC(#SF,#
J,20,C3):: IF C3 THEN 690
680 NEXT J :: NEXT I :: CALL
DELSPRITE (#SF):: RETURN

490 CALL DELSFRITE(#SF):: FO
R I=1 TO S :: CALL MOTION(#J
+8,0):: CALL SDUND(100, 1
000-(20%1),0):: NEXT I :: CA

LL DELSPRITE(#J):: RETURN

700 !

710 CALL COINC(ALL,C):: IF C
THEN GOSUB 540

720 CALL JOYST(1,X,Y):: CALL
MOTION(#1,-Y#2,X%2)z: IF Y

OR X THEN CALL PATTERN(#

1, 132)ELSE 790

730 CALL POSITION(#1,YH,XH):

: IF YH(B THEN CALL LOCATE (#

1,8,XH)ELSE IF YH>140 TH

EN CALL LOCATE(#1,160,XH)ELS

E IF XH<{8 THEN CALL LOCATE (#

1,YH,8)

740 IF XH>248 THEN CALL LOCA
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TE(#1,YH,248)ELSE IF YH<116
AND YH>Sé& THEN GOSUR 900

750 IF YH>1B THEN 780

760 IF XH>40 AND XH<S&6 AND T
1 THEN XH=44 ELSE IF XH>120
AND XH<13&6 AND T2 THEN X
H=124 ELSE IF XH>200 AND XHK
216 AND T3 THEN XH=204 ELSE
780

770 GOSUB 1410

780 GDSUB 610 :: CALL PATTER
Ni#1,128):: CALL MOTION(#1,0
,0):: CALL SDUND(S, -4,2)

:1 IF XH»248 THEN CALL LOCAT
E(#1,YH, XH-6) :

790 CALL KEY{1,K,S5T):: IF ST
THEN GOSUB 930 ELSE RETURM
800 D=D-G :: DISPLAY AT(23,1
):R$ :: DISPLAY AT(24,2)SIZE
(1+LEN{STR$iD)),:D =z: DI .
SPLAY AT(24,2)SIZE{1):"@" =1
CALL SOUND{300,110,0):: RET

URN

810 !

820 CALL COINC{(ALL,C):: IF C
THEN GOSUB 540

830 CALL PATTERN(#B,40,#7,44
JH6,92,45,92, #4, 44, #9, 100, #2
L1146,83,120):: CALL FOSI

TION(#8,YD,XD):: IF XD>158 T

HEN RETURN

840 IF XD=0 THEN RETURN

850 CALL SPRITE(#10,112,10,Y
D-8,XD+20,0,20):: CALL SOUND
{-300,-7,0) ¢+ RETURN

860 !

870 CALL CG]NC(ALL C):: IF C
THEN GOSUE 530

880 CALL PATTERN(#8.36,%7,92
S #6, 84, 45,44, 44,92, 49,108, #2
,120,%#3,116):: CALL DELS
PRITE(#10):: RETURN

890 !

900 CALL MOTION{(#1,0,0):: IF
YH{108 XOR YH»68 THEN 910 E
LSE 920

910 CALL CHAR(129,A%,131,E$,
133,0%,135,B%)r: RETURN

920 CALL CHAR(129,"",131,"",
133,"",135,""): 1 RETURN

930 CALL DELSFRITE (#10):: 0O
_U .

940 D$="HBERE@MEINELLEHREN@D
UEKANNST" :: E$="WASESOLLEIC
HESAGENE@DURDARFST" :: F$

="HERKULES@HUETERD I CHEZEUSRE

@@" ;: G$="GUTEODERESCHLECHT
@DEMeZEUSee"

950 RANDOMIZE :: OA=INT (RND#*
8)+1 :: IF DA=G THEN 950 ::
ON 0A GOTO 960,970,980,9
90,1000, 1010, 1020, 1030

960 0%=D%$&"DICHENUNEZUMEHADE
S@SCHERENBE" :: G=7( :: O=1
:: 00=1 :: CALL DELSPRIT
E(#11,%#12):: GDTD 1040

970 0$=D$%"NUNEBGOLD@BEGEHREN

EREE C@@@@" t: S=INT(RND*2)

+1 1z B=200 ::  @=2 ::.60

TO 1040

780 O0%$=E$%"MICHEBJIETZTENUNEWE
ITEREFRAGEN" :: S=INT(RND%&)

+1 2: G=0 :: @=3 :: GOTO
1040

990 D$=E$L"ESEHEUTEEVIELLEIC
HTEWAGEN@BE" :: S=INT(RND*3)
+2 r: B=100 :: B@=4 :: GD
TO 1040

1000 0%= Fﬁ&“ZUERNTEDIR@UDER@
NICHTEREEEEE" :: S5=INT (RND#*&
J+1 :: BG=50 :: @=5 :: GO
TO 1040
1010 0$=F$&"ZUERNTEDIREFUERC
HTERLICHE@@E" :: S=INT(RND%2
J+3 2z B=200 :: Q=4 :2:
DTO 1040
1020 0$=6%%"ISTEHEUTEGALLES®E
RECHTEEEEEEE" :: S=INT(RND*3
1+l :: BG=200 :1: Q=7 :: G
07D 1040
1030 0$=6G$%" ISTERHEUTEGGARENI
CHTSBRECHT@E" -:: S=INT(RND#¥?
Y+3 12 G=100 :: @=8B :: G
070 1040

1040 DISPLAY AT{23,1):0% ::
CALL SOUND(200,440,0,880,4,6
60,0):: CALL MOTION(#7,0

3= (4+(2%5) ), #6,0,-(4+(2%5) ),
#5,0,-{2+(INT(1.8%5))))

1050 CALL MOTION(#4,0,-{2+(1
NT{1.8%5))),#9,0,-(6+{INT(1.
5%5))),#2,0,B+INT(1.5%5)
H3,0,8+INT(1.5%5))

1060 FOR N=1 TO 30 :: CALL J
OYsST(1,X,Y):: IF X OR Y THEN

1080
1070 NEXT N
1080 DISPLAY AT(23.1):"@DIE@
DRAKELGEBUEHREBETRAEGT EEREEE
@E@EDRACHMENE@INCLEMWSTERE"

:: DISPLAY AT(24,2)SIZE(1+L
EN{(STR$(G))):G == DISPLRY AT
(24,2)8IZE(1): "@"

- 1090 IF 00=0 THEN 1110

1100 FOR T=1 TO 200 =:: NEXT
T :: RETURN

1110 CALL DELSPRITE(#11,%#12)
3 FOR I=1 TO 2 :: W=INT(RND
¥5)+1 :: ON W GOTO 1120,
1130,1140,1150, 1160

1120 W${I)="1FOF07070FOF IF1F
1IFOFOF0707030307FBFOEQEOF2FS
FIFFIFSF2EQEQCOCOE" ::
FP(I)=5 :: GDTOD 1170

1130 W$(I)="000000073F"&RPT$
("EF",9)&"3F07000000EQFC"&RP
TS(F7" . DK"FCE" 12 FP{I)

=7 :: BOTO §179

1140 W$(I)="010305"%RFPT${"01

"y 13) %" 00B0O40" X RPTH (" 0", 26) &
: P{I)=2 :: GOTO 1170

- 1150 W& (I)="010101070F070101

"SRPT$("01", 8) &"B28B79FFFFFFF
9FB8782"&RPT$ ("B0",7):: P
(I)=5 :: GOTO 1170

1160 W$(I)="000103031A1D1D3D
3E7BEDEDDEDF 6F 3F000040FOF8FO
EC4E76B6F7EF9F7EBCFB" ::
P(I)=15 :: GOTOD 1170

1170 NEXT I

1180 CALL CHAR(136,W$(1),140
LW$(2))

1190 CALL SPRITE(#11,136,1,1
50, INT(RND#216)+16) 2z CALL D
ISTANCE (#11,%#1,DI):: IF
DI<1200°' THEN 1190

1200 CALL SPRITE(#12,140,1,1
50, INT (RND#216) +16) 1z CALL D

ISTANCE(#12,#11,E):: IF
E<1200 THEN 1200

1210 CALL DISTANCE {(#12,#1,F)
:: IF F<1200 THEN 1200

1220 CALL COLOR(%#11,P(1),#12
2PL2) ) RETURN

1230 RS=0 :: DISFLAY AT(23,1

) "@EEEINEE@GRAUSIGEESF INNEEHA

TeeEe@eDICHEUEBERFALLENERE

EEREEEE"

1240 CALL DELSPRITE(#10)::

ALL POSITIDN(#1,Y,X):: FOR 1

=1 TO S :: CALL PATTERN{
#J,120):: CALL LOCATE(#J,Y,X
):: CALL SOUND({(-5,-2,0):: FO
R T=1 TO 40

1250 NEXT T :: CALL PATTERN(
#J,116):: CALL LOCATE(#J,Y-1
6,X):: FOR T=1 TO 40 ::

NEXT T 2: NEXT 1

1260 CALL DELSPRITE{ALL)::
ALL E :: RETURN

1270 RS=0 :: DISPLAY AT(23,1
) : "EIN&KROKODILEVERSPEISTEDI

CHEJETZTEMI TeWDHLBEHAGEN
EREEERREE"

1280 CALL FPOSITION(#1,Y,X)sz:
CALL DELSPRITE(#1,#10):: FO

R I=1 TO 5 :: CALL PATTE

RN(#J,92):: CALL LOCATE(#J,Y
.X)z: CALL SOUND(-5,-7,0)
1290 FOR T=1 TO 30 2z NEXT T
:: CALL PATTERN{#J,44):: FO
R T=1 TO 30 =z: NEXT T ::
NEXT 1
1300 CALL DELSPRITE(ALL)::
ALL E :: RETURN
1310 RS=0 :: DISPLAY AT(23,1
) + "@DEREBOESE@DRACHENESCHICK
T@EEDICHRIETZT@ZUMBHADES
EREEREEE"
1320 CALL POSITION(#1,Y,X)::
IF X<48 THEN X=48 ELSE IF X
232 THEN X=232
1330 CALL DELSPRITE (#10)::
ALL LOCATE (#1,Y,X,#8,Y,X-32)
:: FOR I=1 TO 5 :: CALL
FATTERN (#8,40):: CALL .SPRITE
(#10,112,10,Y-8, X-22,0, 20)
1340 CALL SOUND(-200,-7,0)::
FOR T=1 TD 30 :: NEXT T ::
CALL PATTERN{#8,36):: CA ~
LL DELSPRITE(#10):: FOR T=1
TO 30 :: NEXT T =: NEXT I
1350 CALL DELSPRITE(ALL):: C
ALL E :: RETURN
1350 RS=0 :: DISPLAY AT(23,1
) : "@DUEWIRSTEIET ZTE@VOMEHOELL
EN@@@@eHUNDEZ ERBERUSEGER]
SSENeEe"
1370 CALL DELSPRITE{(#10)::
ALL POSITION(#1,Y,X):: IF X<
32 THEN X=32 ELSE IF X32
24 THEN x£224 :
1380 CALL LODCATE(#i.,Y,X):: F
OR I=1 TO S :: CALL LOCATE(#
9,Y,X-16):: CALL SOUND{—
150,-2,0):: CALL PATTERN(#9,
100):: FOR T=1 TO 30 :: NEXT
T
1390 CALL. LOCATE (#9,Y,X+15):
: CALL SOUND(-150,-3,0):: CA
LL PATTERN(#9,108):: FOR
T=1 TO 30 :: NEXT T :: NEXT

"
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I
1400 CALL DELSPRITE{ALL):: C
ALL E :: RETURN
1410 IF XH=44 THEN T1=0 ELSE
IF XH=124 THEN T2=0 ELSE IF
XH=204 THEN T3=0
1420 CALL DELSPRITE(#10):: C
ALL MOTION{#1,0,0):: CALL LO
CATE (#1,9,XH-2)
1430 X=(XH-12)/8 :: FOR I=X
TO X+5 :: CALL HCHAR(1,1,&3)
:: CALL SDUND(-200,-7,Q)
:: CALL PATTERN(#1,124):: FO
R T=1 TO 30 -
1440 NEXT T :: CALL PATTERN(
#1,128):: FOR T=1 TO 30 :: N
EXT T :: CALL HCHAR{1,1,
32)ss NEXT. 1
1450 FOR J=2-TO 3 :: FOR I=0
TO 1 :: CALL HCHAR(J,X+I,63
)J:: CALL PATTERN(#1,128)
:: CALL SDUND(-200,-6,0):: F
OR T=1 TO 30 :: NEXT T
1460 CALL PATTERN{#1,132)::
CALL HCHAR(J,X+I,32):: FOR T
=1 TO 30 :: NEXT T :: NE
XTI 25 NEXT
1470 FOR J=2 TO 3" :: FOR I=4
TO S :: CALL HCHAR(J,X+I,63
):: CALL PATTERN(#1,128)
:: CALL SOUND(-200,-5,0):: F
OR T=1 TO 30 :: NEXT T
1480 CALL PATTERN(#1,124)::
CALL HCHAR(J,X+I,32):: FOR T
=1 TO 30 2: NEXT T 2: NE
XT I ¢ NEXT J
1490 IF HD=1 AND T1=0 THEN 1
S00 ELSE IF HD=2 AND T2=0 TH
EN 1500 ELSE IF HD=3 AND

T3=0 THEN 1500 ELSE 1510
1500 DISPLAY AT(23,1):"DERET
EMPELEBDESEHADESEISTEHINDASEG
OLDENE@VLIES@ISTEDE INe@"

t: RS=0 :: GOTO 1530

1510 CALL SOUND(1000,220,0,3
30,0,523,0):: D=D-500 :: IF
D<1 THEN RETURN

1520 DISFLAY AT{(23,1):R% ::

DISPLAY AT(24,2)SIZE(1+4LEN{S

TR$(DY)):D :: DISPLAY AT
(24,2)SIZE(1):"@" :: CALL LO
CATE(#1,160,120):* RETURN
1530 FOR I=2 TO 12 :: CALL D
ELSPRITE(#I):: NEXT I :: CAL
L CHAR{134, "001808080C0OC
bFFFFF&FOCOC0OBOB1800000C0404
QC1CFEFFFFFE1CQC04040C")
1540 CALL POSITION(#1,Y,X)z:
CALL SPRITE (#11,134,11,Y+20
1 X}
1550 DATA &,466,2,349,8,349,
8,466,6,392,2,392,16,392,64,4
40,2,466,8,523,8,440,4,4
bb, 4,587, 16,466
1560 DATA &,440,2,466,8,523,
8,523, 4,587, 4, 4664, 8,523,8,52
3,6,440,2,4465,8,523,8,52
3,4,587,4,466,8,523
1570 DATA 8,523,6,466,2,440,
4,392,4,622,4,587,4,523,8, 46
6,8,523,8,587
1580 DATA 6,466,2,440,4,392,
4,4622,4,587,4,523,8,587,8,52
3,8,466
1590 FOR J=1 TO 2 :: RESTORE
1550 :: FOR I=1 TO 14 :: RE
AD A,B :: GOSUB 1510 ::
NEXT 12 NEXT J =2: FDR I=1

TO 34 :: READ A,B-:: GOSUB 1
610 .

1600 NEXT I :: CALL E :: RET
URN

1610 CALL SOUND(A*S0,B,0,B-2
y 10,B+2,10):: RETURN

1620 SUB E

1630 DISPLAY AT (23, 1):"EENEU
ESESPIELESTARTEMI TEACTERETAS

TEEUNDERI TTEEGWARTENEEEE"
1640 CALL KEY(1,K,S5T):: IF §

T THEN 1650 ELSE 1640

1650 CALL DELSPRITE(ALL)::
ISFLAY AT{23,1):RPTS("E",54)
:: FOR D=1 TO 300 :: NEX

T D :: SUBEND

1660 SUB PL{RS):: RS=0

1670 CALL DELSPRITE{(ALL):: D
ISPLAY AT(23,1):"E@ZEUSEVERWA

NDELTEDICHEZUREEEESTRAFE

EINEBEINENEPLEITEGEIER"

1680 A$="0305091128282800" =
: B$="COAR0O9088141414" :: CAL

L CHAR(1346,"01010111397D

EFAB"X%A$L"BOLOACOBICEEF7DS" &

B%)

1690 CALL CHAR{(140,"0141E1F1

B9BD2BOB" &A%Y "BOL2ATOFSDADD4S

DO"%B%):: CALL SFRITE {(#1

2,136,2,40,120):: FOR I=1 TO
10 :: CALL PATTERN(#12,140)
1700 CALL SOUND(-S5,-1,0):: F

OR D=1 TO S0 :: NEXT D z: CA

LL PATTERN(#12,1356):: FD

R D=1 TO SO :z: NEXT D =: NEX

T I :: CALL E :: SUBEND

Computer an Schulen -
Verschlafen wir den Anschluf3?

Wenn Sie auch CPU-Leser sind, so werden Sie sich wohl an unseren Schulbericht vom September erinnern, in
dem wir zwei hessische Gymnasien, die Herderschule in GieBen und das Oberstufengymnasium in Kassel/

Oberzwehren, mit ihren Computererfahrungen vorgestellt hatten.

Die Ergebnisse von damals erhiirteten sich nun in einer groB angelegten Fragebogen-Aktion, die HC ge-
meinsam mit der Zeitschrift CHIP und den bekannten Biiromaschinen-Hersteller Triumph-Adler durch-

fithrte. Sage und schreibe 20.000 Schulen wurden angeschrieben.

3.357 Schulen haben den di-
ferenzierten Fragebogen be-
antwortet und nahmen da-
durch automatisch an der
Verlosung von 200 alphatro-
nic-Mikrocomputern  der
Triumph-Adler AG teil. Die
Ergebnisse der Aktion wurden
jetzt der Bundesministerin
fir Bildung und Wissen-
schaft, Fr. Dorothee Wilms,
in Bonn iibergeben.

‘Es sieht im internationalen
Vergleich nicht gut fiir den

deutschen Nachwuchs am
Computer aus. "Wir haben”,
so Richard Kerler, Re-
daktionsdirektor im Vogel-
Verlag, Wiirzburg, “fast ein
Jahrzehnt verschlafen”. Wort-
lich sagte Kerler:"Wir haben
in unserem Lande die ver-
lorene Generation der 30 bis
40jahrigen. Und auch die
junge Generation wird nicht
systematisch an den Com-
puter herangefithrt. Das be-
weisen auch die Ergebnisse.

Nur 60,5 Prozent der Schulen,
die an der Umfrage teilge-
nommen haben, benutzen
bereits einen Computer.
Ganz vorne stehen die Gym-
nasien mit 90 Prozent. Das
SchluBlicht bilden die Haupt-
schulen mit 25 Prozent. Also
wieder das iibliche Bildungs-
gefille. Bei der Aufteilung nach
Bundesliandern steht Berlin
mit 89,1 Prozent vor Rhein-
land-Pfalz mit 68,6 Prozent
und Bayern mit 65.4 Prozent

vorne. SchluBlicht ist Nie-
dersachsen mit 52,5 Prozent.
Bedngstigend sieht es bei
den Lehrkriften aus. Nur 25.6
Prozent der Schulen, die mit
Mikrocomputern arbeiten,
verfiigen iber sechs oder
mehr Lehrkrifte, die mit den
Geriiten vertraut sind.*Aber:
In fast 50 Prozent der Schu-
len stehen nur ein bis drei j
Lehrkrifte zur Verfiigung.
Und das bei oft 2.000 Schii-
lern und mehr.

18 Homecomputer

NOVEMBER 1984



Die  Aktionsgemeinschaft
"Mikrocomputer an Schu-
len”, eine gemeinsame Griin-
dung der Zeitschriften CHIP
und HC mit dem deutschen
Computerhersteller TA
Triumph-Adler, hat im April
1984 eine Fragebogenaktion
an mehr als 20.000 deutschen
Schulen gestartet, deren Er-
gebnisse jetzt vom Ham-
burger IfaD (Institut fiir ange-
wandte Datenanalyse) ausge-
wertet worden sind.

Ziel der Umfrage ist es, fun- -

dierte Daten iiber den der-
zeitigen Stand des Einsatzes
von Mikrocomputern an den
Lehranstalten in allen Bun-
.desldandern und West-Berlin
zu erhalten, um nicht auf

Schitzungen und pauschale -

Aussagen bei den geplanten
weiteren Aktivitaten zur For-
derung des Mikrocomputers
an Schulen angewiesen zu
sein.

Die Resonanz war iiber Er-
warten stark: 3.357 der an-
geschriebenen Schulen ha-
ben die ausfithrlichen Frage-
bogen beantwortet und
iibereinstimmend hohes In-
teresse bekundet.

Heute anfangen, morgen da-
bei sein

Die = Aktionsgemeinschaft
vertritt die Auffassung, daB
Schiiler schon frithzeitig und
mehr als bisher mit der Com-
putertechnik vertraut - ge-
macht werden sollen, um
spiater im Beruf bessere
Chancen zu haben.

"Heute anfangen, morgen
dabei sein” hieB die Uber-
schrift zur Schulumfrage. Sie
befindet sich auch im Ein-
klang mit einer Erkldrung des
Bundesforschungsministers
Dr. Heinz Riesenhuber, der
Wohlstand, Vollbeschifti-
‘gung und Wettbewerbsfihig-
keit nur dann gesichert sieht,
wenn die jungen Menschen
fir den Umgang mit den mo-
dernen Informationstech-
niken frithzeitig geschult
werden.

60,5% mit Computern aus-
gestattet

Von den 3.357 Schulen, die
den Fragebogen beantwortet
haben, sind schon 60,5% mit
Computern ausgestattet. Die-
se Zahl ist freilich noch nicht
reprasentativ fiir alle deut-
schen Schulen, da unterstellt
werden muB, daB aktive und
fortschrittliche Schulen iiber-
durchschnittlich vertreten
sind.

Aus dem Rahmen fallt West-
Berlin, wo 89,1% der an-
wortenden - Schulen mit
Computern arbeiten und un-
terrichten. Im Vergleich dazu:
Bremen mit 63%. Unter den
groBen Bundesldndern lau-
tet die Rangfolge: Rhein-
land-Pfalz 68,6%, Bayern
654%, Hamburg 65,1%,
Baden-Wiirttemberg 59.5%,
Hessen 59.1%. Saarland
59.0%, Nordrhein-Westfalen

57,7%, - Schleswig-Holstein
56,6% und Niedersachen
52,2%.

Besonders ermutigend st
das Interesse der noch nicht
mit Elektronik arbeitenden
Schulen: 85,5% planen den
kurz- oder mittelfristigen Ein-
satz des Mikrocomputers,
63.8% haben fiir das Projekt
schon die Rdume vorgese-
hen.

Gymnasien vor Berufsschulen:

Innerhalb der verschiedenen
Schultypen gibt es er-
wartungsgemilB  betricht-
liche Unterschiede. Wih-
rend fast 90% aller Gym-
nasien in der Verwaltung
oder im Unterricht mit Mi-
krocomputern arbeiten, liegt
die Zahl derberufsbildenden
Schulen und Institute in-
klusive der Volkshochschu-
len bei 75%. Realschulen
melden 48,6%, Hauptschulen
24.3%.

Insgesamt mangelt es frei-
lich noch an der Zahl der
Gerite, die durchschnittlich
mit 52 Computern pro
Schule angegeben werden.
Hier sind die Berufsschulen
mit ihrem mehr praxisbezo-

genen Unterricht mit 7.4%
am weitesten.:

Wie soll der Unterricht

aussehen?

Die eigentlichen Probleme
sind natiirlich nicht in der

Hardware, den Geriten und

ihrer Peripherie zu suchen.
Die Fragen nach der Unter-
richtskonzeption und gutem
Lehrmaterial  (Schul-Soft-
ware) sowie die Aus- und
Fortbildung der Lehrkrifte
stehen im Mittelpunkt.

Diskutiert wird die Grund-

frage, ob der Computer-

Unterricht ein eigenstindi-
ges Fach oder eingebettet
sein soll in die klassischen
Schulficher.

Bildungsministerin Dr. Doro-
thee Wilms will "nicht lauter
kleine Informatiker” heran-
bilden. Sie plddiert fiir die
Verbindung des Computers
mitden verschiedenen Grund-
fachern der allgemeinen und
beruflichen Bildung.

Nach dem Umfrageergebnis
wird in 25% aller mit Com-
putern ausgestatteten Schu-
len Informatik als Pflichtfach
mit 1 bis 2 Wochenstunden
gefithrt. Fast die Halfte der
Schulen (48,6%) bieten Infor-
matik als Wahlfach oder frei-
willige Kurse an. Informatik-
Hobbygruppen gibt es an
21% dieser Schulen.

Im Ficherkanon wird der
Computer vor allem in den
naturwissenschaftlichen Be-
reichen eingesetzt (53,5% in
Mathematik, 36,7% in Physik).
Weit dahinter liegt die An-
wendung in allen anderen
Fichern wie Technik, Be-
triebswirtschaftslehre, Che-
mie, Biologie, Deutsche
Grammatik, Fremdsprachen
oder Gesellschaftswissen-
schaften.

Lehrer als Autodidakten:

Aus der Umfrage geht her-
vor, daB durchschnittlich
nur fiinf Lehrer der aus-
geriisteten Schulen mit dem

Mikrocomputer vertraut sind.
Die meisten davon sind
Autodidakten und haben
sich ihr=Wissen durch die
Lektiire von Fachbiichern
und Fachzeitschriften (30,6%),
Fortbildungskurse (20,7%)
und durch Kontakte mit Ex-
perten (18,3%) angeeignet.

Immerhin verfiigen 10% die-
ser Schulen iiber eine Lehr-
kraft mit  Informatik-Stu-
dium. Ein Anfang angesichts
der Tatsache, daB die Richtli-
nien fiir die Lehrerausbil-
dung in Deutschland iiber-
wiegend noch keine Infor-
matik vorsehen. Fiir Schiiler
gibt es so gut wie keine Ab-
schluBpriifungen, Zeugnisse
oder Diplome. Der AnschluB
an die international fithren-
den Linder USA, Japan oder
auch England muB gesucht
und erreicht werden.

Schul-Software im Mittel-
punkt

Im Jahr 1984 waren die
Hohepunkte der Arbeit der
Aktionsgemeinschaft “Mi-
krocomputer an Schulen”
die Grundlagenschaffung
mit der Fragebogenaktion,
ein Programmierwettbeweb
fiir die Computer-Arbeits-
gruppen -der Schulen, die
Verlosung und Ubergabe
von Geriten an die Schulver-
treter sowie die Verbreitung
von Biichern und Videokas-
setten zum Thema "Einstieg
in die Welt der Mikrocom-
puter.

1985 will die Aktionsge-
meinschaft ihre Aktivititen
verstirkt fortsetzten. Im Mit-
telpunkt stehen die Erstel-
lung qualifizierten Lehr-
materials fiir interessierte
Schulen und ein zweiter Pro-
grammierwettbewerb, spe-
ziell fiir Schul-Software.

Auf dem Programm stehen
dariiber hinaus vermehrte
Offentlichkeitsarbeit  und

- Untersuchungen iiber den

EinfluB des Umgangs mit
Mikrocomputern auf Lehrer
und Schiiler.

(sk)
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| Die Suche des FBI

fiir den VC-20 + 27Kb

Das FBI hat am Mittwoch eine Leiche
in einem Haus gefunden. Es wird ver-
mutet, daB das Opfer ein Agent war, der
kiirzlich einen Atomplan gestohlen
hat.

Ihre Aufgabe ist es nun, diesen Atom-
plan wiederzubeschaffen.

Man vermutet, daB sich der Plan noch
indem Haus, in dem der Tote lag, befin-
det. Suchen Sie also zuerst einmal das
Haus ab. Seien Sie dabei aber auf der
Hut, denn es gibt SelbstschuBanlagen,
Schlangen und einen Roboter, der von
einem Agenten der Gegenseite fernge-
steuert wird. Weiterhin ist bekannt, da3
sich irgendwo im Haus eine Atom-
bombe befindet, die nur entschirft wer-
den kann, wenn Sie den Plan mnerhalb
von 6 Minuten finden.

Beeilen Sie sich also, denn das Leben
von Millionen Menschen hingt allein
an Threr Findigkeit und Threm
Geschick.

Sie bewegen sich durch das Haus, in-
dem Sie dem Computer Zwei-Wort-
Befehle eingeben. Den Geist steuert der
2. Mitspieler mitden Tasten A\ W,D und
X Sie selbst kodnnen Ihr Méinnchen mit
dem Joystick steuern. Bei Betiitigen der
Feuertaste erhalten Sie einen Lageplan
des Hauses. Voraussetzung ist jedoch,
daB Sie den Plan erst

einmal

s

——

gefunden haben.
Wir wiinschen Ihnen viel SpaB und

Spannung bei der
Menschheit.

Rettung der

Ein wichtiger Hinweis:

Bevor Sie das Spiel eintippen oder la-
den, geben Sie bitte

POKE 44,28:POKE7168,0:NEW ein.

Variablenliste:

L: Lautstirke
S$1,S2,S3: Stimmen
DM: Geld

G: Gesundheit

PI: Pistole

SE: Seil

DI: Dietrich

PA: Patrone

LA: Lampe:

BA: Batterien

HA: Hausplan

PL: Plan

SCH: Schritte

TI$: Zeit

T: Tod

GE: Geheimraum
P: Punkt wo Ménnchen ist
F: Farbpunkt

L1: Licht

A: Anzahl der Sachen

Programmaufbau:

20-25: Variablenliste

70-208: Einkaufen

210-309: Zufallsgenerator

310: Ist die Zeit um?

312-326: Joystickabfrage

330-514: Pause, Karte, Vorrat
600-748: Geriauschkulisse

600-748: Geriauschkulisse

760-766: Abfrage ob Minnchen tot ist
800-876: 1. Bild - Tiir

900-917: Ist dem Minnchen etwas im
Weg?

920-925: Miannchen geht

930-944: Miannchen wird zuriickge-
setzt

950-962: Abfrage fiir Geist

970-986: Geist wird zuriickgesetzt
990-992: Geist geht

994-998: St6Bt Geist auf Minnchen?
1000-1076: 2. Bild - Saal

2000-2065: 3. Bild - Essraum
3000-3052: 4. Bild - Kiiche
4000-4052: 5. Bild - Vorratskammer
5000-5036: 6. Bild - Treppenhaus
6000-6052: 7. Bild - Aufenthaltsraum
7000-7052: 8. Bild - Biiro

8000-8052: 9. Bild - Gebetsraum
9000-9120: 10. Bild - Speicher
13000-13044: 11. Bild - Geheimraum
6000-Ende: Bemerkungen
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REMEEEEECCLRERRECRER @DIE SUCHE DES @
REME © © xkx%x XXX xx @
REME x=% XX X xx @ R xxx xk% xx @
REME =x x%x x %x%x @ 2 xx xkx%x xx @ .

REM2EOTRRECERLCACLE

REMEXEXIIRERXERERREKE

REMx2 :IC> 84 BY: *

REMx  TJARETEN T. x

REMaz kxR e kR RRER

10 REM: 241ttt tee4tt {3 DATAS * 1L EEREYE

11 POKE788,184:G0SUB1990:POKE36879 .24

12 POKE36863,205:POKESS7,128:PRINT " 2RRBRRME ITTE LARTEN. .. ":FORI=0TO1015:POKES12

B+1 ,PEEK(32768+1):tNEXT

13 FORI=12168TO1423:READD:POKES120+1 ,D:NEXT

14 PRINT"DRUECKEN SIE BITTE RETURN" :PRINT "ML OADCIXXI]" : NEW

15 REM xx SPRITES x*xx

16 DATAR55,255,255,0,9.,0,0,0 5

18 DATA16,56,20,56,80,16,40,108

28 DATA28.,62,107,119,392,99,62,28

22 DATA24,126,247,255,247,62,54,62

24 DATAB,0,128,192,224,112,48,48

26 DATA®,0,06,1,3,7,6,6

28 DATA2S55,255,106,90,90,106,126,66

30 DATA248,248,0,0,0,0,0,0

32 DATA31,31,0,0,0,0,0,0

24 DATA2SS5,170,170,179,170,0,0,0

38 DATA31,53,58,63,27,10,7,3

38 DATA248,84,172,252,88,176,224,192

49 DATAP,0,0,0,0,255,64,63

42 DATAL128,128,128,128,128,255,2,252

44 DATA128,148,148,168,249,128,128, 128

46 DATAB,0,24,20,10,7,0,0 -

48 DATAZ224,16,208,232,232,200, 16,224 N

5@ DATA3,4,3,11,11,9,4,3

S2. DATA® ,32,32,32,60,36,36,36

54 DATAG,8,24,37,19,37,24,0

56 DATAS, 148,99,0,0,0,0,0

58 DATAB2,62,34,18065,34 ,52,62,34

6@ DATA®,8,9,3,7,6,6,6

62 DATA@,60,82,110,184,176,96,0

64 DATAS, 16,86 ,255,255,126,60,24

66 DATA®,8,62,62,28,8,8,62

68 DATAB ,4,4.,4,60,36,36,36

72 DATAG,127,112,113,112,127,127,96

74 DATAB,254,14,142,14,2354,254,6

76 DATAL,1,1,1;:1,131,131,255

78 DATAL,3,29,13,5,1,1.,1

80 DATA®,0,0,192,63,63,31,31

82 DATAO,0,08,3,252,252,248,248

84 DATA®,9,0,31,63,32,32,192

86 DATA®,V,0,248,252,4,4,3

88 DATAG,90,8,195,255,195,0,0

928 DATAB®,128,128,199,1735,255,128, 128

92 DATAB,.1.1,253,255,255,1,1

94 DATASE ,84,16,16,170,68,40,0

96 DATAO,2,0,48,48,8,0,0

88 DATA®,8,85,85,85,85,85,255

18® DATA24,60,36,126,66,255,129,255
ie2 DATA2SS, 129,255,56,126,36,608,24
184 DATAB,127,127,127,124,127,127,127
186 DATAB,7,129,255,15,4,8,16

198 DATA® ,224,9,255,255,255,87.,40
11@ DATA32,64,128,0,0,0,0,0 k
112 DATARO,10,5,0,0,0,0,0

114 DATAR,0.0,0,0,2355,255,253

116 DATA24 ,60,126,90,126,126,126,42
118 DATAB ,0,8,195,255,195,0,0

190080 REM 2ERKLAERUNG %

1018 L=368878151=36876

19280 POKE36879,8:PRINT" MO SEMIDORIBIIN] IE SUCHE DES EM":PRINT"IRBEBEBEIt xxx *:k
xx"

1238 PR INT " I RERRREE: » xx X Xx"

1940 PRINT"MRRBBEEE ** *%k%x k%"

1950 PR INT " IRBRREBI x XK X RX"

1868 PR INT " iRBRRERE* x xkk xx"

1872 FORI=135TO235:POKEL , 15:POKES1, I{FORN=1TO38:NEXTINEXT

1288 FORI[=235TO135STEP-1:POKES1,1:FORN=1TO30:NEXT:NEXT

1298 POKES1,255:FORI=15TOOSTEP-1:POKEL , I1:FORN=1TO2800:NEXT:NEXT:POKES1 ,0

2000 PRINT"MWOLLEN SIE DIE SPIEL- ANLEITUNG LESEN 7 C(J/MND "

2002 GETAS: IFAS< >"J"ANDA$< > "N" THEN20B2

VWONOOUADdDWNGE
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2004 IFA$="N"THENRETURN

2012 PRINT". . 2BRBBSESF RKLAERUNG: "

2015 PRINT"NDAS F.B.1. HAT AM EMITTW. EINE LEICHE IN MEINEM HAUS GEFUNDEN. "
20820 PRINT"MES WIRD VERMUTET, DASSEES EIN AGENT WAR, DER MKUERZLICH EINEN ATOM-

2025 PRINT"PLAN GESTOHLEN HAT !"

2038 PRINT"MSIE SOLLEN DEN ATOM - MPLAN SUCHEN UND FIN - MDEN ! ":GOSUBS000
2033 PRINT " 2R RKLAERUNG: *

2842 PRINT*NMMINUR OB SIE I1HN FINDEN MIST EINE ANDERE SACHE ! "

2045 PRINT"DENN IN DEM HAUS SIND W2 .B. SELBSTSCHUSSANLA-MGEN, SCHLANGEN UND EINM
GEIST DENM"

2850 PRINT"IHR GEGENSPIELER LENKT":GOSUBS@8@

2835 PRINT" . MRRSSF RKLAERUNG: " : PRINT"¥MS IE HABEN ABER NUR & HMINUTEN ZEIT, DEN
N "

2060 PRINT"DANN FLIEGT DAS HAUS MSAMT INHALT IN DIE HBLUFT":GOSUBS200
2065 FPRINT".ARRRBRMISEFEHLE : "

2072 PRINT"MDER COMPUTER VERSTEHT:MTREPPE HOCH (RUNTER), MUNTERSUCHEN, "
2075 PRINT"ENICHTS, n UND N. "

2088 PRINT"MMAN KANN DIE WOERTER MINUR BENUTZEN, WENN DERMCOMPUTER EIN '7?!
MECHREIBT. " )

2085 GOSUBS00e

2090 PRINT"JATASTEN FUER DEN GEIST: Euibip"

2895 PRINT" - 7| a7 I

" .
2190 PRINT" e —o0—>m | B
2105 PRINT" v Fa s

2115 GOsSuBS@o8

2128 PRINT" . 20BRRRRLES TEUERUNG *

2125 PRINT"NMDAS FBI MAENCHEN WIRD *

2138 PRINT"MIT DEM JOYSTICK GE - *

2135 PRINT"STEUERT. WENN MAN DEN *

21490 PRINT"FEUERKNOPF DRUECKT, %

2145 PRINT"KANN MAN SICH Z.B, DEN"

2158 PRINT"HAUSPLAN ANGUCKEN.XM"

2155 PRINT"(WENN MAN EINEN HAT)."

2175 GOSUBS@P00

2188 PRINT" . SOSSONS IND NUN WUENSCHT IHNENEIHR SATORSTENE AT.:"

2183 PRINT"MBBBMV IELE EISSPASSHE BE/NDEM"

2198 FORZ=1TO50:PRINT " iRRBRBLESSPANNUNGE" fFORI=1TOS0G: NEXT: PR INT " HRERRERRESS P ANNUNGD
":FORI=1TOB@:NEXT:NEXT : 1
S000 REM*x*DRUECK-%x%x *xxROUTINE 2% %

5003 PRINT"M BITTE '@J®' DRUECKEN®:

S218 GETAS: IFAS > "W"THENS@10

S@15 POKEL, 15:POKES1,225:FORI=1T0200:NEXT:POKES1,8:RETURN

READY.

8 POKE36869,205

1 REM X2 xrkkkkxrrkkx x FB Il. 2 x
2 REM 2% % % % % % % x HAUP T~ *
3 REM x PROGRAMM E S EXXXRERXXERRER
4 REM = MINDESTENS = x 27K ERW. &
5 REM xxkzxkxkxkxrix * MIT x
6 REM x -JOYSTICK «x EXRRRKRKKKERKE
25 G=100:DM=130:51=36876:52=51-1:53=52-1:154=5141:L=54+1:SCH=0
78 REM

72 PRINT " 2BBBES B! - BOERSE:"

74 PR INT " IRBRE W

76 PRINT" GEGENSTAND PREIS *:

78 PRINT" ;"

898 PRINT" PISTOLE 45 DM *

182 PRINT" SEIL 3 DM ;!

182 PRINT" PATRONE 1 DM "

184 PRINT"™ DIETRICH 50 DM " K
1868 PRINT" HAUSPLAN 5@ DM "

188 PRINT" LAMPE 1@ DM *

119 PRINT" BATTERIE S DM *;

112 PRINT"® L L

114 PRINT"UMIHR GELD :"DM"DM"
116 PRINT"MBBRJAS WOLLEN SIE :*
118 INPUTGS

120 IFG$="PISTOLE"THENGOTO148
122 IFG#$="SEIL"THENGOTO150

124 IFG$="PATRONE "THENGOTO 160
126 IFG$="DIETRICH"THENGOTO17@
128 IFGS="HAUSPLAN"THENGOTO!18®
132 IFG#$="LAMPE "THENGOTO190
132 IFG$="BATTERIE "THENGOTO200
134 IFG#$="NICHTS "ORG$="N"THENGOTO210 3

136 PRINT"DIESES TEIL HABEN WIR NICHT!":
138 POKES1 ;ESSEPDKEL,ISSFURIHITDiUBBH‘ERT!POKESI,BIFDRISITO?BB”‘EXT:PRINT'[IJ'
138 PRINT® ":1GOTO78

cesss-sew —m e EmEm----
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140
142
144
145
1486
147
143
158
152
1549
158
158
1e0
i62
164
166
168
17e
172
174
176
178
i88
182
184
188
ig8
180
192
184
136
188
200
zez
204
2e6
208
210

n
n
[

NOVEMBER

PR INT " DB’ 1S TOLE ¢ *

PRINT*MWIEVIELE WOLLEN SIE KAUFEN: *

INPUTA: IFA=@THEN147

IFDM<45xATHEN149

DM=DM-45%A:PRINT *XMBRBRMERE .K . 1P 1=P I +1%A 1 GOSUB7081GOTO78
PRINT*MMMBOSEBINA GUT. ..":GOSUB710:G0TO?0

PRINT "M IE HABEN NICHT GENUG GELD. ":GOSUBES@:GOTO7@

PRINT " . DDRRBRRRISE IL: "

PRINT'.INIIEVI.E!_;E WOLLEN SIE KAUFEN: *

INPUTA: IFA=BTHEN147

IFDM<9xATHEN149

DM=DM-8%A : PRINT " MsRBRERRRRD . K . " : SE=SE+1¥A:G0SUB780:GOTO?@
PRINT " SR~ TRONE : *

PRINT"EWIEVIELE WOLLEN SIE KAUFEN: *

INPUTA: IFA=BTHEN147

IFDM< 1 *ATHEN149 "

DM=DM-1 %A : PR INT * MEDRRRBRRRRID . K . " : PA=PA+1 %A :GOSUB7A8: GOTO7O
PRINT " BRI [ETRICH: *

PRINT"MMIEVIELE WOLLEN SIE KAUFEN: *

INPUTA: IFA=OTHEN147

IFDM<{SB*xATHEN148

DM=DM-5@%A: PRINT " MANBRRRRRRIO . K. ":01=D1+1%A:GOSUB7@R:G0TO7@
PRINT DB RRRHAUSPLAN *

PRINT"EMWIEVIELE WOLLEN SIE KAUFEN: *

INPUTA: IFA=BTHEN147

IFDM<{SB*ATHEN143

DM=DM-58 %A : PR INT * MsbBBSRBRD . K . " : HA=HA+ 1 xA: GOSUB700:GOTO78
PR INT * i@ . AMPE : ~

PRINT"MMIEVIELE WOLLEN SIE KAUFEN: *

INPUTA: IFA=ATHEN147

IFDM< 19 *ATHEN1439

DM=DM-10xA:PRINT " MiMBBBBEBRD . K. * (LA=LA+1 *AtGOSUB708:GOTO?78
PRINT “ nNRSRMNEATTERIE : *

PRINT*MWIEVIEL WOLLEN SIE KAUFEN: *

INPUTA: IFA=BTHEN147

IFDM<{S*ATHENI149 2

DM=DM-5%A: PRINT " SiBSRRBRRYD . K . “ :BA=BA+1xA:GOSUB700:60TO78
REM

REM

K=INT(RNDC(1)x12)+1

ONXGOTO=222,224 ,226,228,230,232,234,236,238,240 ,242,244
PL=1:60TO250

PL=2:G0TO2509

FL=3:60TO258@

FPL=4:G0TO25@

PL=86:G0TO25@

FPL=7:6G0TO25@

PL=8:G0TO258@

PL=9:60TO25@

PL=18:G0TO25@

PL=11:60TO25@

PL=12:G0T0O250

PL=13

REM

K=INT(RNDC(1)*2)+1

ONXGOTO254 ,256

T=10:6G0T0O260

T=8

REM

K=INT(RNODC1)>%9)+1

ONXGOTO264 ,266 ,268,270 272,274,276

GE=1:160TO282

GE=3:60T0282

GE=4:60T0282

' GE=E:G0T0282

GE=7:G0TOz282

GE=3:60T0282

GE=8

REM

X=INTC(RNOC1)%x2)+1

ONXGOTO288 ,290

L1=1:60TO282

Li=8

REM

HK=INT(RNOC1)%2)+1

ONXGOTO388 ,382

TUu=8:G0TO300

TU=1:6G0TOS800

IFT1$=>"000600" THENGOTO63300@
GOTOSSe
J9=PEEK(37137):POKE37154,127:J8=PEEK(37152):POKE37154,255

1984
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464
466
as8
a7e
472
474
47g
478
480
asa
434
456
488
518
12
514
608
(o
6c4
606
603

_€e1e
12
€14
616
618

R e R ettt T T T
&
e
B

IF (JSAND4 > =@THENPOKEP ,32:P=P-221F=F-22:60T0S22

IF(JSﬁNDS)=0THENPOKEP,3EIP=P*EE¢FFF*EEIGOT0900

IF(J9AND 16> =@ THENPOKEP ,32:P=P-1i1F=F -1:G0T098@

IF ¢(J8AND 128)=B8THENPOKEP ,32:P=P+1:F =F +1 : GOTOS@0®

IF ¢J9AND32)=0THEN33@

GOTO3 1@

PRINT"Z3JAS MOECHTEN SIE :*

PRINT"KARTE UNTEN"

PRINT*"KARTE OBEN"

PRINT"VORRAT"

PRINT“PAUSE"

INPUTA$: IFA$="KARTE UNTEN"THEN3E6@

IFA$="KARTE OBEN“THEN4 1@

IFA$="VYORRAT“THEN4E®

IFA$="PAUSE " THENS 10

GOTO33@

REM

1FHA=BTHENRE TURN

PRINT"d, T - "

PRINT™ | | : 1%

PRINT™ | | GEBEETS |*";

PRINT" | BUERO I 152

PRINT" | | RAUM Bl
I

PRINT™ |
PRINT" | T
PRINT*" | I
PRIMNF" | — - H =
PRINT" |VORRAT | TREPPE
PRINT* | |
PRINT* | 1
PRINT* | +
PRINT" | 1
PRINT*" | ESS- |
PRINT™" | | SAAL

1

I

'l

17
“AUF - s
ENT- |":
HALTS | "
RAUM |*;
Il'l
£
1=
KUECHE | *:
1"
1"
suy

PRINT™ | RAUM
PRINT* |
PRINT" L— T T
PRINT*® ITUER | *
PRINT" —
PRINT*M BITTE 'W' DRUECKEN."s
GETAS: IFAS< > "lW" THEN4DE

RETURN

IFHA=BTHENRE TURN

PR INT * LI ot
PRINT*® | 1*:

PRINT™ | 13

PRINT* | SCHPE ICHER 12

PRINT*" | 1":

PRINT* | ey

PRINT® L 1% 3

PRINT*M BITTE 'W' DRUECKEN. "

Tt T IS S —

GETA$: IFA%< > *W" THEN4S2

RETURN

REM

PRINT". GESUNOHEIT :*“G*Xx" e
PRINT"M SCHRITTE f"SCH"ST.*

PRINT " M e e e e s

PRINT"M PISTOLEN il o Bl -

PRINT"HM SEILE I“SE"STK."

PRINT"M PATRONEN 1 "PA"STK. "

PRINT"M DIETRICHE :"DI®"STK."

PRINT"8 HAUSPLAENE :"HA"STK."

PRINT"M LAMPEN t"LA®STK."

PRINT"M BATTERIEN :"BA*STK."

PR INT ¥ B
PRINT“S® BITTE 'W' DRUECKEN..";
GETAS: IFA$< > "W THEN4SE

RETURN

REM

GETAS: IFASC > "AI" THENS 12

RETURN

REM

REM

POKEL , 1S:POKES3,200:FORI=1TO100:NEXT:POKES3,8! POKEL ,@
POKEA+F , 1

RETURN

REM

POKEL, 15:FORA=128TO2SSSTEP 1 1 :POKES3 ,A:FORM=1TO 10 : NEXT
B=B+1: IFBE=3THENB=8:POKES3,0
MNEXT:POKESS3,0:FPOKEL ,@:FORI=1T0408: NEXT
GOSUBB227 50SUBE2 : RETURN
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Heimcomputer sind gefraBig, dabei aher
durchaus auf Leckerhissen ahonniert...

Fittern Sie
qualitatshewufBt: konnen:

Futtern Sie | Heimcomputer -
HOMECOMPUTER, _ ~ein ganzer Kerl dank
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S ound

- mit dem

Ich nehme an, daB die meisten Leser un-
ter den Ataribesitzern den Basic-
SOUND-Befehl kennen, richtig? Mit
diesem Befehl lassen sich schon ganz
nette Toneffekte erzeugen. Um aber die
tatséchlich vorhandenen Moglichkeiten
des Atari voll auszuschipfen, ist es not-
wendig zu wissen, was einem da von der
Hardware geboten wird und wie man es
von der Programmierung her nutzen
kann. Deshalb méchte ich in dieser klei-
nen Reihe die Eigenschaften des Atari-
Computers ein wenig beleuchten und ein
‘paar verschiedene Programmiertech-
niken zur Tonerzeugung vorstellen
(letzteres kann auch fiir Besitzer anderer
Rechner interessant sein!).

Alserstes mochteich fiir die Leser unter
uns, die sich mit diesem Gebiet noch
nicht beschiftigt haben. den Basic-
SOUND-Befehl einmal kurz erlautern.

Um einen Ton erklingen zu lassen. be-
notigt er vier Parameter:

1. Den Tonkanal (Voice), iiber den der
Ton zum Lautsprecher des Fernsehers
geschickt werden soll. Dazu stehen de-
rer vier zur Auswahl (Kanal 0 - Kanal 3)
2. Eine Zahl zwischen 0 und 255 (Pitch),
die die Frequenz des Tones bestimmt.
3. Eine gerade Zahl zwischen 0 und 14
(Distortion, Rauschen), die dariiber
entscheidet, ob ein sauberer oder ver-
zerrter Ton erzeugt werden soll.

4. Die Lautstirke des Tones, ein Wert
zwischen 0 (aus) und 15 (laut).

Um das Ganze nicht allzu trocken zu
beginnen, sei hier gleich auf Programm
1 verwiesen. Dieses kleine Programm
tut zwar nichts weiter als mit einer ge-
wissen Zufilligkeit das Betriebssystem
des Atari herunterzuspielen (daher der
Name), aber es laBt schon die Mog-
lichkeiten erahnen. die sich da auftun.
AuBerdem kann es zurakustischen Un-
termalung des weiteren Studiums
dieses Artikel dienen...

Hort sich schauderhaft an. gelle? Doch
SpaB bei Seite - jetzt wollen wir uns
dem eigentlichen Sinn des Ganzen hin-
geben, und dazu sind ein paar Grund-
lagen und Begriffe notwendig:

Ein Ton besteht aus einer Folge von

Schwingungen (Schallwellen). wobei
die Anzahl der Schwingungen pro

26 HomecomPUTER

Héhe des

Tones

Zeiteinheit die
bestimmt.

Dies wird in der Physik sowie Technik
als Frequenz bezeichnet und mit der
Einheit Hertz (Hz) versehen: 1 Hertz
entspricht” einer Schwingung pro
Sekunde.

Bekanntlich miissen diese Schwingun-
gen irgendwie zu unserem Ohr trans-
portiert werden, damit wir sie als Tone
wahrnehmen koénnen. Diese Aufgabe
iibernimmt die Luft, die durch unsere
Stimmbénder in Schwingungen ver-
setzt wird und dann wiederrum im Ohr
das  Trommelfell zum Schwingen
bringt.

Wie aber soll ein Computer Luft zum
Schwingen bringen - er besitzt ja keine
Stimmbander. Zum Gliick gibt es aber
kiinstliche, ndmlich Lautsprecher. die
der Rechner iiber entsprechende
Bauteile ansteuern kann. Diese Fihig-
keitist von Computer zu Computer un-
terschiedlich ausgebaut: je nach Aufga-
bengebiet. Ein Rechner. der nur fiir ge-
schiftliche Anwendungen wie Buchhal-
tung benutzt wird, diirfte mit einem ge-
legentlichen Piepsen zur akustischen
Untermalung von Fehlern auskom-
men. wihrend gerade fiir Spiele, wie sie
z.B. fiir Atari und Commodore-
Rechner erhiltlich sind, eine reich-
haltige Gerduschkulisse oft notwendig
ist. Um dieser Notwendigkeit gerecht zu
werden, befinden sich in diesen Ge-
raten Bauteile, die speziell zur Ton-/
Geriduscherzeugung konstruiert wur-
den oder diese neben anderen Funktio-

“nen beinhalten. Bei Atari-Rechnern ist

dies der POKEY-Chip. beim Commo-
dore 64 der SID-Chip (Sound Inter-
face Device).

Was muB aber in einem solchen Chip
passieren. damit aus dem Lautsprecher
etwas zu horen ist? Um eine Luftschwin-
gung zu erzeugen. mub dieser einen
elektrischen I'mpuls erhalten. Diirch
das Verdndern der Spannung. die an
dem Lautsprecher anliegt. wird die
Position der Membrane in diesem ver-
andert und dadurch eine Schwingung
erzeugt. Diesen Effekt konnen wir uns
gleich einmal mit Hilfe folgender
Basic-Zeile anhoren:

POKE 53761,31: POKE53761,0

Wenn man nun mehrere dieser Im-

pulse hintereinander zum Laut-
sprecher sendet. so erhilt man einen
durchgehenden Ton. dessen Hohe
durch die Anzahl der Impulse in.einer
gewissen Zeit bestimmt wird. Dies kén-
nen wir ebenfalls mit einem kleinen
Basicprogramm bewirken:

10 POKE 53761,31:POKE 53761,0:
20 GOTO 10

Da Basic nicht sehr schnell ist und dem-
entsprechend der Ton eine sehr
niedrige Frequenz hat. kénnen wir die
einzelnen Schwingungen der Schall-
welle noch horen. Deshalb iibernimmt
der POKEY-Chip des Atari die Er-
zeugung von Schallwellen mit wesent-
lich hoheren Frequenzen. womit wir
schon beim nichsten Kapitel wiren:
dem Takt.

Erspieltbei der Tonerzeugung mit dem
Atari eine grolle Rolle. Bei der Erldute-
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rung des SOUND-Befehls sagte ich.
daB der 2. Parameter die Frequenz be-
stimmt. mit der ein Ton erzeugt werden
soll. Das stimmt eigentlich nicht ganz.
denn bei Werten von 0 bis 255. also 0-
255 Hertz. wiire nichts bzw. nur ein mii-
des Brummen zu héren. Deshalb liegt
intern an jedem Eingang eines Tonka-
nals des POKEY-Chip ein Takt mit ei-
ner Frequenz von mehreren Kilo-Hertz
an. die durch den Wert des 2. Para-
meters (Pitch) mittels eines Frequenz-
teilers geteilt wird.

Dieses Teilen bedeutet. daB fiir eine be-

stimmte Anzahl von Impulsen des Ein-
gabetaktes durch den Frequenzteiler
nur ein Impuls an den Lautsprecher
weitergegeben wird.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel:
Nehmen wir an. daB der Eingangstakt
1000 Hertz betriagt und dieser durch 10

geteilt werden soll. womit also nur jeder

10. Impuls an den Lautsprecher gesen-
detwird. Dadurch erhalten wirim End-
effekt einen Ton von 100 Hz. LaBt
man durch 5 teilen. so ergibt das einen
Ton von 200 Hz usw. Das Verstehen
dieser Beziehung ist sehr wichtig. da
dem POKEY-Chip zur Tonerzeugung
mehrere Frequenzen des Eingangs-
taktes zur Verfiigung stehen.

Jetzt wissen wir also. wie der Atari dem
Lautsprecher im Prinzip die Tone bei-
bringt - aber wie sieht es mit den
“special effects” wie Explosionen und
Motorengerauschen aus?

Auch daran wurde bei der Kon-
struktion des Atari gedacht. Aus den
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zum Lautsprecher gesendeten Wellen
lassen sich ausgesuchte Impulse entfer-
nen. wodurch eine Verzerrung. ein
Rauschen des Tones erzielt wird. Da-
durch lassen sich fast unendlich viele
Toneffekte erzeugen: je nachdem auf
welche Art und Weise Impulse un-
terdriickt werden.

Dem POKEY-Chip stehen zu diesem
Zweck sogenannte Polyzihler zur Ver-
fligung. mit deren Hilfe eine Verzer-

rung von reinen Tonen moglich ist.

Diese Zahler liefern “Zufallsschwin-
gungen’”. die mit der zum Lautsprecher
gesendeten verglichen werden. Zu ho-
ren sind dann nur Schwingungen. die
mit denen der Polyzihler iibereinstim-
men. Allerdings wiederholen sich diese
Ziahler. nach einer kurzen Zeit. Um
trotzdem unterschiedliche Zufallsstufen
zu ermoglichen. gibt es Polyzidhler un-
terschiedlicher GroBe im Atari. Wird ein
Ton mit Hilfe eines kleinen Polyzihlers
verzerrt.  so erhilt dieser einen
anderen Klang.

Ein groBer Polyzihler dagegen be-
notigt viel Zeit bevor er sich wiederholt.
Dadurch kommt es bei der Benutzung
eines solchen nur zu einem gelegent-
lichen Knistern ynd Knastern. (Wer
mehr iiber diese Technik erfahren
mochte. der sei auf das DE RE
ATARI verwiesen.)

So. nachdem die Grundlagen geschaf-
fen sind. wollen wir uns nun der Hard-
ware des Atari zuwenden.

Wie am Anfang schon erwihnt. besitzt
der Atari vier Tonkanile. wobei jeder
unabhéngig von dem anderen kontrol-
lierbar ist. Zu jedem Kanal gehort ein
Frequenzregister. dessen - Inhalt die

L

-

oA tari

Tonhohe bestimmt und ein Kontrollre-
gister, iiber das die Lautstirke und der
Klang gesteuert werden. Wie zu ver-
muten. macht der Basic-SOUND-
Befehl nichts weiter, als seine 4 Para-
meter in ein solches Registerpaar im
POKEY-Chip abzulegen. Man kann
die Tonerzeugung aber auch mittels
POKE-Befehlen in Basic bzw. in Ma-
schinensprache bewerkstelligen, wo-
durch eine wesentlich flexiblere Tonge-
nerierung moglich ist. Doch dazu miis-
sen wir wissen, wo sich diese Register
befinden:

1. Die Frequenzregister, die den Wert.
der zur Teilung der Taktfrequenz ver-
wendet sind, enthalten. Thre Adressen
sind:

$D200 (53760) fiir Kanal 0
$D202 (53762) fiir Kanal 1
$D204 (53764) fiir Kanal 2
und $D206 (53766) fiir Kanal 3

IThre Funktion diirfte aus
Diskussion bekannt sein.

obiger

2. Die Kontrollregister zur Klang- und
Lautstiarkeregelung. Thre Adressen
sind:

$D201 (53761) fiir Kanal 0
$D203(53763) fiir Kanal 1

$D205 (53765) fiir Kanal 2

$D207 (53767) fiir Kanal 3

Da diese Register zwei Funktionen
steuern. miissen wir sie etwas niher be--
trachten. Die einzelnen Bits sind dabei
den Funktionen wie folgt zugeordnet:

Bit 0:

Bit 1: Lautstérke

Bit 2: (Volumen)
und Bit 3:

Bit 4: Schalter Frequenz und Laut-

stiarke oder nur Lautstarke

Bit 5:

Bit 6: Auswahl der Verzerrung
und Bit 7:

Die Bits 0 bis 3 der Kontrollregister stel-
len eine 4-Bit-Zahl dar. die die Laut-
starke angibt. Mitvier Bitkann man die
Zahlen 0 bis 15 darstellen, wobei 0 aus
und 15 so laut wie méoglich bedeutet. Es
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stehen in allem also 16 Lautstirkestu-

fen zur Verfiigung.
Das Bit4 erlaubt eine Umschaltung des
betreffenden Kanals zwischen zwei Be=
triebsarten: eine. in der die durch den
Frequenzteiler herabgesetzte Frequenz
in der gewihlten Lautstirke gesendet
sind. und eine andere, in der nur die Bits
0-3 als Lautstirke zum Lautsprecher
gesendet werden: eine Frequenz wird
nicht mehr iibertragen!
Nun wird sich mancher Leser fragen.
wozu eine solche Betriebsart gut ist.
Wie ich schon zu Beginn sagte, wird die
Membrane des Lautsprechers durch ei-
nen Impuls bewegt und dadurch ein
Ton erzeugt. Mit den 4 Lautstirke-Bits
und ihren 16 moglichen Werten kann
man. nun die Stirke eines Impulses
steuern. Man hat also eine absolute
Kontrolle iiber die Membrane des Lauit-
sprechers und kann so mit gewissen
Einschrinkungen durch schnelles An-
dern der Lautstirke alle moglichen
Schwingungsformen erzeugen - den
Rechner sogar Sprechen und Singen
lassen. Allerdings ist diese Art der Ton-
erzeugung sehr kompliziert und wir
wollen uns erst einmal wieder der rest-
lichen Hardware des Atari zuwenden.
Die Bits 5,6 und 7 dienen zur Steuerung
der Verzerrung und erlauben die Aus-
wahl verschiedener Polyzihler (s.0.)
und deren Kombination. Es stehen drei
solcher Zahler unterschiedlicher GroBe
zur Verfiigung. die beiden kiirzeren Po-
lyzdhler sind 4 bzw. 5 Bit lang und wie-
derholen ihre Schwingungen oft genug,
um rasch ansteigende und abfallende
Gerdusche zu erzeugen. Der 17 Bit
. groBe dritte Polyzdhler kann dagegen
zum oben schon erwidhnten Knistern
und Krachen benutzt werden. AuBer-
dem kann dieser Polyzihler noch in ei-
nen 9-Bit-Polyzéhler umgewandelt
werden, wodurch noch eine Zwischen-
groBe zwischen den kleinen und
groBen Ziahlern zur Verfiigung steht.
Hier nun eine Tabelle der verschiede-
nen Bit-Stellungen und ihre Bedeutung:

Es bedeutet: h

T= Takt (Frequenz) am Eingang
eines Tonkanals - i
F= Inhalt des Frequenzregisters eines
Tonkanals

/= durch Frequenzteiler ausgefiihrte
Division

Bit 7,6,5: Bedeutung:
000 - T/F, 5-Bit-Poly, danach 17-
_ Bit-Poly, und das ganze /2
001 T/F, 5-Bit-Poly, das ganze /2
010 T/F, 5-Bit-Poly, danach

4-Bit-Poly, /2
100 T/F, 17-Bit-Poly, /2
101  T/F, keine Polyzihler (reine

Sound mit dem Atari

Tone), /2
110 T/F, 4-Bit-Poly, /2
Programm 2 demonstriert die Wirkung
der verschiedenen Polyzihler bei einer
festen Frequenz.

3. Und letztens gibt es auBler den un-
abhéngigen Kontrollregistern der ein-
zelnen Kanile auch noch ein Register,
das die Funktionen aller Tonkaniile
gleichermaBen beeinfluBt. Die Adresse
dieses Registers ist $D208 (53768). Die
einzelnen Bits des Registers erlauben
noch zusitzlich zu den unabhingigen
Kontrollregistern das Umschalten zwi-
schen folgenden Optionen:

Bit 0r Dieses Bit erlaubt das Um-
schalten des Eingangstaktes an den Ka-
nélen zwischen 64 kHz (Bit nicht ge-
setzt) und 15 kHz (Bit gesetzt):

SOUND 0,100,10,8
POKE 53768,1

Wie man nach dem Poke hort. ist der
Ton wesentlich tiefer.

Bit 1 und 2: ;

Durch Setzen dieser Bits kann man
Hochpass-Filter in Kanal 0 und 1 ein-
fiigen (Bit 1 fiir Kanal 1, Bit 2 fiir Kanal
0). Ein solcher Filter gestattet nur
hohen Frequenzen den Durchgang
zum Lautsprecher. In diesem Fall sind
hohe Frequenzen die. die hdher als der
Takt des Tonkanals sind. Da aber fiir
diesen Takt bis jetzt nur zwei Frequen-
zen zur Auswahl standen. bestimmt
nun der Inhalt des Frequenzregisters
des Kanals 2 fir Kanal 0 die Takt-
frequenz, bzw. Kanal 3 den Takt von
Kanal 1. Zum Ausprobieren: Pro-
gramm 3.

Bit3und 4:

Diese Bits erlauben das Zusammenset-
zen zweier Kanile zu einem einzigen.
Dadurch steht nun ein Frequenz-
bereich von 0 - 65535 (16-Bit-
Auflésung) zur Verfiigung. statt des ge-
ringeren Umfangs von 0 bis 255 (8-Bit-
Auflésung). Wie wirkt sich das auf den
ausgegebenen Ton aus? Zum einen ist
es moglich, die Ausgabefrequenz auf
einzelne Impulse zu reduzieren, die je-
weils durch einige Sekunden getrennt
sein konnen. Dies geschieht beim 1.
Lauf von Programm 4. Andererseits ist
es moglich. eine feinere Kontrolle der
Frequenz zu erlangen. Diese wird er-
reicht, indem man zusitzlich noch ei-
nen wesentlich hoheren Takt als den
von 64 kHz benutzt, namlich 1.79 MHz
(siche Bit5.6). Wie man deutlich beim 2.
Durchlauf von Programm 4 hért, sind
die Unterschiede dereinzelnen Frequen-
zen wesentlich geringer als bei der 8-
Bit-Auflésung und der Frequenz-

>

bereich entsprechend groBer.

Wie wird dieser Modus betrieben?
Wenn Bit 3 gesetzt wird. dann werden
die Tonkanile 2 und-3 zusammenge-
fiigt. Bit 4 erledigt dasselbe mit Kanal 0
und . Wie man sicht, kann man ohne
weiteres zwei Kanile weiterhin normal
(8 Bit) betreiben und zwei zu einerm 16-
Bit-Kanal zusammenfassen.

Durch dieses Zusammenschalten in-
dert sich auch die Bedeutung der
Frequenz- und Kontrollregister der be-
troffenen Kanile etwas. Betrachten wir
uns das anhand der Kanile 0 und I:
Das Frequenzregister von Kanal 0 wird
nun zur Feineinstellung (niederwerti-
ges Byte) des Tones benutzt: das Regi-
ster von Kanal | entsprechend zur Grob-
einstellung (hoherwertiges Byte). Da
wir jetzt nur noch einen Kanal vorlie-
gen haben. bendtigen wir auch nur ein
Kontrollregister fiir die Lautstirke und
Verzerrung. Dies iibernimmt das Regi-
ster von Kanal 1 auf die uns schon be-

kannte Art und Weise. Entsprechendes .

gilt fiir die Kanile 2 und 3. wenn diese
zusammengeschaltet werden.

Bit 5 und Bit 6 erlauben die vorhin
schon erwiithnte 1.79 MHz-Option des
Eingangstaktes. Allerdings ist diese we-
gen der Zusammenfassung jeweils
zweier Kanile in der 16-Bit-Auflésung
auf Kanal 0 (Bit 6) und Kanal 2 (Bit 5)
beschrinkt. Zur Demonstration Kanal
0 in 8-Bit-Auflosung:

SOUND 0,255,10,8
POKE 53768,64

Nach dem SOUND-Befehl ist ein re-
lativ tiefer Ton zu horen. der nach Ein-
gabe des 2..Befehls zu einem hohen
“Pfeifen™ wird.

Bit 7: schlieBlich noch der Schalter zum
Umwandeln des 17-Bit-Polyzihlers in
einen mit der Liange von 9 Bit. Auch
dazu ein Beispiel:

POKE 53760,150: POKE53761,136

Jetzt wird ber Kanal 0 ein Ton mit F=
150 und der Lautstiarke 8 gesendet. wo-
bei zur Verzerrung der 17-Bit-Polyzihler
verwendet wird. Nach Eingabe des fol-
genden Befehls wird dieser dann in ei-
nen 9-Bit-Polyzidhler umgewandelt:

POKE 53768,128

Hier noch einmal dieses Kontrollregi-
ster in einer Ubersicht:

Bit 0 = 0: 64kHz Eingangstakt
= 0: 15kHz Eingangstakt

Bit 1 = 1: HochpaB-Filter in Kanal 1.
getaktet von Kanal 3

Bit 2 = 1: HochpaB-Filter in Kanal 0,

28 Homecomputer
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getaktet von Kanal 2
Bit 3 = 1: Kanal 2 und 3 verbinden (16-

Sound mit dem Atari~=~—_%

\:'\‘\

1 REM PRUGRaMM i
4 REM ATARI-BS-Synfonie

NOVEMBER 1984

. = S REM
Bit-Auflésung) 16 05=5529%6
Bit 4 = 1: wie Bit 3. jedoch fiir Kanal 0 20 UVOICE=INT CRMD (8) %43
und l - 38 FREQ=PEEK (05) :H=PEEK {(05+VOICE)
4 Z . 408 DIST-INTC(H/16) :VOL=-H-DIST»*16
Bit 5= 1: Kanal 2 mit 1.79 MHz 45 ? "“Yoice:";VOICE;'"™ Freq:";FREQ," Di
takten ST:**;DIST,"™ VUpl:":U0L
. e - S8 SOUND VOICE,FREQ,DIST,VOL
B“ 6 l' Kaﬂa] 0 mit 179 MHZ §S FOR DEL=8 TO K/ (VOICE+1):MEXT DEL
takten 68 0S=0S+VOICE
Bit 7= 1: 17-Bit- in 9-Bit-Polyzihler 7?6 IF 05)65535 THEN 05-57344
86 GOTO 20
umschalten
Wie zu erkennen ist. 148t sich durch 1 REM PROGROMM 2
eine geschickte Auswahl der Kanile q e T R e
und setzen _[hrer Optionen ein wahre_s 5 DIM asc3es )
Frequenzwirrwarr zum Lautsprecher 18 FREQ=INT (RND (8) %2553 +1
des Fernsehers schicken. womit schon : et S aa e Gl S L ag
“ = z 17 RESTORE 1ee
sehr interessante Dauertone erzielt 28 FOR I=1 7O &
werden konnen. Wenn man aber das :i READ AS:? AS$
. . READ a:a-a+8
Ganze mit Hllfe' von Programmen 40 POKE $3761.6
auch noch dynamisch macht... S8 FOR DELAY=1 TO 1S00:MEMNT DELAY
1l , = :: :5:; :a 148 DATA S-BIT; DANM 4-BIT
Damit sind nun.alie Har_dwgreelgen— 00 DATA 5-DIT: DaNN 17-BIT ::: ::I: :;—nrr
schaften des Atari. soweit sie die Toner- 1:e paTa @ 176 baT4 128
zeugung betreffen. bekannt. Jetzt kann :i: :::: i;BIT 186 DaTa KEIME POLY
ihm auch in Maschinensprache oder ;:: :::: :s::
: : ~BIT
mit POKES_ Sound entlockt werd_en. 210 DaTa 192
wodurch. wie schon angedeutet. sich
neue Moglichkeiten auftun. 1 REM PROGRAMM I
Eine dieser Moglichkeiten wiire. den et ot Lo i
Atari mittels'eines kle?ne‘n Masc_hinfan- 18 REM POKEY-Chip initialisieren
programms in Echtzeit ein Musikstiick 28 SOUND ©.,8,0,0 g
spielen zu lassen. wihrend BASIC sich v e NBIER O IR WAL e
anderen Problemen zuwenden kann - 25 POKE S3I763,168
ohne sich um die Tone kiimmern zu :: Zo;::"fol“ ohne Filter'
- iee
mussen. ) ¢ : mEow 38 REM Hochpass—-Filter einschalten
Genau selbiges habe ich im 2. Teil die- . 31 POKE S3768,2 '
ser kleinen Reihe in der nachsten Ho- :3‘:?' ::::ltx K:nt:ollregister: reine
- » stTaerke
mecomputer vor (und da _gxb't es aucnh 34 POKE 53767160
ein biBchen mehr zum Eintippen fiir 35 FOR FILTERFREQUEMNZ=8 TO 2S5 STEP S
die Leser. die mehr Freude an fertigen 8 REM Kanal I Frequenzregister: @ - h,
p RSk ) ohe Frequenz, 255 - tief’
rogrammen na en: s i : X9 POKE S53766,FILTERFREQUENZ
Zum SchluB noch ein-wichtiger Hin- 55 ? “FILTERFREQUENZ=''; FILTERFREQUENZ
weis fiir die Leser. die nun ein biichen ik :g;‘u;":;:"" ®wit Filter spielen
mit dem Atari experimentieren wollen: 28 MERT FILTERFREOGUEWE
bevorder POKEY-Chip Tone erzeugen 88 EMD
kann. muB dieser initialisiert werden. :::TF::E:“E"“ TO 255:POKE S3762,FREQ:
In Basic erledigt dies der SOUND- 116 FOR FREQ=255 TO © STEP —1:POKE S37
Befehl. Wenn man also mittels POKEs 62, FREQ:NEXT FREQ
Tonmanipulation betreiben will. so ist gt e
eine SOUND 0.0.0.0-Anweisung ange-
bracht. In Maschinensprache muB eine .
0 nach Adresse $D208 (53768) und eine 56 7 " 16-Bit-Aufloesung:Freq. von @ b
3 nach Adresse SD20F (53775) ge- el e i
speichert werden. binden St il e Y
ﬁnc} 70 - POKE S3I761,0:POKE SI76X,168:REM Kon
trollreg.: Lautstaerke 8
75 FREQ=8:DIF=1
88 ? FREQ;:;CHRS(Z8)
1 REM PROGRAMM 4 85 REM Freq. M5B in Kanal 1, LSB in Ka
2 REM 16-BIT-DEMO nal @
= REM 9@ POKE SI762,INTC(FREQ/256) : POKE 537680
S REM POKEY initialisieren +FREQ-INT(FREQ/256) %256
10 POKE S5I755,3I:POKE 53768.,0 180 FREO=FREQ+DIF:HX=FREQ/DIF
z0e 7 T 8-Bit—aufloesung:Freq. von 8 bi 118 IF X>1800 THEM DIF-DIF*188:REM Dam
5 255 it das Ganze nicht zu l1ange dauert!
3@ POKE S3I761,168:REM reiner Ton, Laut 120 IF FREQ<6553IS THEN 8@
staerke 8 r 148 POKE S3I768,80
48 FOR FREQ=© 70 2SS:POKE SI769,FREQ:? 158 IF LAUF<Z THEN LAUF=2:7? "Jetzt 1.7 .
FREQ;CHRS (28) : NEXT FRE®Q 9 MHZ*":GOTO 7S5
4S5 LaAUF=1 168 END
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| Superradio |

fiir ZX-Spectrum 48K

Wer da glaubte, den Autoren erfolgreicher Spiel-
programme seien liingst die Ideen ausgegangen,
der irrt gewaltig, wie unser vorliegendes Beispiel
zeigt.

Bei Superradio miissen Sie innerhalb kurzer Zeit
versuchen, Bauelemente dreier verschiedener Ra-
dios zu verdrahten. Das ist durchaus nicht einfach,
soll jedoch (wie uns die Programmierer dieses
Spieles versichern) auch von Leuten zu schaffen
sein, die nicht perfekt in Sachen Elektronik sind.
Viel SpaB!

ety W, s
ﬁl-m‘ T

Programmbhilfen:

- In Zeile 1 nach dem Befehl ”RAM?”’ 20 Frei-

zeichen dahinter setzen

= In Zeile 9021 muB bei Treble und Volume folgen-

des eingegeben weden:

Capss Shift + Symbol Shift + Taste 5 dann

C.S.+S.S.+T.7 dann C.S.+S.S.+T.3

- Die Zeilen 1025, 1030, 4010, 9021, 9028, 9029
enthalten die User defined Graphics, d.h. die in
diesen Zeilen stehenden GroBbuchstaben miissen

im Graphic-Modus eingegeben wérden.

o

o . 1l REM #s+hier 16 Zeichen eint |

, TE3EN++% [

' 2_POKE 237S5,8: OUT 157.2: ou 1@

o s L !
o . 3 LET teile=7: LET runde=1: P '

' RINT AT 21,@; "Einen Augenblick b .

yitte Y. @0 3UB 2000: GO SUB 400 | ®
@ . 2: GO SUB S22@: GO SUB S100 !

X 4 LET ieben=3: LET score=0 [

v 1@ LET a3=2@: LET b=13@: LET z= ®

+@: LET zeit=752
® . 120 PLOT 5,0

' 125 IF runde>=2 THEN S0 3UB S@2

‘127 IF runde=3 THEN GO SUE 500 @
@ . 130 IF a2=51 AND b=112 THEN LET

o b=188: LET z=z+1

« 142 IF 5=43 8ND b=76 THEN LET 3

o =9d:- LET z=z+1 .
@ . 150 IF a=81 AND b=52 THEN LET &

1. =38 LET z=23#1

' 18@ IF a=37 AND b=36 THEN LET a &
® :=H€_§A LET z=z+1

, 1585 IF a=il5 AND b=129 THEM L

v 83=1@3: LET zZ=z+1

v 178 IF a3=14@ AND b=38 THEHN LET 2
@ b=31: iET z=z%+1 Y

' 175 IF 3=154 AND b=97 THEW LET

Vp=117: LFT Z=z+1 o)
@ . 192 IF a=1i2 AND b=121 THEN &0

' TO 1222

y 202 IF c$="t" OR c%="T" THEN &0

| SUB See ®
@ . 212 IF c$="j" OR c%="J" THEN GO

' SUB 428

! 220 PRINT AT 8,13;"LEBEN: "; iLeh @
) :en;“ o = i B e R SR - ot e D

. BRE:. ™ ;score

y 238 LET zeit=zeit-1

. 235 IF zeit=0 THEN LET a$="Du h ®
@ 35t leider die Zeit ueber- schr

vitten. Deshalb hast Du ein  Lebe

'\ WENigEer, R (=)

30 HomMECOMPUTER

‘0 TO Sood

240 IF POINT ia+l,bl=1 AND POIN
+T la-1,b)=1 AND POINT (a,b+l) AN
'+ D POINT fa,b-1) THEN LET ag="Du
‘bist z0 gefahren, dasz [Du nic
'ht mehr in der Lage Qewesen bis
't, weiter zZu fahren und ver- Lie
rst dadurch ein Leben. i
GO TO 3020

25@ GO TO 1z@

380 LET a=a+ (INKEY%="8" AND POI
NT (a+1,b)=0)-(INKEY$="5" RND PO
INT (a-1,b} =2}

310 LET b=b+ (INKEY%$="7" AND POI
NT (a,b+1)=0)-(INKEY$="6" AND PO
INT i{a,b-11=8}

320 RETURN

408 LET joy=IN 31

418 LET a=a+ijod=1 AND POINT (&
Tlé?3=03-!J09=E AND POINT i(a3-1,b

428 LET b=b+(joy=8 AND POINT ia
yb+1) =@ -(joy=4 AND POINT ia,b-1

L}
1

L]

L}

L

]

L]

L

1

]

L)

]

L]

]

]

L]

L]

1

)

1 438 RETURN
" 580 IF a=94 AND b=123 THEN LET
' 8=67: LET z=2+1

' 51@ IF a=142 AND b=105 THEN LET
. a=135: LET b=102:. LET z=z+1

. 558 RETURHN

1+ 5@@ IF a=95 AND b=45 THEN LET b
1 =28: LET z=z+1

' 518 IF a=184 AND b=19 THEN LET
! b=45: . LET z=z+1

! 520 IF a=112 AND b=45 THEN LET
{ b=2@: LET z=z+1 ; T

y B3@ IF a=128 AND b=19 THEN LET
s b=45: LET z=z+1

+ B5S@ RETURN

! 1880 IF z<>teile THEN LET af="Du
! bizt an das Erdungskabel ge- ko
y Mmen, ohne alle Teile im St
\ gg:tre;s mit eingeschlossen zuha
] . ot
« G0 TO 3292

L]
l
1
1
i
]
]
]
1
]
L]
]
'
1
)
]
]
i
L]
i
'
1
1
]
]
i
l
1
]
]
'
]
'
1
1
]
]
]
]
'
)
1
]
L
L]
]
L]
1
]
)
]
]
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101@ FOR x=18@ TO 152 STEP -1: P

LOT 1@5,x: BEEF .@@5.x-10: DRAU

OUER 1;14,8: PLOT 1@5,x-1: DRAY

15,8: NEXT =x

122@ FOR x=0 TO 3@ STEP 5: CIRCL
E PRPER 4, INK 2; FLASH 1;211,1@2
Tep Xz NEXT " X

i@25 IF ruadex=2 THEN PRINT AT &

»9; FLASH 1; INK. 2: PAPER &; "a%"
.HT FoAn;  "INK 6; PRPER 7. BRIGHT
=i ﬂN' AT 8,16; "OP"
183@ PRINT aT @,38; INK @;"3";RT
”éﬂcﬁ INK u"P" AT 4,29; INK 1;
1@5@ RESTORE 186@: FOR x=1 TO i8
: READ Laenge ,hoehe: BEEFP lLaenge
hoehe: NEXT x
iﬂbB DATAR-1.8,;4.,5,157, 2 ¢ g I fs
f,l Q, 1‘9,1,19,5,9,.1 4 95‘1,?
1,5u1,4.8,5
19’@ LET fore=score+lo@@-ze1t
1@3@ LET runde=runde+l: IF runde
=4 THEN S0 SUB 15@@: G0 TO 3129
103@ PRINT FLASH 1; PAPER 3; INK
@;A/T 21,.8a;*" AUF 1in die naechs
te Runde! =
1122 PRUSE 1: PAUSE S5@@: CLS : &

0 SUB S@a@@d: &0 TO 10

15@@ FOR x=1 TO 2: RESTORE 15@@:

FOR i=1 TO 17: RERAD laenge,hoeh
g+ BEEP Laenge ,hoehe: NEXT i: NE
X

DATA

151@

RESTORE 1s20-
TG 21 READ
Laenge ,hoehe:

Laenge  hoeh

: NEXT i: NE
XT x
1530 DATA .75,15,.5,14,.5,14..5,
12,1,4@,.75,12,.5,18,..5,;10, .5,8,
i,?,.rS 9,.125,7,.125,8,.5,18, .5
2125 = 1. 2,3
1558 LIRN
=922 OR
2012 i
2020 R 40
2038 NEXT 1
2049 DATH 33,@,64,6,858,14,255,12
1,152,113, 35,i=¢ 144,32 ,248,201
2052 FOR i=1 TO 21: READ a%: FOR
*x=@ TO 7: READ 9: POKE USR a%$+x
,g: NEXT x: NEXT 1
2060 DATA “a",8,238,73,78,74,73,
72.8,"b",0,119,868, 119 68,68 ,247;

2, t'.BJug 1n¢ Z®, 164,164, u? a
ea?a DnTn hg ,@,8 ,85,85,85,85,3
9,8, B, A TS T4,74,24,.196.,8, "
F“,B 1?4 232 l?¢ 168,168,174 .0
2082 CATA ''g 255 123, 146, 164,14
5,154,255, 51, ‘h, 158,181, 189,169
. 175; 151,:55 ‘;,” “,1 253, 1¢D i4
9Ja¢5,1“,255 43, 255 1 Br,r-

,37,73,255,204
255,128,1708,171,17

2@0@ DRTQ T e
@,1?5}1?3)255;'1“1255J1A153:35;1

2180 DATA "m™,3,12,48,64,147,172
cA4E, 144 N DR E :,EH 165,73
,9,"p" ,17,34,68, 104,240, 19: isz2,
B,'“":135;132;55 38, 31‘{.r 1

211@ DATAHR "gq",24, 1@4 72,72,83,21
Eeigazajnfn;24;59 56,8, 15 1¢¢,EB
32 S”,i¢,15;15 7 1, ,;1,:24

5,255,136,136,"u
, 243,253,254 ,131

25: RANDOMIZE uUS

3082 FOR i=@ TO

R 23768: NEXT i

3010 FOR i=1 TO LEN a%: PRINT AT
@.0; INK 1; PAPER S;as%i TO i1:

BEEP i%.901,1-5: NEXT i

3820 LET lLeben=leben-1: IF Leben
=@ THEN GO TO Ziee

3038 PRINT AT 28.0:"Du hast ein

Leben weniger. Uer- suche &= noc
h einmal ! *i PAUSE: 1

PAUSE 182

3058 CLS : G0 sSuB QBBB: G0 TO 1@
312@ PRINT AT 2@.0; "Du hast Leid

er alle Leben wer- lLoren."

3110 RESTORE 311@: FOR a=1 TO 14
: READ Laenge ,hoehe: BEEFP Laenge
;hoehe: NEXT 5

3115 DATA .5,4.1.4,1,2,1,4,1,5,1
P BT S e o SR T e e Tl e T

5126 INPUT "Wilst Du noch ein Sp
iel 2 Egange 2 o b TR bi=raitaan ol
‘' THEN BURN
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313@ STOP

4028 CLS INPUT “uiltst Du Eine
Anleitung 7 ijsn)";b%: IF b%="n
' OR b%="N" THEN GO TO 4208

4918 LET bs%="Super-Radio--—&": L
ET as="hd--Super-Radio"

¢BBB FOR =@ TO 14: PRINT AT 2,0
;" ", b%(15-X TO 15);: PAUSE 5: N

EXT %

¢025 FOR x=@ TO 16: PRINT AT @,x
;0 -"b%;: PRUSE 5: NEXT x

4327 FOR x=18 TO 31: PRINT RT a,
X; T b L F031=X0 PRAUSE 5: N
EXT X

423@ FOR x=31 TO 16 STEP -1: PRI
NT AT 8,%;a%{(1 TO 31-x);" “: PA
USE 5: NEXT x

4033 FOR x=16 TO @ STEP -1: PRIN
T AT B,%x;a%;" ": PAUSE S: NEXT x
40356 FDR *x=16 TO @ STEP -1: PRIN
T AT 2,0;a%1(17 =X TO I5);" ": PAU
SE 5: NE X

4240 BORDER 1: PAPER 3: INK &: C
LS : PRINT "Das Ziel dieses Spie
les ist €5, die Bauvelemente im I

nneren drei
mit einem

verschiedener Radios
Draht zZu verbinden.”

4042 PRINT “ :

-Der Draht kann sich
nicht mit einem anderen ueber
kreuvzen.

-Man verliert eines
Leben:

WENN Ban sich selbs
Draht einkreist

- wenn die 102@ Zeite
inheiten veberschritten werd
en oder wenn man €in B
avelement aus dewm Stromkreis
ausschliesst"”
4844 PRINT "

seiner drei
1 mit dem
<

~-Man kann auch nur
bei einer Seite eines Bavele
ments hinein- fahren.”’ ""Druecke
eine Taste {": PAUSE 2002

4046 BORDER 2: PAPER 4: INK 1: C

LD PRINT “"Nachdem man e€inen R3
dioc ver- drahtet hat, kommt m
an ZU den naechsten. Die Punkt

e werden nach den Mottioc verge
ben :
er Anfang der Uerdr
ahtung ist der Antennenansc
htuss und das Ende die Erdieit
ng. “"Druecke €ine Taste !“: P
ﬂUbE 159@ PAPER 7: BORDER 7: IN
K:-8: CLS

422@ PRINT AT 2,0;° ‘Bitte druecke

vt fuer Jo

ystick oder Rt T
Tastatue (5 6; 7:8) 4" INPUT c%:
IF c%<>"t" AND C%<>"T" AND CcH<>

“J" AND c%<:"J" THEN GO TO 4280

4218 CLS : RETURN
S08@ DRAW 2,158: DRAU 243 ,@: DRA
L @,-15@: DRAW -248,0: PLOT 175,

e: DRRU @,158: PLOT 175,75: DRAU

. @
9@31 FOR x=@ TO 32 bTEp 3: CIRCL
E INK xr,8;211,107, NEXT x ;
3282 PLOT 1@;143: DRRU 155.,@: PL
OT 1@,19: DRAU @,130: PLOT 12,180
: DRAW 155,8: PLOT 165,108: LRAU

2,132

S@23 FOR x=@ TO 7 STEP .5: CIRCL

E INK 1:4@,118,%: NEXT x

S@@4 PLOT @,15@: DRAW 60,28: FLO

T 13,152: DRAW 55,17: DRAW -3,3
9885 FOR x=75 TO 175 STEFP 15

9085 PLOT x,15@: DRAU @,1@: NEXT
¥: DRAU -90@.@

9027 PLOT 45,112: DRRU 15,8: PLOD,

T 45,1@3: DRAU 15,

9223 PRINT AT 1;,:. INK &5; "I :

PLOT S55,76: DRAUW -11,8: PLOT d@

,76: DRAW 11,@
gaag PRINT AT 15,6; INK 5; PAPER
“REE " PRINT AT 17,6; INK 5;
PHPER 2;"18
9919 PLOT 47,52: DRAU -9,0: FLOT
47,36: DRAU -9,0@
9@11 PLOT 71,52: DRAU 9,8: PLOT
71,36: DRAU

. Q,
PRINT INK i;

gsalz PQPEP 5;AT 15,
JZ oM oAT 34537 Lo AT 1._* : l"' s
8013 PLOT 14@ 48: DRAU a, FLO
T 140,72: bRAU a,9

a@i4 PLOT 165,117 DRAW -18,8: P
LOT 165.897: DRAU -10,0 .,

.899215 PLOT INK 2;133,110: DRAL IN

K 2;24,8: FLOT INK 2:1@4,184: DR
AW INK 2;16.2: PLOT INK 2;1@8,38
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DRAU INK 2;8.,8

LOT 115,148: DRAU @,-1@

W 5,2

9916 PLOT 112,110: DRAU @,10
9917 PLOT 128,140 DRAU @, -1@: P

9829 PRINT AT 7,16; “MN";AT 5,16;
"OP": PLOT 135,104 : DRAU ©,-2: P

9a31 IF fundE;E THEN R
?gsa PRENTPEETla ,12; "-ETH?QT -
PLDT TR 96,20: DRAW @,24°

H a,

9833 LET teile=
9299 RETURN:l e
_9190 RESTORE 92100: FOR a=1 To 25

READ Llaen -
éggghgﬁ NEX_?_eéhoehe. BEEP laenge
TA . ’a - ;
25,9,.25,7, 555 ' & 5 2s%5:9

19, .2 ’

.2 .25
+9,.25,9,.25,7,.5,5,.5.0, .5 &2
,g,%s,éa,.5,12,.g:1é,.é,i B,
- v - . »

9120’ pEtuan- ' 17015

9999 PRINT "Noch *:
63PEEK B8yaq ogh, “iPEEK 23730425

23653-;
23654;" Butes frei !§-3 256 *PEEK

e i i IO R RS S S P S

LOT 138,1@5: DRAU 3,0

1
@ .
L]
1]
L]
® .
' gaza PLOT 10,14@: DRAU 10,-12,1.
o . geég E%ncuz 225,50,12: CIRCLE 19
' 2 ’
« 9022 PLOT 225,5@: DRAU 12,7: PLD
v T 195,5@: DRAU -9,5 :
@ . 9021 PRINT AT 18,23; " e "Ty"
' 9922 PLOT 248,1@: DRAW 7,-5,1.0
' 9@23 PLOT 248,11: DRAU 7.-8,1.9
@ . 9924 PLOT 248,12: DRAU 7,-3,1.9
\ 9925 FOR x=135 TO 15@:. PLOT x,15
, @: DRAU INK 2;@,10: NEXT x
v 9826 PRINT AT 2@,22; FLASH 1; IN
@® . K 3; PAPER &; "SUPERSOFT"
' 9027 IF runde=1 THEN RETURN
' 9928 PRINT AT 5,9; "&%": PLOT 72,
@ . 123: DRAU -5,2: PLOT 28,133: DRA
]
]
1]
]
[ ]
L]

[}
(]
9932 LET teile=0 : l

Kursivschrift usw.)

Neue Zeichensitze kdénnen oberhalb
RAMTOP ins RAM geschrieben und
nach Anderung der Systemvariablen
CHARS aufgerufen werden (siche
Handbuch). Der im ROM bei Adresse
15360 stehende Zeichensatz enthilt
1024 Bytes, wovon die ersten 256 Bytes
den Wert 255 enthalten; dann folgen
die Bitmuster(pro Zeichen 8 Bytes) von
CHRS 32 (SPACE) bis CHRS 127 ().
Neu definierte Zeichensitze miissen
also auch mit einem Block von 256
Bytes mit dem Wert 255 beginnen, an-
schlieBend folgen die Bytes fiir die ein-
zelnen Zeichen. 5

Das Programm fragt die Speichergrofle
und die Zahl der gewiinschten
Zeichensitze ab, setzt dann RAMTOP
unterhalb der Zeichensitze und belegt
dann in den einzelnen Zeichensitzen
die ersten 256 Bytes mit dem Wert 255
durch ein kleines Maschinenpro-
gramm in Zeile 1 (die durch POKE
23756,0 zu Zeile 0 und damit nicht
editierbar gemacht wird).
AnschlieBend konnen auf einem 8x8
Zeichenfeld die neuen Zeichen ent-
wickelt werden:

Cursorsteuerung iiber die Tasten 5-8,
setzen eines Punktes iiber Taste P/p,
loschen eines Punktes iiber Taste,
ablegen der Bitmuster im RAM iiber
Taste Z/zim gewiinschten Zeichensatz,

Z.eichen-Generator

fiir den ZX-Spectrum

Das Programm ’Zeichen-Generator” erleichtert die Entwicklung,
Ablage und spiitere Abspeicherung selbstdefinierter Zeichen (user
defined graphics”) oder kompletter neuer Zeichensitze (z.B.

iiber Taste U/u im UDG-Bereich.
Gleichzeitig werden die Werte der acht
Bytes des definierten Zeichens ange-
zeigt, so daB sie auch notiert werden
konnen und z.B. in DATA-Zeilen eines
anderen Programmes verwendet werden
kénnen.
Nach Betitigen von Taste S/s wird die
SAVE-Routine aufgerufen, wobei zu-
nichst die Zahl der Zeichensitze,
RAMTOP, Startadresse der Zeichen-
sdtze sowie die Werte, die in die System-
variable CHARS (23607) zum Aufruf
- der einzelnen Zeichensitze gePOKEd
werden miissen, angezeigt werden; an-

schlieBend Anzeige des erforderlichen
Befehls zum spiteren Laden der
Zeichensitze.

Wenn zu Beginn Speicherplatz fiir
Zeichensatze reserviert wurde, wird die-
ser gesamte Bereich einschlieBlich des
UDG-Bereichs abgespeichert. sonst
nur UDG-Zeichen.

NB: Bei angeschlossenem Microdrive
sind einige kleine Anderungen nétig.
Im Maschinencode muB an 3. und 4.
Stelle die Adresse des 6. Bytes des Basic-
Programmes in L/H-Folge stehen, der
POKE-Befehl in Zeile 465 bezieht sich
ebenfalls auf das 6. Byte des Basic-
Programmes, und der MC-Aufruf in
Zeile 490 muB die Adresse des 7. Bytes
enthalten. Diese Adressen sind alle mit
Hilfe der Systemvariablen PROG
(23635/23636) zu errechnen.

1 REM #¥%¥%¥

32 HomecompuTER

*326 ZEICHEN®£#¥¥ .

FEF CHEN-GENERATOR
2 REw zg}Ihr.l Jiechern

]
s '
¢ 1
: '
Stade 1984 o
9 l' 3 POKE s3898,25: BORDER 1: PA : p
3 = o \
[ FER 1= F=202: LET Udg:ﬁ@@. | I i
@ "o em ger-pod Siodiier e
| ndez708, lﬁidz?—zgur anzeige der : @
1 = [ -
L -pn?ertan Zgichel £ (951 : DIM '
o dEISTETM 1geE2): DIM ERIET . o6 -
; -?‘3"'1‘ DIM %1961 : QIH éIH i%( ' .
' a5t Ds'lQEt'!: DIM h%(95): Br. DIM i
@ . DIM AN jsiop): DIM s5(96): .I
I| 9 j'\'_‘al'.l: DIM wHi21) S:"% ZEICHE . .
usial) L U pRINT TAB S; ¥ ZELrs ‘
o . N-EENLE‘RF\TGR 3'_""TEB :1‘33“ : :
' HERN"'TAB_9;"STADE = _ oop™s; Ein '
- 15 PRINT HTKE%-’-?’anSE i : @
@ o i3shevtvecxeanci GNER oie
: “Yon SUB erkl
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L] L} -
® ® ; %gg ‘[gEgUgoaTn 225 $ ®
' 25 CLS : PRINT TAB 5;":ZEICHEN . S _S02+1032<51 '

' _GENERATOR BT S; E 295 PRINT BRIGHT 1:AT 14,0; “Neu '
: 50 PRINT INK 1;AT 3,3 RSN ) ; derlx.ps_?_ri in Zeichensatz “;2gq; " ' @
@ . =mm": FOR iz4 TD 11. PRINT ThE™T s i 6.,0;s% s
v AT 3,3 "B AT i,12; 8" NEXT j: ; 248 LET ramntop=54000 A
I PRINT INK 1;AT 12, 5; ' e——— ® . ngs LET B=ramiop-(Zs-2511 +1024+ ' @
' 2 i o )
o . 35 PRINT PAPER 7; BRIGHT 1:AT ¢ 250 LET zeich=b+32(a-32) '
, 14,9;"Cursor-Stevefung: Tasten 5 @ | 3555 FOR k=4 TO 11: LET c=p '
Lo B P I PUREL SRt ! 260 FOR j=11 TO 4 STEP -1 ' @
o . 2: Punkt loegthen . 285 LET e=js-1+11 s 4
: Z: Zeichen ablegen (Zeiche v =279 IF SCREENS (K,j)="%" THEN L :
v NSatziU: Zeichen ablegen (UDG) @ . ET d=2te: LET c=c+4 ' @
' R: Erklaeruns und Zeichens 1 275 NEXT - '
® . i-_ Definition ; CEBEE?_F!INT ET k,\a’;‘c:l POKE zeich, i
' 5: SAU ic 13 ' : Z8ith=zeich+ [
: 5 E Zeichensatz o | SSS E“'EXTT"' ' ®
o . 4@ LET x=4:. LET uy=4 : 299 INT f@; 8T @,5; FLASH 1;"E ’
5 PRINT K 1:8 . 5 ine Taste druecken”:. PAUSE 2 '
: . ogn R IN l; T X,4; FLASH 1 . : %gg RC!E-S dGD ED 25 : .
' S8 REM Tas r ra : udg erechnung desz Zej
o . 52 PAUSE 8 ' ' obfrage i Chens und POKE Ube -
! .54 IF INKEY$="5" THEN &0 SUB 1 @ | 5 02 PRINT AT 14,0; L3; L%; Ls; 15,1 ' ®
29 ¢ '
' S5 IF Pkt o A [} 383 POKE 23558,8 ’
® . ,,5°5 IF INKEY$="6" THEN G0 SuB 1 , 395 PRINT BRIGHT 1:8T 19,0; “Aus :
53 IF INKEvg="7" N & = F welches eichen soll das ney
g BV 7 INE "D_ B -5 ® ! definierte Zeichen abgelegt wer : ®
@ . ap-2 IF INKEY$="8" THEN 80 suB 1 ' E’SQU; l;'Db # ~ W) - '
' - ; ' a ]
' 52 IF INKEvg="pg" THEN GO SUB 1 . ' gi@ LET a=CODE a%: LET b=3 ) .
. : 50 ' 315 IF a«<65 oOR a:8%5 THEN GO ToO '
- B4 IT_INKEY$="P" OR INKEY$="p* , Ses_ = : -
: THEN 80 TO 14@ ® . 317 LET USi3-54) =CHR% 5 ¢ &
i B8 IF INKEY$="Z" OR INKEY$="z" 1 TLE PRENT BRIGHT 1;AT 14,0; “Neu -
® . THEN GO TG der v 2 UDG dUf Zeichen: . S5l '
' &3 IF INKEY$="A" OR INKEY$="gz" v T 15,9 us; { '
'  THEN GO TO erkl @ . 332 LET a=aivo ' @
. ] 79 IF INK_E‘F'5=“5" oRr INKEYS$="g5" ] 325 FOR ¥:=4~ 0 18 L % 1 LET c=@ ]
i\ THEN 8D TO save i i B30 UOR i<y dae3 STER -2 :
72 IF INKEY$="U" OR INKEY ="y" =2 E=Ji-1+
: THEN G0 To ugg $ . : 348 IF SCREENS (K,jl="%" THEN L : .
o . 74 30 TO s@ v ET d=2te: LET c=c+d ;
' 99 REM Cursorsteuerung ¢ 345 NEXT i '
i\ piP@ IF SCREEN$ (X,4) <>"s" THEN ® . 352 PRINT AT k,0;c: POKE USR CH ' @
® ' PRINT AT 5 ST v RE a+ik-43,¢ s
v 192 LET y=yl1: IF yca THEN LET . POS NEXT & . - . -
: =4 @ ' 35@ LET Y$(b-54) =CHR% {(b+78}1: P ' .
® . igg G0 SUB 158: RETURN 1 RINT BRIGHT 1;AT 17,0;vs; " .
' 1@ IF SCREENS (X,4) <" %" THEN
b+ PRINT AT % G e ta¥ i 378 _PRINT #%2;AT 0,5, FLASH 1;"E .
' 112 LET X=x31: IF %311 THEN LET @ . ine Tasle druécken’: pAUSE @ ' @
® ' ®¥=11 ' S8 CLS : 30 TO 25 '
! 115 GO sSUB iSa. RETURN ' 483 REM erki Erklaerungen !
= 120 IF SCREENS (x,y) ¢)"z" THEN o Zeichensatz-Definition ’ @
y PRINT AT X,gpun : 482 CLS : PRINT TRAB 5:":ZEICHEN 5
@ . 133 LET x=x11. IF xca THEW LET » SGENERATOR $"''“Dieses Programe .
= ) unter:j:tl,retzt dieEntu:‘ckLung selb N
) 135 G0 SUB 153: RETURN ® . Stdefinierter”,"Zeichen oder neu ' @
e 130 IF SCREENS (x,y) s g THEN v &r Zeichen-" '
W e e D OBSESANT sagize ung nbizee sa
i1a2 L =4y+1l: IF *11 THEN LET = 1 ode 9eschuetz ober ’
' g ys1a = = ® . naip RAMTOP -ais eigene Zeichensa ' @
@ . 135 60 SUB 158: RETURN v etze .l : : -
x 142 PRINT INK @:; BRIGHT 1;AT x, v 412 PRINT ‘“Diese werden dann u "
' YiY:": GO TO 5@ @ . eber ein","POKE der Systemvariab ' @
' 15@ IF SCREENS (x,y) <> THEN v Len CHARS (23606 ,23607) auvfgeruy '
@ . RETURN 3 v fen," '
' 155 PRINT INK 1;AT ¥,4; FLASH 1 . ' 415 PRINT ‘“Der Sinclair-Zeiche [
: ;"W RETURN ' nsatz kann dann ueber ein erne ' .
@ . 2@@ REM der Berechnuns neues : utes POKE", " (POKE 23607 ,60! wied )
v Zeichen POKE ueber RAMTOP o &F benuizt werden, " :
i 281 POKE 23658,0 . ' 439 P_RINT AT 13,8; "o soll das ' .
| 2@3_IF NOT zs THEN CLS : PRINT ¢ Neldefinierte . "Zejchen dbgelegt '
® : AT is.0; "E: sind noch keine Zeic V1 Merden 7" ,“WpGAllever Zeichensat '
| heénzaetzevorbereitet LG8 TD 4 Y ' : _INPUT 3% [
, 59 B by pHas IF A28 mur AND a$<auny AN ' @
@ R AT 14.0;L%; L5; Lsy; LE; L SHCUNT AND ag<r'n') EN G0
® % LB LS Ly y TO 43a Wiy .
v 206 PRINT AT 5,16;"Es koennen d @ . 449 PRINT AT 13,0; 3; L iy ' @
v 1e" ;AT 6,16; “Zeichen von';AT 7,1 ' 445 IF ag="u" DR a$="u" THEW &0 '
. t 6;“CHR% 32 bis"; AT 8,16; “CHRs 12 [ TO 25 ]
i 7. iSpace";AT 9,16; "biz € neo de ! k5@ PRINT AT 20,0; "Uieviele Zej '
R 19,15; "niert werden," . ' Chensaetze U M (maxiwal 81, INP ' .
@ . 207 IF z==1 THEN LET Zs1=zs: GO L /UT -7 X !
p TC =228 . : 459 IF zs<¢1 OR zs:3 THEW GO TO '
1 212 PRINT BRIGHT 1;AT 20,9;"In @ 450 3 Y )
' Welchen Zeichensatz ablegen 7i1 i 455 POKE 23788,z:c .
@ biz “zeThy 10 475 LET ramtop=64000 .
[ “: INPUT zs1 \ i 4380 LET ramtop:rantop—fzs—il*ia '
\ 215 IF 2s1<1 OR zsi1jzs THEN &g ® . 24 el ' @
@ . TO 210 : ' 485 POKE 23738, rantop-2568+INT ¢ ! :
. 217 PRINT AT £28.0; LS Ls ! ramicp /255) : POKE 23731, INT (ram :
N 2280 PRINT BRIGHT 1;AT 2,9;"Zeirc . y top 255 : .
¢ hEnsatzy “-ocy f 498 RANDOMIZE USR 23761 i
® \ =25 FRInNT BRIGHT 1;AT 19,@; "Aurf v 495 CLS : G0 TO 25 '
! wWelches Zeichen soll das nieu ¢ S@D REM zave Lage der Zeichen- i
, definierte Zeichen abgeleat wer @ sizize _RAufrufe SAUE ' @
. ' den 7 (CHR% 32 bis CHR% 127y . . S@5 CLS '
+ INPUT ajy - .
L)

230 LET a=CODE as%: IF 2<¢32 OR a
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® . - U - ag’ . S
' S1@ IF NOT zs THEN GO TO 602 515 IF agstsiun. Eo Lt '
- ® \ 515 PRINT “Ez wurden definiert: ' G0 TO eggé SHISAND “agcnt it THEN x
E 2 : ' 520 INPUT “Namen :
\ 520 PRINT ‘“Zeichensatz 1 “;: I ® . G52 UL "a%&ﬁsneﬁg‘?ﬁf;n“ub?u ' ®
@ . F z:z:1 THEN PRINT "bis ";zs 630 IF LEN E \
F i T ' 3%>1@ THEN GO TO 529
\ 252 [Cr 7amtopoPEEK 20700+4256%P @ | S35 SAUE a3CODE USR "at,213s :
F S =3 famiop= s F 54 INPUT "UER = e i
@ . EEX 23731 e B VAR 1FY (dsNY “5a : ®
! "53@ PRINT '“RAMTOP Liegt bei: s TBAS TF.ageitJh AND A% I THER '
0 LERYBRINT ctRufruf von® o . G"@TU gnae ' ®
(e Ay BS@ CLS . PRINT AT 21,8; FLASH ' @
S54@ FOR n=1 TO Z= ‘.3t Gaceetite '
o ' 545 PRINT -'“zgnhﬁnggké LR e ' COpE tte einlegen™: UERIFY :
st LA IOR T dURY - v _BSS _PRINT AT 21,0;Ll3%: P
o . jsmiop /258 z 1@: B v 21,5 FLASH 4.,“-7E1ne ‘%ustgrgrugzk : ®
. TSSG LET ramtop=ramtop+1024: HNEX i eg_ﬁ EHUSE @: 80 TO ende !
£ - SH 1 X 82 REM ende
® : S52_PRINT #2;AT @,5; FLASH 1;"°E ® e R e ' @
ine Taste druecken”: = i b.!e tere Z I
\ 'S55 CLS : PRINT "Laden des selb | BT N?ihhe’}“gﬁ{_lg;erwerden '
v stidefinierten’ "Zeichen es:" 7i@ IF =g g : '
@ | .S52 PRINT "“CLERAR "; (PEEK 23730 ® J -F!_, se. 2¥STJUOR ags THEN GO )
' +255%PEEK 23731)1-1;": LOAD = : 115 LS - PRINT AT 10:10 FLAsk :
ODE" : : ' ¥+ ENDE 3": { )
! 585 INPUT "Solien die bisher de ® . 3o DEHU""xcrgE'sz&lge SN )
@ . finiertan Zeichen abgespeicher ' 818 LET c%(a-31)=CHR%® a: LET =3 .
- it merdgn 2 =.-_:.-'N’1qu;g:< Sha i =C%: RETURN e i
1 5Y0 _IF a%iitJ” ' E S2@ LET d%(a-31)=CH a: ;
@ | STl e cipgieen iee [0 TR FERORRCTIE S A T k. 1@
an in LerETOH 30 LET e (a-31) = = 3
v 5;@ IF ag="" THEN LET ag="ZEICH ° | =e%. RETUEH 1) =CHR$ a: LET =% :
' 840 LET f$(a-31)= o
® | “Ses 1r Er~.$a§£mr;ggr g0 To s75 P =T, n;—rupﬁ 1) =CHR$ a: LET s% @
5""-,t ::'HUE a8 e 3 20D S@ LET g (3-31) = . ;
 amcBivoll (Renk soianidilie | @ | gl RERAR OV M LT
VEK ‘“‘3?-: =1 !:ﬁ = = hEig— s iy &
® : 5731))° INpﬁ ‘Uerify 7 [J/NF ' _heo LET h¥(a-31)=CHR$ a: LET sy e
3 1 B70 LET i%(a-31)= _
: 583 1f S8 AND agest ] THEN e . =§§é RET,_;Is -31) =CHR% a: LET =% '@
60 TO 7 X3 ) LET j$ia-31)= e
® \ 595 CLS : PRINT AT 21,8; FLASH ol BERIEE CHR% a: LET s% :
1 1;“"Cassetle einiegen VERIFY ® / 33?‘5 EEE’E “ZeicheénBen” LINE 9012 ' ®
» CODE n=B37g
@ . 527 PRINT AT 21,0;ls: PRINT AT b PORE 0. 3: NENT R o D07 BEAD :
'\ 21,5; FLASH 1;"Eine Taste drueck i 9020 DATR @,53,208,02,237,91, 173 '
' en": PRAUSE @: GD TD ende i . 1 ;:02,42,54, ac;i,a 1,235 178 81, - .
@ . 520 CiS PRINT "Es wurden UDE v 0,255,1,0.3,8,555 55 LD |
, definiert.” R=T-ET) RUN '
Co Bes F‘F‘INT “iaden durch LORD ' :
» ““CODE" ; - . [
' u1@ INPUT "Abspeichern der UDE
[}
I

Springer-Spiel

fiir den ZX-Spectrum 16/48K

Wie der Springer beim Schach zieht, das wissen Sie bestimmt: nim-
lich eins geradeaus und eins diagonal. Bei unserem vorliegenden Li-
sting ist daraus ein eigenes Spiel entstanden, das gut aufgebaut und
mit gelungener Grafik versehen ist.

Da nicht nur eine ausreichende Programmbeschreibung, sondern
ilberdies eine Demo-Routine implementiert ist, brauchen wir hier
nicht viel zu erkliren. Variablenliste und Programmaufbau sollen
jedoch zu Ihrer Information nicht unterschlagen werden.

Variablenliste:

zug: Zugzahl

DIM a(25): Gilt fiir die Wertigkeit der
Felder am Start

2= rot, 7= weiB, 6= gelb = leer

DIM b(25): Istdie Wertigkeit der Felder
im Endzustand

y: Reihe, in der die Spielsteine bzw. die
Buchstaben a-y gedruckt werden..

x: Spalte, in der die Spielsteine bzw. die
Buchstaben a-y gedruckt werden

B$: Eingabe der Ausgangsposition
des Zuges

b: Numerischer Wert der Ausgangs-
position des Zuges (1-25)

w8: Wird fiir die Beschreibung
benotigt

POKE 23692,1255: Bewirkt, daB die
SCROLL-Abfrage unterbleibt.
POKE23658,1: Bewirkt, daB die
Kleinschreibung eingeschaltet wird.
e$: Eingabe ob Spielen, Demo oder

Ende

DIM g(25): Anzahl der méglichen
Ziuge auf das entsprechende Feld
DIM h(25,8): In diesem Feld sind alle
moglichen Ziige enthalten

demo: Demonstration = 1 oder 0

c: ist das leere gelbe Feld

f$: Loschen von 31 Zeichen

Programmablauf:

1-10: Bildschirmfarbe

30-45: Festlegung der Felderwertigkeit
fiir Beginn und Ende
100-200: Zeichnet
dung

400-540: Druckt die Spielsteine
825-890: Druckt den Namen, die
Ausgangs- und Endposition

und die Buchstaben a-y

1000-1200: Zugabfrage, Zugkontrolle,
Kontrolle ob Endposition erreicht ist
oder ob Aufgabe

Spielfeldumran-

'
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1
1 219@ CATA &,1,11,5,1 ]
» 8200 DATA 4.5,15.14 881719 ' @
2210 CATA =.3.15.14 !
- T y 2220 DATA 4.2.52.8, 18 '

@ . i ' @ SE3e SATR 58:1.9.9,i5 21,23 !
1981@ DATA 2.12,18 i 5528 BATE 2-/2.4.5.15.10.28,.22,24 1 @
1932® CATA =2.11.13,19 BoEe ERIAN 8.3 m, 7 35 08 o
12338 BATR $:15:38:15- ¢ : 228 EATR 3:3:Ta184%4 :

s = == 3 <]

@® (5355 cATR 3:130318° ' @ 9222-bAaTh 48,8 ia aa !
| 9596 : ' 2250 .DATAH 6,7.9,11.:51,18, 25 r @
E=T=1-a 1 S22@ CATAH 4,8,10,12,85 1 ‘
| 9895 : 23V CATA 3.49.15 . 25

@® =552 sTOP 1 @ : |
| 2200 CLERAR : SAVE #'m’ i1 SPRING ]

VER 2" LINE 1: UERIFY #°M";1; SRR |
| INGER 2’ i
- [}

TERMIN-Kalender in
HOMECOMPUTER

Hﬂ ¢ Dy nicht geso, 9L, das Fms rawam
Lei anwender fréundlich 1 f 2
Karum verliorst Du dawn immer &

Name der Veranstaltung - Datum Ort
Fachtagung d. Ges. f. Informatlk 08.10. - 10.10.84 Berlin
Photokina 84 10.10. - 16.10.84 Koln
Computertage '84 12.10. - 14.10.84 Siegen
Hobby-Elektronik ’84 17.10. - 21.10.84 Stuttgart
Computertage Huckelhoven 20.10. - 21.10.84 Hiickelhoven
Interradio 84 26.10. - 28.10.83 Hannover
Hobby + Elektronik 84 15.11. - 18.11.84 Wien
Computertage ‘84 15.11. - 18.11.84 Ludwigshafen
Computertage ’84 23.11. - 25.11.84 Fulda
Bayerischer Computertag ~ nur 02.12.84 Miinchen
Computertage *84 - 03.12. - 05.12.84 ‘Heidelberg
Hessische Computertage 08.12. - 09.12.84 ‘Neu-Isenburg
Computertage "85 08.01. - 10.01.85 Heilbronn
Computertage "85 16.01. - 18.01.85 Wesel
Microcomputer ’85 - 29.01. - 03.02.85 Frankfurt/M
Computertage '85 22.02. - 24.02.85 Recklinghausen
Computertage '85 - 28.02. - 03.03.85 Oberhausen
Computertage 85 15.03. - 17.03.85 ‘Mainz
Computertage 85 _ 03.05. - 05.05.85 Bochum
Computertage "85 03.05. - 05.05.85 Monchengladb.

Computer & Communication 85  15.05. - 19.05.85 Sindelfingen
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Die portugiesische Software-
firma Microbaite vertreibt
Raubkopien in groBer Stiick-
zahl. Die Firma, mit Sitz in
Oporto, bietet ca. 50 verschie-
dene Programmkassetten fiir
den ZX-Spectrum an. Dabei
handelt es sich ausnahmslos
um Raubkopien. sie wurden
von den Autoren nicht autho-

risiert. Die Kassettenhiille ist
poppig aufgemacht, Pro-
grammbeschreibungen in
portugiesischer Sprache ge-
halten.

Zu den geschidigten Firmen
gehoren Softwarehiuser wie
Quicksilva, Melbourne
House oder Imagine.
Raubkopien der Top-Charts

wie etwa Chequered Flag,
Hobbit, Manic Miner be-
scheren den Herstellern und
Autoren hohen Umsatzver-
lust.

Wie es scheint, konnen die eng-
lischen Hersteller nichts da-
gegen unternehmen. Korre-
spondenz und Cooperation
mit anderen Lindern ist be-

kanntlich sehr schwierigund
zeitraubend. -

So werden auch in Zukunft
billige Softwarekassetten in
Portugal zu haben sein, die
Autoren trifft’'s zu meist am
hirtesten.

(sr)

Arbeiten kiinftig zusammen:
- Microsoft und Bertelsmann

Frankfurt, 3. Oktober 1984.
Die Verlagsgruppe Bertels-
mann wird exklusiv fiir den
deutschsprachigen Raum
die Computer-Biicher der
amerikanischen Microsoft
Press verlegen. Dies wurde

auf der Frankfurter Buch-
messe von den beiden Ver-
lagshausern bekanntgege-
ben.

Microsoft Press, im Marz_

1983 von dem groBten US-
Softwarehaus fiir Mikrocom-

puter, Microsoft Cor-
poration gegriindet, hat in
den USA im Buchhandel
sehr gute Umsatzerfolge
erzielt.

Die Verlagsgruppe Bertels-
mann wird die Biicher von

Microsoft Pressin drei Verla-
gen  herausbringen: bei
Friedrich Vieweg und Sohn
(Wiesbaden), im Mosaik
Verlag (Miinchen) und im
Wilhelm Goldmann Verlag
(Miinchen).

XENIX und MS-DOS fiir den neuen IBM PC AT

Am 14. August 1984 wurde es
offiziell. IBM entschied sich
fir die Verwendung der
Microsoft  Betriebssysteme
XENIX und MS-DOS auf
ihrem Personal-Computer
der neuen Generation, dem
PC AT. DaBB die Wahl des
"blauen Riesen” auf XENIX

fiel, gilt als wegweisend im

Bereich der Multi-User-
Systeme. Weiterhin  wird
IBM jedoch auch das

Standard-System Microsoft-
DOS, kurz MS-DOS, unter-
stiitzen. Dessen neue Version
3.0/3.1 setzt iiber ein lokales
Netzwerk einen Standard in

der Biirokommunikation.
MS-DOS und XENIX for-
dern die Leistungsfihigkeit
des Intel IAPX-286 (80286)
Microprocessors, der fiir den
jingsten IBM PC verwendet
wird.

XENIX - (wie) geschaffen fiir
den Multi-User-Markt

Den besonderen Bediirfnis-
sen wirtschaftlicher Anwen-
dungen dient das Multi-User
und Multi-Tasking Be-

~ triebssystem XENIX. Denn

nach dem Erwerb der
UNIX-Lizenz von AT & T
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wurde das Produkt von
Microsoft vor allem in Hin-
blick auf den kommerziellen
Benutzer iiberarbeitet. Das
“Ergebnis wird wesentliche
Verbesserungen (Schutz der
Datensitze vor gleichzeiti-
gem Zugriff, Semaphore,
Speicherverwaltung im Mehr-
platzbetrieb, Wiederherstel-
lung des alten Zustandes
nach einem Stromausfall).
Mit dem XENIX-Betriebs-
system kommen die Eigen-
schaften des Intel 286 Micro-
processors voll zum Tragen.
Eingebaute Speicherver-
waltung und Schutz, so daB
sich verschiedene Anwen-
dungen in der Multi-User-
Umgebung nicht behindern.
Volle Ausschopfung des 16-
Megabyte AdreBbereiches
des 286 Processors, der es ei-
nem Programm erméglicht,
bis zu 8 Megabyte Speicher
zu benutzen.

Netzwerksoftware mit
MS-DOS

Die Vernetzung von Perso-
nal-Computern bereitet keine
Schwierigkeiten mehr. MS-
DOS 3.0/3.1 schafft durch die
Aufteilung des Betriebssyste-
mes in Redirector (Netzsoft-
ware fiir Client) und Sharer
(Netzsoftware fiir Server) erst-
mals diese Maoglichkeit.

Mit Hilfe des Redirectors
und der Sharer Software wird
der Zugriffdereinzelnen An-
wendungen auf die Ein- und
Ausgabemoglichkeiten hin
koordiniert.

Das "neue MS-DOS Be-
triebssystem erweitert somit
erheblich die Féhigkeiten ei-
nes PCs, innerhalb. eines
lokalen Netzwerkes zu kom-
munizieren. Bei all diesen
Innovationen bleibt die neue
MS-DOS - Version jedoch
vollig kompatibel zu all ih-

ren Vorgidngerinnen. MS-
'DOS erhoht wie XENIX die

40-Zeichen-Drucker von Juki

Extrem niedriger Preis-IBM - PC ko

|

|

Leistungsfiahigkeit des IBM
PC AT. Speziell durch das
neue Disketten-Format (96
Tracks - per Inch) wird eine
beachtliche Kapazititsstei-
gerungerzielt. Wie bereits die
Vorlduferin 2.0, iibernahm
MS-DOS 3.0/3.1 wesentliche
XENIX-Eigenschaften. Dazu
zdhlen hierarchische File-
Strukturen,  installierbare
Geritetreiber und Umdiri-
gieren von Ein- und Aus-
gabeanforderungen.

Seit seiner Einfithrung vor 3
Jahren entwickelte sich
Microsoft MS-DOS zum

mpatibel

Auf der Hannover Messe
vorgestellt, fand die Juki 6300
mit 40 Zeichen pro Sekunde
groBen Anklang. Nicht zu-
letzt wegen des optimalen
Preis/Leistungsverhiltnisses
im Bereich von 40 cps.
Konzipiert fiir die professio-
nelle Textverarbeitung. Das
bedeutet wu.a.: - Brillantes
Schriftbild; enorm leise, da-
durch besonders geeignet fiir
das moderne Biiroklima

(< 57 dB(A)).

Lieferbar mit Centronics-

parallel, R-232-C-Interface
oder mit allen gingigen
Schnittstellen.

Der Anschlu an IBM-PC ist

fihrenden  Betriebssystem
fir auf 16-Bit-Microproces-
soren basierende Personal-
Computer-Systeme.

Das Betriebssystem XENIX
von Microsoft hat eine dhn-

liche Entwicklung hinter
sich. Die Vorstellung des Er-
zeugnisses  erfolgte 1980,
heute prisentiert es sich als
Marktfithrer im Multi-User/
Multi-Tasking Sektor.

Mit der Einfithrung der bei-
den Betriebssysteme aufdem
neuen IBM PC AT sollte XE-
NIX damit auch zum Indu-
striestandard werden.

ohne - zusitzliche Module
direkt méglich. Alle anderen
IBM-Rechner koénnen iiber
Konverter  angeschlossen
werden.

Zur automatischen Textver-
arbeitung gehort natiirlich
auch ein ausgekliigeltes Zu-
behoérprogramm: Traktor fiir
Endlosformulare, Einzel-
und Doppelschachteinziige.
Einfach und problemlos
aufzusetzen.

Eine grole Anzahl von Dia-
blo kompatiblen Typenri-
dern und Farbbindern run-
den das Programm ab und
gewihrleisten ein individuel-
les Schriftbild.
Alleinvertrieb Macrotron.
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Alle EPROMs Typ 2716
(2758)...27256, CMOS,
PROMs 27C16..27C256
EEPROMs 2808, 2809, 2816,
48016 und 5213 program-
miert der 256-KBit-Program-
mer Typ 1866 von der Firma
Minato. Standard-Program-
mierverfahren (50 ms) und
"High Speed Programming”
nach Intel- und Fujitsu-
Methode zidhlen zur Grund-
ausstattung. die Program-
mierzeiten reduzieren sich
um bis zu 80%.

Ebenfalls zur Grundausstat-
tung gehoren Hex-Tastatur
und Display, Editor, Da-
tensuchbefehle, Split und
Shuffle, Remote Editor, Re-
mote Control und ein seriel-
les 9600-Baud-Interface. Meh-
rere 8- und 16-Bit-Interfacefor-
mate erleichtern den
AnschluB an Rechner und
Entwicklungssysteme.

Der EPROM-Duplizierer
Typ 1867 (Gang Program-
mer) programmiert in Se-

kunden acht EPROMs gleich-
zeitig. Die Implementie-
rung schneller Programmier-
algorithmen sorgt fiir extrem
hohen Durchsatz. Zwei far-
bige LEDs unter jedem
Sockel zeigen geritespezifi-

Schnelle EPROM-
Programmer und Duplizierer

sche Abweichungen und
PROM-Fehler eindeutig an.
Zur Anwahl der PROM-
Typen sind keine Steckmo-
dule erforderlich. Dervorder
Programmierung durchge-
fihrte Kontakttest verhin-

dert das Zerstdéren von
PROMs und erkennt jede
Nichtiibereinstimmung von
vorgewihlten und ein-
gesetzten Bausteinen.
Macrotron GmbH,
Miinchen

Neuer CMOS-Einchip-Mikrocomputer von HITACHI

Der HD 6303 von HITACHI
- im Lieferprogramm der
MSC-Vertriebs GmbH - ist
ein  8-Bit-CMOS-Einchip-
Mikrocomputer mit voll
kompatiblem  Befehlssatz
zum HD 6301 V. Er verfiigt
iiber einen 128-Byte-RAM-
Speicher, ein serielles Kom-
munikations-Interface, 13
parallele Ein-und Ausgangs-
leitungen und zwei 16-Bit-

Timer.

Der HD 6303 ist bus-
kompatibel mit dem HMCS
6800 und kann bis auf 65K
Byte erweitert werden. Wie
bei der HMCS-Familie sind
die Ein- und Ausginge TTL-
kompatibel mit nur +5 V
Allein-Versorgungsspannung.
Als CMOS-Mikrocomputer
hatereinen niedrigen Strom-
verbrauch von nur 30 mW

(typ. bei f= 1 MHz.) Mit den
beiden Betriebsarten "Stand-
by” und “Sleep” kann der
Stromverbrauch nochmals
drastisch reduziert werden

(Standby typ. 2uA).

Ausfithrungen mit 1,5 MHz
(HD63A03)und2 MHz (HD
63B03) sind ebenfalls liefer-
bar.

Aufgrund séines Aufbaues
und seiner geringen Strom-
aufnahme eignet sich der
HD 6303 ideal fiir alle porta-
blen Anwendungen im Be-
reich der Datenerfassung
(z.B. Terminals, Schreibma-
schinen, Modems, Funk-
sprechgerite, Telefone) aber
auch zur Steuerung von Ma-
schinen und MeBeinrichtun-
gen.

DRAGON 32
4

/0
Sonderaktionspaket

mit Gebraucht- bzw. Vorfiihrgeréten (einwand-
freier Zustand, voll getestet und garantiert)

zum Prels von DM 399,90
+ DM 4,80 Versandspesen.

voll getestet und

mit voller Garantie
% Zwei Kassetten mit Anwendungs- und Spielprogrammen
* Ein (engl) DRAGON-Fachbuch
% Schaltplane und Informationen

Lieferung portofrei innerhalb Deutschlands gegen Voreinsendung von DM 404,70 per
Scheck oder Uberweisung auf unser PSchK Nbg 1405-855

ACHTUNG DRAGON-BESITZER!
Fordern Sie bitte unsere giinstige Preisliste fiir
Software und Zubehtr an.

NORCOM Noris Computer Vertriebs-GmbH
Postfach 3328 — 8500 Niirnberg!

INHALT des Paketes

* Leistungsstarker Dragon 32 in bekannter Ausstattung mit 32K RAM, Profi-Tastatur,
Supergrafik, vielen Anschliissen, deutschen Handbuch etc., gebraucht (Zubehdr neu), jedoch

— solange Vorrat reicht =
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Als eifriger Leser IThrer beiden Zeitschrifien
“HOMECOMPUTER” und “CPU”
vermisse ich bis jetzt Softwarebeschrei-
bungen fiir den SHARP 700. Jetzt ist der
SHARP 700 1 Jahr alt und ich bin tief
enttduscht, daf es bis jetzt fiir diesen
Computer sehr wenig Brauchbares
gibt.

Die Beschreibung iiber den SHARP 700
in Ihrer Zeitschrift HOMECOM-
PUTER (August 1984) kann man als
allgemein zutreffend bezeichnen. Leider
weif3 ich bis heute noch nicht, wo ich ihn
einreihen soll. Nach Angaben von
SHARP gilt er als Personalcomputer
und nach Angaben der einschligigen
Fachzeitschriften teilweise als Home-
bzw. Personalcomputer. Fiir ein Ein-
zelhandelsgeschdft wurde er angeschafft
und sollte fiir folgende anfallenden Ar-
_ beiten wie Fakturierung, Kundenver-
waltung, Auszeichnungsdruck, Umsatz-
steuererkldrung zum FEinsatz gebracht
werden.

Obwohl von einem speziellen Sofi-
warehaus in Miinchen im Katalog (Feb-
ruar 1984) grof8 angepriesene Waren-
eingangs- und Kassenbuch ist dieses bis
Jetzt im August 1984 noch nicht liefer-
bar. Ich habe dort mehrmals hingeschrie-
ben und wurde fiir diese Programme lau-
Jend vertrostet. Ich bestelite dann eine 3
teilige Basiclernkassette. Sie wurde laut
Katalog dieses Herstellers im Dezember
1983 erarbeitet. Erhalten habe ich per
Nachnahme 1 Kassette, der Rest kommt
in vier Wochen.

Zum Gliick wohne ich in einer 2 Millio-
nen Stadt und bin auf das Miinchener
Angebot nicht angewiesen—Mir wurde
von einem hiesigen Informatiklehrer fiir
einen hoheren Betrag ein Basiclernpro-
gramm verkayft. Es stammt vermutlich
aus der SHARP 80 A, B oder K Version,
denn auch dieses Programm lduft nicht.
Auch ein zweites Programm “FINANZ
MZ 700" kann nicht ausgedruckt
werden. '

Ich frage mich, wo ist da der Wurm
drin. .

Warum gibt es fiir den MZ 700 keinen
Kassettenservice?

Redaktion:

Was JThre Erfahrungen mit diversen
Software-Lieferanten betrifft, so kon-
nen und wollen wir uns dazu kein Ur-
teil erlauben, da wir die genaue Sach-
lage ebenso wenig kennen wie die Um-
stinde Threr damaligen Bestellungen.
In' Bezug auf den Kassettenservice diir-
fen wir Sie allerdings beruhigen: So-
wohl Homecomputer als auch CPU
bringen nun auch eine Reihe von
Sharp MZ 700-Programmen, die selbst-
verstdndlich auch in den Kassetten-
Service beider Magazine aufgenom-
men werden.

Jetzt gestatten Sie uns bitte noch eine
kurze Bemerkung zur Klassifikation
“Homecomputer - Personalcomputer”.
Die Ubergénge sind hier wirklich flie-
Bend. Konkrete Parameter fiir eine Ein-
ordnung sind nicht vorhanden.

Man geht zwar davon aus, daB ein soge-
nannter Personalcomputer vornechm-
lich geschiftlichen und technisch-
wissenschaftlichen = Aufgaben vor-
behalten bleibt, ein Heimcomputer
hingegen fiir private Anwendungen wie
Spiele und dergleichen eingesetzt wird.
Dennoch istklar, daB sich kein Anwen-
der in eine bestimmte Ecke dringen
lassen will. Wenn ich eben eine
Steuererklarung auf dem Computer ge-
macht habe, heiit dasnoch lange nicht,
daB ich nicht in einer halben Stunde
ein schones Adventure darauf laufen
lasse. Und umgekehrt kann ich durch-
aus einen Nachmittag lang leiden-
schaftlich meine Raumbasis verteidigt
haben und dennoch eine Kurven-
diskussionen mit dem Rechner abar-
beiten.

Sie sehen: ob ein bestimmter Computer
als Personalcomputer oder Heimcom-
puter einzustufen ist, bleibt letztlich der
Beurteilung des jeweiligen Besitzers
(Benutzers) vorbehalten.

Hersteller dokumentieren mit der -

Etikettierung eines Modelles als Perso-
nalcomputer gern die “gehobene Aus-

stattung”, die groBere Leistungsfihig-

keit, die groBziigige Peripherie-Verfiig-
barkeit. Danach sollte man sich als
Interessent und potentieller K4ufer je-
doch nur bedingt richten: wichtiger

sind die einzelnen Ausstattungsmerk-
male, die - gemessen an den eigenen
Belangen - bei einem als Homecom-
puter bezeichneten Gerit durchaus in
bedeutenderem Umfang vorliegen
konnen.

Was den MZ 700 betrifft, so wiirden wir
ihn als "Heimcomputer der oberen
Kategorie™ oderals “einfacheren Perso-

-nalcomputer” bezeichnen.

Vor ein paar Wochen kaufte ich mir Ihr
Magazin “Computerposter” (Ausgabe
6+7). Als ich nun heute anfangen wollte,
das Programm abzutippen, myfte ich fest-
stellen, daf3 der von Ihnen angegebene
Poke 44,18 die Run-Funktion blockiert
und so eine Eingabe des Programms
nicht moglich ist. Auch in der Ausgabe
acht Threr Zeitschrift fand ich keine Be-
richtigung, mir zu schreiben, wie dieser
Fehler zu beheben ist. (Das Riickporto
habe ich beigelegt).

Weiterhin méchte ich noch etwas Kritik

~ anbringen. Die beiden anderen Maga-

zine “Homecomputer” und “CPU” sind
recht gelungen. Einziger Schwachpunkt:
Die Software-Reviews. Sie sind zu kurz.
Die meisten Leser, so glaube ich, wiirden
detailliertere Reviews bevorzugen.

Auch finde ich persénlich besser, wenn
der Anteil an Anwenderprogrammen
(z.B. Kurvendiskussion, Rechnungspro-
gramm, etc.) erh6ht wiirde.

Zum Abschlyf3 noch ein Lob: Die Spiele
“Tron” (CPU 6/84) und “Snoopy”
(HOMECOMPUTER 7/84) von AMCC-
Coolware sind wirklich Klasse!!

Ich bin sicher, daf8 auch andere Leser
Spaf an diesen ausgekliigelten, ausge-
Sfeilten Programmen hatten.

Jan Kahmann

Redaktion:

Ja, mit den Anwenderprogrammen ha-
ben Sie recht: Wir bemiihen uns, den
Anteil deutlich zu erhéhen!

Was Thre Probleme mit dem Com-
puterposter betrifft, so versuchen Sie és
doch einfach mal mit POKE 44,57 bzw.
POKE 44,70 (leider reagiert nicht jeder
Rechner gleich).
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Ich besitze einen VC-20 und eine 16K-
Erweiterung. Dazu habe ich einen "'Dr.
Watson-Assembler geschenkt bekom-
men. :
Diese Software verfiigt iiber einen niitz-
lichen Befehl (CHR GET), mit dem sich
Zusatzkommandos erzeugen lassen. Ich
. wijfite gern, wie ich das machen kann, da
das Begleithandbuch recht uniibersicht-
lich ist.

B. Melthaus

Redaktion:

Die CHR GET-Routine, die Sie an-
sprechen, liegt im RAM. Daher ist es
durchaus mdoglich, Zusatzbefehle zu
implementieren.

Wichtig ist allerdings, daB Sie -mit SEI
die Interrupts auBer Kraft setzen, nach
der Ergdnzung durch CLI allerdings
wieder aufrufen.

Aus der beiliegenden Fotokopie ersehen
Sie einen Mini-Industrieroboter.

Da Sie bestimmt laufend Informationen
iiber neue Peripheriegerdte erhalten,
sollten Sie mit sicher Auskunft geben
kénnen, wo ich mir Unterlagen iiber
solche Roboter beschaffen konnte.

Redaktion:

Da die Redaktion das vorliegende Mo+
dell nicht exakt identifizieren kann,
gibt sie die Frage an unsere Leser
‘weiter. Wir merken nur folgendes an:
Der Markt fiir Kleinstroboter (z.B. Mit-
subishi MF101) ist inzwischen beacht-
lich gewachsen. Bezugsquellen nennt
vielfach der Fachhandel.

Bei mir ist das Problem, das Herr Koét- -

fing in HC 8/84 Seite 37 vorgetragen
auch in dhnlicher Form schon vor-
gekommen als ich versehentlich mit ei-
ner Pinzette an den Systembus des TI ge-
kommen bin. Ich vermute, daf3 der Rech-
ner durch einen Kurzschlyf (z.B. sind
Pins des Moduls oder des Rechners un-
genau) meint, die TI-Peripheriebox sei
angeschlossen.

PS: Bitte, schreiben Sie im Kassettenser-
vice bei den TI-Spielen dazu, ob Sie in TI-
oder Extended Basic geschrieben sind.

S. Schwarz

Da ich selbst TI-99/4A Besitzer bin, kann
ich Ihnen das Problem von M. Koétfing in
HOMECOMPUTER 8/84 erkldren.
Das beschriebene Bild entsteht, wenn
das Command Modul nicht senkrecht
oder nur mit geringer Abweichung in den
TI-99/4A eingeschoben wird.

Z.B. Das Modul wird so schrig einge-
schoben, daf$ der Computer nicht wie ge-
wohnt aufdas Titelbild zuriickgeht, son-
dern seltsame Zeichen und Tone anzeigt
oder ertonen ldft, oder daf3 er sogar
abstiirzt.

Bei diesem Vorgang kann es vorkom-
men, daf3 der Computer das beschrie-
<bene Bild liefert.

Wenn dies vorkommt, ziehen Sie das
Modul aus dem Computer und stecken
es erneut ein (Angaben wurden erlebt,
sind jedoch ohne Gewdhr, Bild kommt
nicht in jedem Versuch, das Modul
schrdg einschieben)

Simon P. Dagne

Ich kaufe mir Ihre Zeitschrift jeden Mo-
nat und besitze alle Ausgaben ab Nr. 2.
Sogleich myfite ich feststellen, daf3 ITh-
nen bei der Serie “‘Basic ist nicht gleich
Basic” einige Fehler passiert sind! Sie
betreffen den Computer TI-99, den ich
selber seit 9 Monaten besitze. Ich wiirde
mich freuen, wenn Sie folgende Kor-
rekturen in einer Ihrer ndchsten Ausga-
ben abdrucken wiirden:

HC 2/84: LOG statt LN

HC 3/84: ON GOTO gibt es beim TI
auch, allerdings gibt es leider keine Be-
fehle, die PEEK und POKE entspre-
chen.

HC 4/84: RENUMBER gibt es beim TI
auch, es heif3t dann allerdings
RES(EQUENCE) (Anfangszahl) (Zu-
wachszahl). ‘Nach RESTORE kann
man auch eine Zeilennummer ange-
ben. /

HC 5/84: Den Befehl RIGHTS kann
man nicht durch STRING (Anfang bis)
ersetzen; hochstens durch SEG=(... .
HC 6/84: TRON beim TI: TRACE
TROFF beim TI: UNTRACE

USR (Parameter) gibt es nicht.

W. Eckhoff

Wenn ich bei meinem Commodore 64
Zeichensdtze programmieren will, packt
mich immer wieder der Frust angesichts
der Tatsache, daf3 aufdiese Weise unglaub-
lich viel Speicherplatz verbraucht wird.
Warum reduziert ein Zeichensatz mit
2K Umfang den verfiigharen RAM von
38K auf "magere” 12K? Ich habe zwar
den Verdacht, daf3 das Handbuch hier
einige Auskiinfte anbietet: Verstehen tue
ich die aber nicht. Kénnen Sie mir
helfen?

M. Kettwig

Redaktion:
Nun, die Ursache fiir Ihr Problem liegt
wohl darin, daB Sie Ihren Zeichensatz
in den ersten 16K-Bereich IThres C-64
stellen. Was Sie in Angriff nehmen
sollten, nennen die Fachleute bank-
switching. Der Begriff besagt, daBl es
durchaus moglich ist, einzelne Spei-
cherbereiche so zu schalten, daB be-
stimmte Teile ausgeklammert, andere
wieder gezielt genutzt werden.
Sie schrieben Thren Zeichensatz in die
"Bank” 0 (80000-$3FFF). wodurch die
Adressen des Commodore-Basic ver-
schoben werden. Wenn Sie "Bank™ 3
benutzen, werden Sie wesentlich mehr
Platz zur Verfiigung haben.
Benutzen Sie doch einmal folgendes
Programm:

10 POKE 56576.4

20-POKE 5327232 -

30 POKE 648,200

40 FOR I =0 TO 2047

50 POKE 56333,127

60 POKE 1,51

70 J= PEEK (53248 + 1)

80 POKE 1,55

90 POKE 56333,129
100 POKE 49152 + 1.J
110 NEXT 1
120 END
Das Programm ist zugegebener maBen

-etwas langsam, weil in BASIC geschrie-

ben, fiir Thre Belange allerdings
goldrichtig,

Ihr Zeichensatz liegt jetzt im Bereich
zwischen 49152 und 51199. Den be-
stechenden Satz konnen Sie nun dn-
dern, weil er durch die oben ab-
gedruckte Routine in den RAM
kopiert wurde.
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Ein neues Basic fiir den Spectrum

Diese Erweiterung fiir den
ZX-Spectrum ist wohl die 2.
beste Basicversion, die zur Zeit
auf dem deutschen Markt zu
finden ist (die beste ist Beta-
- Basic V 1.8 microdrivekom-
patibel).

Es erweitert den Spectrum-
Befehlssatz um 42 Funktionen
und Befehle:

Befehle:

Alter . On-Error
Auto Plot
Break Pop
Clock Proc
Def Proc Renum
Delete Roll

Do Scroll
Dpoke Sort

Edit Trace
Else Until
End Proc Using
Exit if While
Get Xos
Keywords Xrg
Loop Yos

On Yrg
Funktionen:

Fn C$ Fn N
Fn D Fn P
Fn H$ Fn S$
Fn I Fn T3
Fn M Fn U$

Nun, was konnen alle diese
Befehle? Sind sie sinnvoll,
oder nur einfache Spielereien.
Ich habe mich ausfiihrlich
damit befaBt und bin zu der
Entscheidung gekommen,
daB, wenn man einmal Beta-
basic benutzt hat, man es
nicht mehr missen mochte.
Nun zu Beispielen fiir was
die Befehle gebraucht wer-
den:

ALTER:

Der Befehl Alter erlaubt die
Manipulation, ohne den
Bildschirm zu l8schen. Eine
sehr niitzliche Funktion, die
durch Parameter toll zu
steuern ist.

Beispiel:

ALTER TO PAPER 1

Beta Basic V. 1.0 von Betasoft

Bei diesem Beispiel dndert
sich Paper auf blau.

Beispiel:

ALTER PAPER 3 TO PA-
PER 5

Bei diesem Beispiel dndert
sich nur alles was vorher PA-
PER 3 war, zu PAPER 5.

Statt PAPER lassen sich
auch alle anderen Attribute,
wie INK, BRIGHT und
FLASH benutzen. :

Sie merken schon, die
Erkldarung eines einzigen Be-
fehls gentigt schon. um Sie
neugierig zu stimmen.

AUTO: :
Dieser Befehl ist Ihnen
sicher schon von anderen
Computern bekannt. Er er-
laubt die automatische Zei-
lengenerierung wihrend der
Eingabe. Als Parameter kon-
nen Anfangsnummer und
Schrittweite angegeben wer-
den.

BREAK:

Dieser erweiterte Breakbe-
fehl niitzt vor allem denen,
die in Maschinensprache
programmieren. Er ist dazu
da, einen abgestiirzten Com-
puter ohne den Netzstecker
zu ziehen, wieder in einen
verniinftigen Zustand zu-
riickzubringen und so das
Programm wieder zu retten.

CLOCK:

Mit diesem Befehl haben Sie
Zugang zu einer interruptge-
steuerten 24-Stunden-Uhr.
Natiirlich 148t sich auch eine
Weckzeit einstellen.

DEF PROC:

Mit DEF PROC lassen sich
Prozeduren erstellen, die
dhnlich wie DEF FN zu
handhaben sind. Der groBe
Vorteil liegt darin, daB auch
mehrere Basicbefehle er-
laubt sind. Um diese Proze-

dur zu beenden, ist der Be-
fehl END PROC notwendig.

DELETE:

Mit dem DELETE-BEFEHL

lassen sich ganze Blocke von
Zeilen auf einmal entfer-
nen.

DO bzw. DO WHILE bzw.
DO UNTIL:

Mit diesen Befehlen hat man
die Moglichkeit Schleifen zu

bilden, die dhnlich wie eine”

FOR-NEXT-Schleife ~ wir-
ken. Um aus einer Schleife
herauszuspringen, gibt es
aullerdem den Befehl EXIT
IF. Jede DO-Schleife muB
mit LOOP abgeschlossen
werden.

DPOKE:

Mit DPOKE lassen sich 2
Bytes auf einmal poken, so
dab es einfacher wird, Adres-
sen abzuspeichern. Ein Be-
fehl den fortgeschrittene Pro-
grammierer zu schitzen wis-
sen. Die entgegengesetzte
Funktion 4Bt sich durch: ha-
ha nicht DPEEK: sondern
FN P erreichen.

EDIT:

Dieser uns bekannte Befehl
ist nun so erweitert worden,
daB man hinter EDIT eine
Zeilennummer angeben
kann. Man braucht also
nichtvorherein LIST Zeilen-
nummer zu machen.

ELSE: '

Mit dem ELSE-Befehl kann
nun auch bei Nichtzutreffen
einer IF-Bedingung etwas
ausgefithrt werden.

GET:

Der GET-Befehl
INKEY$-Befehl sehr #hn-
lich, nur mit dem Unter-
schied, daB der GET-Befehl
wartet, bis eine Taste ge-
driickt wird.

ON:
Mit dem ON-Befehl steht

ist dem

nun auch jedem Spectrum-
besitzer die Moglichkeit of-
fen. ON-GOTO bzw. ON-
GOSUB zu verwenden.

ON ERROR:

Mit der ON-ERROR-Rou-
tine 146t sich nun bei fal-
schen Eingaben oder #hn-
lichem zu einer bestimmten
Zeilennummer springen.

PLOT:

Mit ‘diesem heuen Plot-
Befehl 14Bt sich nun ein
String an einer beliebigen
Stelle schreiben. Er wirkt
dhnlich dem PRINT-AT-
Befehl, allerdings mit dem
Vorteil, nicht mehr auf die
22x32 Matrix angewiesen zu

sein, sondern in einer
256x175 Matrix.

POP:

Dieser Befehl wurde aus der
Assemblersprache iiber-

nommen. Esistein schwerzu
verstehender Befehl, auf den
hier nicht naher eingegan-
gen werden soll. = -

RENUM:
Der Befehl RENUM ist vie-

" len schon geldufig. Er nu-

meriert ein Programm bzw.

.ein Teilprogramm je nach

Parameter um. Selbstver-
stindlich werden alle
GOTOS, GOSUBs, RE-
STORE, RUN, ON, ON ER-
ROR. TRACE, LIST, LLIST
und LINE-Befehle mit um-
numeriert. 2

ROLL:

Der ROLL-Befehl wirkt wie
der erweiterte Scroll-Befehl,
nur daB alle auf einer Seite
weggescrollten Pixel auf der
anderen Seite wieder einge-
fiigt werden. was eine gleich-
miBige Bewegung mit sich
bringt. Durch Parameter las-
sen sich alle Richtungen und
Anzahl der Pixels in einen
Befehl packen.
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SCROLL:

Der SCROLL wirkt wie
ROLL, nur daB Leerpixel
eingefiigt werden.

SORT:

Mit dem SORT-Befehl las-
sen sich Zeichenarrays, Zah-
lenarrays und einfache
Strings sortieren. Die Sortier-
routine ist sehr schnell, so
daB 200 Strings in etwa 0,7
Sekunden sortiert sind.

TRACE:

Mit dem TRACE-Befehl las-
sen sich logische Fehler
leicht finden. So wird beim
Ablauf eines Programmes
die Zeilennummern ange-
zeigt, die gerade bearbeitet
werden.

USING:

Mit dem USING-Befehl 148t
sich eine PRINT-Ausgabe
fiir Zahlen spezifizieren.

XO0S, XRG, YOS und YRG:

Die vier Worter sind vordefi-
nierte Variablen, -also keine
Befehle. Mit ihnen lassen
sich MaBstab und Ursprung
der X- und Y-Achse steuern.

Nun zu den Funk-
tionen:

FN C$: .

Mit dieser Funktion lassen
sich Integer-Zahlen in 2-
Zeichen-Strings verwandeln.

FN D:

Mit dieser Funktion kdnnen
Hex-Strings in Dezimalzah-
len verwandelt werden.

FN HS:
Diese Funktion ist der FN D
entgegengesetzt. So werden

_ dezimale Zahlen in Hexzah-

len gewandelt.

FNI:

Diese Funktion ist eine spe-

zielle Stringbehandlung.

FN M:

Diese Funktion gibt den
noch freien Speicherbereich
an.

FN N:

Ein zwei zeichenlanger
String wird in eine Integer-
zahl gewandelt. Es ist die
Umkehrung von FN C$

Eine gute Idee:

X-Switch von Inmac

Optimale Auslastung der
Mikros, Drucker und ande-
rer Peripheriegerite garan-
tiert der neue X-Switch von
Inmac. Er verbindet zwei
Rechner mit zwei Peri-
pheriegeriten, wie Drucker,
. Plotter, Modems usw. Ein-
facher geht es nicht: Eine
Drehung des Schaltknopfes
geniigt, um die angeschlosse-
nen Gerite beliebig zu "tau-
schen”, sie gleichzeitig -ge-
meinsam zu nutzen. Das miih-
same Umstecken schwer er-
reichbarer Kabel gehort der
Vergangenheit an. Ange-
schlossene Gerite  lassen
sich. wirtschaftlicher, effek-
tiver nutzen.

Ein solides Gehéuse schirmt
zuverldssig Storeinstrahlun-
gen ab. Erhaltlich ist der X-
Switch in zwei Ausfiithrun-

gen: Fiir RS 232/V24-Inter-
faces (MabBe: B/T/H; 12x20x5
cm, Gewicht: 1kg) kostet der
Inmac X-Switch als Box mit
4 AnschluBboxen knapp
900,-DM. Er schaltet - die
Adern 1 bis 25 und erlaubt
die gleichzeitige Benutzung
von 2 Geridtepaaren nach
Wahl.

Der X-Switch "Cross-Matrix”
fiir 36polige Centronics-
Anschliisse (MaBe B/T/H;
20x 26x10 cm, Gewicht: 1kg)
schaltet die Adern 1 bis 20,31,
32, 34 und 35. Auch hier ist
die gleichzeitige Benutzung
von 2 Geritepaaren mach
Wahl moglich. Die X-Switch-
Box mit 4 AnschluBboxen
kostet etwa 1000,- DM.

FN S§:

Mit dieser Funktion lassen
sich Strings bilden, die aus
mehreren gleichen Buchsta-
ben bestehen.

FN T$:

Mit dieser Funktion 148t sich
jederzeit die aktuelle Uhr-
zeit, die vorher mit CLOCK
gestellt wurde, abrufen.
FN U$:

Diese Funktion wirkt, wie
das PRINT USING mit dem

printet wird, sondern in ei-
nem String gespeichert.

Auflerdem gibt es 8 neue
Fehlermeldungen. Das mit-
gelieferte Handbuch ist aus-
fithrlich und geniigt allen
Anspriichen.

Unsere Meinung: Darauf
sollte kein Spectrumbesitzer
verzichten.
Bezugsquelle in Deutsch-
land: Uwe Fischer; Postfach
102121, 2000 Hamburg 1

(hf)

Unterschied. daB es nicht ge-

TOM, der wagemutige Abenteurer, soll die
geheimnisvollen Labyrinthe einer Pyramide
nach Schatztruhen durchsuchen. Aber es lau-
ern (berall gefihrliche Wesen, die ihn attak-
kieren. Ein brandneues spannendes + unter-
haltsames Actionspiel mit wunderbarer Gra-
fik + schdner Begleitmusik. Natirlich zu 100%
in Maschinensprache. Joystick erforderlich.

vC20

c-64

Diskette

TOM ist nur eines unserer vielen Top-Proram-
me fiir VC-20 und C-64, Fordern Sie noch heute

gegen 2.- DM ausfithrliche iber un-
ngebot

n TURBO-Format ab-
am

Weitere Super-Spiele fiir COMMODORE-Computer:

Battlefield Ghost Town (16 K)

Bongo (16K) Fire Galaxy (16K)

High Noon (8K) Ice Planet (8K)

Max Time Raiders (8K)

Star Defender (16 K)

C-64 > je Diskette
Bongo _paoe Pilot

Galaxy

House of Usher _

Programmierer gesucht! Hindleranfragen erwiinscht!

-+ KINGSOFT
w»Play it again«

FRITZ SCHAFER - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen
Telefon 024 08/83 19

SE - DESIGN

Rund 1.000 Angebote. Alles. von COMMO-
DORE, Sinclair, Dragon, Sharp, Spectra-
.\ video und anderen mit Original-Werks-
Garantie. SOFORT LIEFERBAR. Ob Hard-
ware, Peripherie, Bacher, Programme oder §
NE Zubehor, Sie erhalten alles aus einer Hand. {
WMAN BERATU; Teilzahlu technischer Ser-\
: "G&umwc vice, TUNG.

“Gutschein fur 1 K

Ausfallen, ausschneiden, auf Postkarte kieben
und absenden. l

§ sName/Vorname I

.
N | I StraBe/Nr I

oo S setten A} P
"'TT“I 'J ‘ N Postfach 501126, _l

Computer~Versand
== _ 2000 Hamburg 50, Tel. 040/850 60 71
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"|Assembler/Disassembler
fiir den ZX-81 + 16K

Obwohl es schon einige Assembler und Disassembler filr den ZX-81
auf dem Markt gibt, sind nur wenige darunter, mit denen man
schnell und bequem ein Maschinencodeprogramm entwik.-
keln und verbessern kann. Das war der Grund, ASS-2 zu

erstellen.

ASS-2 ist ein Assembler, der die einge-
gebenen Mnemonics sofort iibersetzt
und auf Fehler iiberpriift. Lange Warte-
zeiten beim Umwandeln in Maschi-
nencode wie bei vielen anderen Pro-
grammen entfallen. Desweiteren wurde
bei der Entwicklung des Assemblers
darauf geachtet, die bei vielen Pro-
grammierern gefiirchteten Hexzahlen
zu umgehen. Das Programm kann
natiirlich Zahlen in hexadezimalem
Format verarbeiten, die Zahlenaus-
gabe erfolgt jedoch immer im Dezi-
malsystem. Dadurch entfillt das lastige
Umrechnen zwischen den beiden Zah-
lensystemen. Um ein bequemes Ar-
beiten mit Maschinencode zu ermog-
lichen, wurde das Programum auch mit
einem Disassembler versehen, der fest
in das Programmschema eingebaut ist.
Dadurch kann sowohl ein selbst einge-
gebenes MC-Programm sofort korri-
giert werden, als auch Programme, die
nicht mit ASS-2 erstellt worden sind.
Zur weiteren Unterstiitzung des Benut-
zers wurde ASS-2 schlieBlich auch
noch miteinem einfach zu handhaben-
den Bildschirm-Editor versehen.
Insgesamt kann gesagt werden, daB mit
der Entwicklung von ASS-2 ein duBerst
benutzerfreundliches Programm zum
Erstellen und Testen eigener Maschi-
nencodeprogramme geschaffen wurde.
Die geringe Speicherbelegung des ASS-
2von nur 2,7KByte trigt natiirlich auch
dazu bei.

Bedienung des ' Assemblers-Disassem-
blers - .
Nachdem ASS-2 mit RAND USR
30000 gestartet wurde, meldet er sich
mit einem schwarzen Leerzeichen am
linken Rand des Bildschirms. Jetzt
kann mit dem Eingeben eines eigenen
Programms begonnen werden oder
auch ein MC-Programm disassem-
bliert werden. Um ein Mnemonic ein-
zugeben, wird zuerst die Speicher-
adresse in den Rechner eingegeben, ab
der das MC-Programm stehen soll.
Nehmen wir einmal an, das Programm
soll ab der Speicherstelle 20000 im
Computer gespeichert werden. Also tip-
pen wir einfach 20000 ein. Der Bild-
schirm sieht jetzt so aus:

20000

Als nichstes wird ein Leerzeichen einge-
geben, und dann der Befehl in Mnemo-
nic. den man assembliert haben
mochte. Zum Beispiel der Befehl LD
A.B. Nachdem wir das in den Com-
puter getippt haben, sieht der Bild-
schirm folgendermaBen aus:

20000 LD A.BH

Das Komma zwischen A und B miiBte
nicht unbedingt stehen, ein Zwi-
schenraum ist aber erforderlich.
Driicken wir jetzt NEWLINE, wird der
Befehl sofort von ASS-2 iibersetzt und
in die Speicherstelle 20000 gepoked (In
20000 steht jetzt 120). Der Bildschirm
hat jetzt folgendes Aussehen:

20000 LD A.B

20001 m

Um umsténdliches Adressenschreiben
zu vermeiden, druckt ASS-2 selbst die
nidchste Speicheradresse aus. Jetzt
kann wieder ein neuer Befehl eingege-
ben werden.

Bildschirm Editor:

Wie schon erwihnt, ist ASS-2 mit ei-
nem Bildschirm Editor versehen wor-
den, um ein schnelles Korrigieren zu er-
moglichen. Der ASS-2 Cursor inver-
tiert immer das Zeichen, auf dem er
steht (darum meldet sich ASS-2 auch
mit einem schwarzen Leerzeichen),
und so ist es fiir den Benutzer einfach
zu erkennen, welches Zeichen zum Bei-
spiel bei DELETE geldscht wird.

Der Cursor wird mit den Pfeiltasten
(5.6,7,8 + SHIFT) belegt. Kommt er in
die unterste Zeile, scrollt der ganze
Bildschirminhalt um eine Zeile nach
oben, wird er mit den Pfeiltasten in die
Zeile gebracht, erfolgt kein Scroll
nach unten.

DELETE: Um ein Zeichen zu léschen,
wird die Sinclair DELETE-Taste be-
nutzt (SHIFT + 0). Zuerst bringt man
den Cursor iiber das zu léschende
Zeichen, und dann betitigt man DE-
LETE. Wenn rechts neben dem Cursor
noch Zeichen stehen, werden sie nach
links gescrollt. Man kann jedoch das
Zeichen, das man versehentlich falsch
eingegeben hat, auch mit einem neuen
Zeichen einfach iiberschreiben.

INSERT: Um ein neues Zeichen einzufii-
gen, betitigt man die INSERT-Taste
(SHIFT + 9). Der Cursor wird auf die
Stelle gebracht, in die man etwas Neues
eingeben méchte, und INSERT wird
gedriickt. Daraufhin scrollt der Rest der
Zeile nach links und ein Leerzeichen
steht jetzt unter dem Cursor. Nun kann
man ein neues Zeichen einfiigen.
Achtung! Eine Zeile darf nie linger als
32 Zeichen sein! '

Die Cursortasten haben, wie alle ande-
ren Tasten auch. Auto-Repeat, der
Cursor besitzt aber keinen Graphics-
oder Keybordmodus.

Um den Cursor schnell in die erste
Zeile zu bringen, hat der Editor die
CURSOR-HOME-Taste (SHIFT + 1).
Durch diese Taste wird der Cursor in
die linke obere Ecke gebracht.

Besondere Befehle:

Um ein gutes Arbeiten zu ermoglichen.
besitzt ASS-2 auch verschiedene an-
dere Befehle:

LIST oder LIST NN

Dieser Befehl disassembliert ein Ma-
schinenspracheprogramm von der
Speicherstelle NN aus, oder von der
aktuellen Speicheradresse (diese Ad-
resse ist die Speicherstelle, die der Com-
puter, zum Beispiel nach Eingabe eines
Mnemonics ausdruckt). Ist der Bild-
schirm voll, kann man mit BREAK das
Disassemblieren unterbrechen oder
mit C fiir CONT weiterlisten lassen (es
geniigt aber auch irgendeine andere
Taste in der linken bzw. rechten unte-
ren Tastenreihe). Ein Beispiel fiir LIST
ist in Tabelle 1 zu sehen.

DUMP oder DUMP NN

Zahlen und Codes werden durch diese
Anweisung auf dem Bildschirm ausge-
geben. Bei Codeausdruck wird jeweils
Bit 6 des auszudruckenden Bytes zu-
riickgesetzt. Dadurch werden keine Be-
fehlsworter, wie z.B. PRINT aus-
gedruckt. Wenn der Bildschirm gefiillt
ist, gelten die gleichen Regeln wie bei
LIST. Ein Beispiel fiisr DUMP ist in Ta-
belle 2 dargestellt, man kann gut erken-
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nen wie im ZX-81 ROM die Keywords
gespeichert sind.

CARRY XX,YY,ZZ

Dieser Befehl iibertrigt ZZ Zeichen
von XX nach YY. Er ist ungefahr ver-

Z80 Sprache.

Achtung! Direkte Spriinge oder Unter-
programmaufrufe missen natiirlich
von Hand geéndert werden, falls sie
vom CARRY-Befehl betroffen sind.

GO NN

Durch diese Anweisung ruft ASS-2 ein
Maschinenprogramm an der Stelle NN
auf. Die Riickkehr aus dem Maschi-
nencode erfolgt natiirlich in den-As-
sembler und nicht ins BASIC:

CLEAR XX;YY

Mit diesem Befehl wird der Speicher-
bereich von XX bis YY geléscht (mit
NOPs aufgefiillt).

Obige Befehle werden ohne Zecilen-
nummer (Speicherstelle) eingegeben.
ansonsten erfolgt ein Error.

Besonderheiten und weitere Funktionen
AuBer den genannten Befehlen hat
ASS-2 aber auch noch andere
Besonderheiten.

ERROR CHECK: Tritt nach Befehls-
eingabe ein Error auf, setzt ASS-2 den
Cursor auf das Zeichen, das falsch einge-
geben wurde. So kann der Fehler
dann sofort durch INSERT bzw. DE-
LETE korrigiert werden (Ausnahme:
Wenn versehentlich eine zu lange Zahl
(z.B. 6- ziffrig) eingegeben wurde, steht
der Cursor hinter der Zahl.
ZAHLEN-EINGABE: Wie schon er-
wihnt, kann ASS-2 auch Hexadezimal-
zahlen verarbeiten. oder auch Codes. Um

muB vor ihr das String-Zeichen stehen.
Beispiel: LD A$2A LD HLS$SCDFF.
Um Codes einzugeben, wird vor dem
Codezeichen das 'GroBer’-Zeichen ™>
geschrieben. Beispiel: LD A> H. hier
wird A mit 45 geladen (45 ist der Code
des Zeichens 'H’) Leider miissen aber
alle Grafikzeichen als Dezimal- oder
Hexzahl eingegeben werden, da ASS-2
keinen Graphicmodus besitzt.
DATA: Um umfangreiche Datenmen-
~ gen eingeben zu konnen. wurde ASS-2
mit dem DATA Befehl ausgestattet. Zu-
erst wird wieder die Speicheradresse
eingegeben, dann tippt man DATA ein
und dann, durch Zwischenrdume
(Kommas) getrennt, die Zahlen, be-

ziehungsweise Codes.
Beispiel: 20000 DATA 23SAA>D

gleichbar mit dem LDIR-Befehl in der.

eine hexadezimale Zahl zu kennzeichen, .

Nachdem NEWLINE betitigt wurde,
poked der Assembler ab Speicherstelle
20000 diese Zahlen ein. Aber: Auch
DATA-Zeilen diirfen 32 Zeichen
nicht iiberschreiten!

Riickkehr ins BASIC: Durch die 'Q’-
Taste kommt man wieder ins BASIC-

~ Betriebssystem zuriick.

Einschrinkungen:

Leider hat ASS-2 auch einige Ein-
schrinkungen, die man sich jedoch bald
eingepragt hat:

Bei RST. (IX+d) und (IY+d) Befehlen
darf keine hexadezimale Zahlenein-
gabe gemacht werden.

IN und OUT Befehle miissen stets ohne
Klammern geschrieben werden. Auch
bei relativen Spriingen muBl wie bei
direkten Spriingen eine absolute Ziel-
adresse angegeben werden.

Beispiel: IR 25000, JR 30000 mcht aber
JR 5 oder JR 253

ASS-2 hat leider auch keinen Drucker-
zugang, da er seine Systemvariablen im
Printerbuffer speichert. Wollen Sie
dennoch auf Ihren Drucker nicht ver-
zichten. miissen Sie zuerst mit ‘Q‘ aus
dem Assembler zuriickkehren und
dann die COPY Funktion benutzen.

Eingabe von ASS-2

Bevor Sie mit- dem- Assembler/
Disassembler arbeiten kénnen, miis-
sen Sie ihn natiirlich erst eingeben und
das kann sich bei einer Speicherbele-
gung von 2.7 Kilobyte als sehr lang-
wierig gestalten. Deshalb wurde ver-
sucht, eine moglichst fehlerfreie Einga-
bemethode zu finden, um spiteres
umstindliches Fehlersuchen zu ver-
meiden. |

Bevor Sie den Hexcode eingeben, mufl
natiirlich Platz fiir ASS-2 geschaffen
werden. Wenn Sie einen eigenen REM-
Loader besitzen, konnen Sie Thre
REM-Zeile natiirlich mit diesem Pro-
gramm erzeugen, wenn nicht, kédnnen
Sie unser Verfahren verwenden, mit
dem auch schnell eine lange REM-
Zeile erzeugt wird. Bringen Sie Thren
Computer in FAST Modus und geben
Sie in Zeile 10 eine 270 Zeichen lange
REM-Zeile ein. Jetzt editieren Sie diese
Zeile neunmal und versehen sie mit
den Zeilennummern 11-19. Nun miiB-
ten 10 REM Zeilen mit je 270 Zeichen
in Threm Programmspeicher stehen.
Haben Sie alles korrekt ausgefiihrt, ver-
wenden Sie folgende Pokes:

POKE 16511.196

POKE 16512.10

POKE 16514,118

POKE 16515.118

POKE 16510.0

Fiir ZX-81 Besitzer mit REM-Loader
sei noch gesagt, daB das REM minde-

-

stens 2712 Zeichen lang sein muBl und
daB diedreiletzten POKE's auch einge-
geben werden sollten.

Nun steht in Zeile 0 ein REM mit iiber
2700 Zeichen, die Zeile ist aber nicht
auflistbar. Geben Sie jetzt bitte den Ma-
schinencodeloader aus Listing 1 ein
und starten ihn mit RUN. Der Com-
puter verlangt nun die erste Zeile des
Hexcodes (Listing 2). Geben Sie eine
Zeile ein, aber verzichten Sie dabei auf
Zwischenrdume zwischen den Zahlen.
Nach NEWLINE tippen Sie bitte die de-
zimale Priifsumme am rechten Rand
des Listings ein. Der Computer iiber-
priift dann die Eingabe und verlangt
ein Neueinlegen der Zeile, falls Sie ei-
nen Fehler gemacht haben.

Wenn Sie die 2,7 KByte Maschi-
nencode eingegeben haben., loschen
Sie bitte von Hand (nicht mit NEW)
den Loader. Jetzt konnen Sie Listing 3
eingeben. Wenn Sie das Programm
starten, saved der ZX-81 den Assembler/
Disassembler und wartet dann auf einen
Tastendruck. Wenn Sie das Programm
noch einmal saven mochten, miissen
Sie jetzt BREAK betitigen und anschlie-
Bend RUN (Wir empfehlen IThnen zur
Sicherheit mehrere Kopien des Pro-
gramms zu machen).

Driicken Sie eine andere Taste , setzt
der Computer RAMTOP auf 29980,
ladt ASS-2 dahinter, und fithrt dann
NEW aus. Um den Assembler/
Disassembler zu starten, brauchen Sie
nur noch RAND USR 30000 einzu-
geben.

Wir hoffen, daB Sie an ASS-2' viel
Freude haben werden und wiinschen
Thnen viel Geduld beim Eintippen.

Listing 1
12 REM -MIN 2712 ZEICHEN- _
28 INPUT I
25 LET T=2
39 PRINT AT 21.0;1;
10 FOR N=1 TO f+7 STEP 2

52 INPUT A%

68 LET L=LEN As

78 IF L<>4 THEN G0TO S50
@ LET %cggELn tﬁ? Ss

2 -28) &

DE R$§K+1?-28 . ek

ie@ LET +D

POKE N+(1 AND K<¢31),D

120 NEXT K

PRINT Rs, ™5

NEXT

INPUT X

IF X<>T THEN GOTO 25

~17@ PRINT “:“;T

GOTO 20
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sting zu mir iibersandt wer-
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Programme dann kopieren
und bei Nachfrage an die
Mitglieder versenden.

Fiir jegliche Art von Anre-
gungen und Verbesserungen
wire ich Thnen dankbar.
Waltersdorfer Chaussee 99
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CLUBINFO

Der C.C.H. (Computer Club
Herzogenrath) -

ist ein Verein
zur Verwendung und Benut-
zung des Commodore Com-
puters. Wir befassen uns mit
dem Commodore 64. aber
auch die VC-20 Besitzer
sind willkommen!
Da wirein sehr junger Verein
sind. suchen wir ebenfalls
Kontakt zu anderen C-64
User-Clubs.
Interessenten melden sich
bitte bei:
Udo Kiinstler
Geilenkirchener Str. 87
5120 Herzogenrath
Tel.: 02406/5045

Einfiihrung des 1. VZ 200 Fan-Clubs

Im Februar 1984 wurde der 1.
VZ 200 Fan-Club gegriindet,
der auch den Besitzern des
Laser 110/210 offensteht.
Die Absicht des Clubs ist es.
alle greifbaren Informatio-
nen zu sammeln und in
Form einer zwei-monatlich
erscheinenden Club-Info al-
len Mitgliedern zu iiber-
senden.

Die 2. + 3. Info wurde vor
kurzem an die Mitglieder
versandt und rief bereits
positives Echo hervor. -
Die Hauptaufgabe des Clubs
soll es sein, die von den Mit-
gliedern  erstellten  Pro-
gramme den anderen Mit-
gliedern zuginglich zu ma-
chen. Der Tausch lauft
bisher bei der hiesigen Club-

zentrale reibungslos ab.

Das Wichtigste fiir alle Mit-
glieder ist es, mitzuarbeiten.
Mit Thren Beitrigen iiber
z.B.:

Tips und Tricks -
Computerriitsel -

Grafik - ;
Maschinensprache -
Programmierhilfen -

und was es sonst noch alles
gibt,um mit dem VZ-200 bes-
ser zu arbeiten, sollen Sie
helfen, die Club-Infos wirk-
lich attraktiv zu gestalten.
Sie kdnnen auch kostenlos(!)
Inserate in der Info einset-
zen :

Wie - Suche nicht computer-
gestorte Weiblichkeit, biete
im Tausch guten Kleinrech-
ner.

oder - Verkaufe Speicherer-
weiterung fiir 'VZ-200 - 16
KB.

Leserecke gibt's natiirlich
auch. :
Hinsichtlich  des  Pro-
grammtausches wire noch
zusagen,daB diese moglichst
aufKassette, ggf. auch als Li-
sting zu mir tibersandt wer-
den miiBten. Ich werde die
Programme dann kopieren
und bei Nachfrage an die
Mitglieder versenden.

Fiir jegliche Art von Anre-
gungen und Verbesserungen
wire ich Ihnen dankbar.

1. VZ FAN-Club
Wolfgang Maschke
Waltersdorfer Chaussee 99
1000 Berlin 47

Computer-User Vereinigung Bruchsaal C.U.V.B.

Der Verein besteht aus ca. 25
Mitgliedern, die sich mit der
Informatik beschiftigen und

zwar mit der Soft- und
Hardware.
Folgende Computertypen

sind bei uns vertreten:;

C-64.VC-20, ATARI 600, APP-
LE Ile + APPLE II, PC
1500, ZX-81, ZX-SPEC-
TRUM. Wenn dieses Infor-
mationschreiben heraus-
geht, sind wir ein eingetrage-
ner Verein. Unsere weiteren
Ziele sind die Erreichung der
Gemeinniitzigkeit. sowie die

Aufnahme der Arbeitsge-
meinschaften. die speziell
fir Jugendliche an Schulen
geschaffen wurden. in dem
Ortsjugendring.

Zweck des Vereins:

1. Die Forderung der Infor-
matik durch:

- Kontakte zu
gesinnten  und
Computerclubs.
In folgenden Stidten wurde
bereits zu anderen Vereinen
ein Erfahrungsaustausch ge-
tatigt:  Hamburg. Neun-

Gleich-
anderen

ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer

® orig. "'-Peripherie-Erweiterungsbox

it Disk-Steuerkarte und Laufwerk

1480,- DM

4 RS 32 Karte parallel/seriell (fiir Box) 398.- DM
€ &2 { 3yte RAM-Erweiterung (fiir Box) 425.- DM

4 (.entronic-Schnittstelle .

hne 3ox anschlieBbar)

1 k- xtended Basic-Modul .

4 Mimi Memory-Modul .
{ F-aitor Assembler .
™ Parsec.

Programm

. 319,- DM

259,- DM
290,- DM
. 220,- DM
. 75-DM

ervice

REIS.

5584 Bullay

BergstraBe 8C
Telefon 06542 2715

kirchen. Saarbriicken. Miin-
chen. Salzburg, Wien. Winter-
thur.

-  Kontakte zur Com-
puterherstellern bzw. com-
putervertreibenden Firmen.
Zu folgenden Firmen haben

wir “bereits Kontakt: IBM,
Karlsruhe
Die Kontakte sollen. zur

Weiterbildung der Mitglie-
der beziiglich der Informatik
dienen und auch eine Co-
opertaion mit den Firmen ist
geplant, um diese auf mog-
liche Verbesserungen ihrer

Produkte hinzuweisen.

- Eigenen - Entwicklungen
auf dem Gebiet der Hard-
und Software. die der Ge-
meinschaft zu Gute kommt.
Kontaktadresse: Arbeitsge-
meinschaft fiir Informatik.
Wissenschaft und For-
schung

Torsten Zimmermann
Steinackerstr. 12

7520 Bruchsal

Tel.: 07251/14920

Hardware:

5xschnellere Floppy, Schnell-Save-
Modul, 10er Tastatur, Speicher-
erweiterungen 8K-64K RAM, Modul-
adapter 2/3/5-fach, Telefonmodems,
40/80 Zeichenkarten, Eprommer +
Karten, Toolkitmodul, Joysticks,

PIO In/Out-Module, Interface, RS 232,
IEEE 488, und...und...und...und..

wnser Angebot et

Schnell den Gesamtkatalog 4/84
anfordem, fiir 2,50 DM (Briefmarken)
24-5td. Katalogversand.

k- =
Héndleranfragen erwiinscht.

taubschutzhauben, Resettaster, >
i Stecker, Bauteile, Biicher, Tastatur-
maske, Disketten + Boxen, Hifi-Kabel.

Rotdomweg 15
1000 Berlin 45
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Das Programm Space-Fire liuft
auf dem ZX-81 16K RAM. Sie
miissen, um zu iiberleben, die
feindlichen Schiffe, welche ver-
suchen auf Ihrem Planeten zu
landen, mit Ihrer Phaserkanone
aufzuhalten.

Gelingt Ihnen das nicht, so ver-
lieren Sie einen Energiepunkt.
Haben Sie keine Energie-
punkte, so verlieren Sie eines Ih-
rer drei eigenen Schiffe. :
Sind alle drei Schiffe zerstort,
so ist das Spiel beendet. Fiir die
feindlichen Schiffe bekommen
Sie je nach Art 10-100 Punkte.
Der High-Score liegt bei 300
Punkten. Uberbieten Sie den
Highscore, so konnen Sie sich
als Highscore-Halter eintra-
gen.

Von Zeit zu Zeit fliegt ein Ver-
sorgungsschiff vorbei. Treffen
Sie es, so konnen Sie 100
weitere Punkte auf Threm
Score-Stand buchen. Gelenkt

wird Ihr Schiff nach rechts mit

0, nach links mit 1. Feuern kon-
nen Sie mit den Tasten 2 und 9.
Falls Thnen der Highscore zu
hoch oder zu niedrig ist, konnen
Sie die Zeile 3 verindern. Das
Spiel wird nach dem Laden,
welches mit "LOAD” maglich
ist, sofort gestartet. Dann er-
scheint das Titelbild, welches
Sie durch einen Tastendruck
wegscrollen konnen.

1 REM- (C1Q.BRAETZ

nu; JOn o Ll
(70|} 5
(=]
n
1%
1}
©
...l
L}

EPIHI AT @,0;"

ICE SPF

Space-Fire
fiir den ZX-81 + 16K RAM

11 IF PEEK 1551

USR

PE 7¢»52 THEN RAND
20 DRINT AT 18.10;" % R
38 PRINT AT &,24; ‘
4@ PRINT AT 1d,2:"(C) BY";AT 1
2,2;"0.BAETZ
S@ FOR L=0 TO 200

51 IF INKEY$<:""
55 NEXT L

CLS
6@ FGR L=2a TO 21
61 SCROLL
65 NEXT L
7@ PRINT AT @.0;"

E 2 —iPak T RUSE.

8@ PRINT AT 7,0;"
POINTS

THEN GOTO &2

B .. 1D
CINTS
B..... 48
POINTS :
B e ea 30
POINTS™
83 PRINT
84 PRINT " FIRE..::sas44:¢=2 9=
CONTROL......¢=1 8=

g
85 PRINT

5”86 PRINT " Bl «v+»..:.100 POINT
S92 FOR L=9 TO S@e
91 -IF .INKEY%¢ * THEN GOTO 396
92 NEXT L
95 CLS
939 FOR L=0 TO 21
129 SCROLL
183 NEXT L
184 PRINT AT 2,0;
11@ FOR A=2 TG 21

%_
130 NEXT A
140 PEINT AT ki E
150 PRINT AT 2 0 -
165 LET c=1@
17@ LET SC=2
175 LET S55=C

18@ LET E=4
19@ LET D=23

EQE LET Ms="0"

3@@ LET B=INT_ (RND#25) +2
301 LET FL INT (RNDx50) +1

; ME=

309 LET DDT=INT (RND#2)+3

31l@ FOR A=W0 TO 21

314 LET PP=INT (RND%3)

315 IF PP=0 THEW LET B=B+1

316 IF PP=32 THEN LET PP=29

319 IF PP=2 THEN LET B=B-1

32@ IF DDT=4 THEN LET Mu="H"
PP=2 THEN PRINT AT R.B;M

i 4 +1;
322 IF PP= 1_THEN PRINT AT A,B;H

, B
323 IF PP=0 THEN PRINT AT R,B:HM
%;AT A-1,B8-1;"
524 IF DDT=3 THEN LET HS—"!
325 IF DDT=2 THEN LET M%="
33@ IF INKEY%$="0" THEN LET C=C+

i
1E¢B IF INKEY%="1" THEN LET C=C-

341 IF FL=1@ THEN FOR T=@ TO 27

342 IF FL=18 THEN IF INKEY%$="@"

THEN LET C=C+1

343 IF FL=1@ THEN IF INWY$H="1"
)

im IF FL=12 THEN PRINT AT 21,C
3as %F FL=12 THEN PRINT AT 10,T

34b IF FL=12@ THEN IF INKEY$="8"
OR _INKEY%="2" THEN GOTO 2802
Sz iR e e
2 PRINT AT 12,2
7} - '

>

THtN LET E=E-1
AND C=B THEN LET E=

AND DDT=4 THEN LET
. AND DDT=3 THEN LET

AND DDT=2 THEN LET

IF E=
. 3T 20,C-5;

523 IF E=@ THFN PRINT AaT

; "B SAT 17.0-2; YWY AT 18, C<1; MR
;AT _17.C; U@U; AT 18,C-3; "W ;AT 17
‘p—aJ ‘W ;AT 1s,c-1;"WiAT 17,C0 ¢

529 IF E=@ THEN NEXT Z
s3 THEN LET E=3
THEN PRINT AT 1,27

= THEN GOTO 292
S&@ FOR S=13 TO A-3_STEP -2
572 PRINT AT 5,55;"P";RAT 5,55;"

15?1 IF INKEY%="0" THEN LET C=C+
572 IF INKEY%$="1" THEN LET C=C-
573 IF INKEY%="0" OR INKEY%=" 1

: - 3

THEN PRINT AT 21,C-1;°
S5 NEXT 35

s

|

~fta~ Cnn

"o G

-
=Tcn

ﬁhhﬂ+mpmﬂm

SC=5C+58@
512 IF B=33 THEN PRINT AT 1,7;5

L

539 I scoHs THEN PRINT AT 10,1
5 ;AT 12.10; “HIGH-5C
H ;

AL 19, 10L THEN LET Hs=sc

IF 50>=HS THEN PRINT AT 1,1

a IF B=5§1THEN GOTO 299

0 20
PRINT "AT 10, 1a;" ‘GAME-OUVER"

1028 NEXT A
1021 IF SC:=HS5 THEN FOR 0=0 TO 2

a
i@EE_IF 3 THEN PRINT AT &,0

1923 IF HS THEN NEXT O
1@3@ PRINT AT 14, 0; "R

1949 IF THEN PRINT

i05@ IF SC» THEN INPUT A

108@ PRINT m
. ST

1970 PRINT ‘I N e
Eroxs sy

IE INKEY$="" THEN G0TO 1080
]_,“1

PRUSE 1@@

bDTﬁ iaa

‘DFIUE ;:Pncs -FIRE"

U=1i3 TO 10 nTEP -1
PRINT m‘ 1057 B %
LET T=T#1.

PRINT n‘r u,c;“§v;aT -u+1,c;"

@ NEXT U

PRINT AT U,.C;"'R’

IF C»T+2 THEN bﬂTD 350
PRINT AT uU,C ;"
BT nuc:c+1aa

5@ PRINT .AT 12.T: WT g,
i -w 10,15 LA
T

202
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Dieses auf dem Oric I 16/48 Kbyte RAM lauffihige Programm fiir
vier Teilnehmer handelt von der Borse und dem dortigen Handel mit
Aktien sowie Wiihrungen verschiedener Linder (auch Sorten

genannt).

Jeder Spieler geht mit einem Kapital von,
DM 500.-, sowie jeweils 10 Hunderter-
paketen der vier Wihrungen GBP
(Great Britain Pound), SFR (Schweizer
Franken), USD (United Stated Dollar)
und YEN (Japanisches Geld) an den
Start. Durch geschicktes Kaufen und
Verkaufen von Aktien und Sorten ist
moglichst schnell ein Vermogen von
100.000,- DM zu sammeln. Sobald
dieses Ziel von einem der Teilnehmer
erreicht ist, endet das Spiel.
Die Aktienkurse werden einerseits
durch den An- bzw. Verkauf von
Aktien, andererseits und im gréBeren
MaBe vom Handel mit Sorten beein-
fluBt und bestimmt. Hierfiir gilt ei-
nerseits das Prinzip von Angebot und
Nachfrage, andererseits eine in jeder
Spielrunde neugetroffene Vereinba-
rung, die zusammen mit den Kursen
der verschiedenen Sorten angezeigt
wird. Hierbei bedeutet ein aufwirts
weisender Pfeil fiir den dahinterstehen-
den Namen einer der acht “Aktien-
gesellschaften” Apple, Commodore,
Dragon, IBM, Memotech, Oric, Sinc-
lair und Tandy, daB mit dem Kauf der
Sorte ein Kursanstieg verbunden ist.
Umgekehrt bedeutet der aufwirts zei-
gende Pfeil eine Kursschwichung beim
Erwerb zusitzlicher Hunderterpakete
der Sorte. Beim Verkaufvon Einheiten
der entsprechenden Sorte wird genau
das Gegenteil, niamlich Kursfall bei
Pfeil-hoch und Kursanstieg bei Pfeil-
runter bewirkt. Die Sortenkurse selbst
werden einerseits durch ein Zufalls-
* prinzip, andererseits durch den Han-
del bestimmt. Letzteres wiederrum
nach dem Angebot- und Nachfrage
System.
Beim An- und Verkauf von Sorten so-
wie beim Verkaufvon Aktien, wird eine
Bearbeitungsgebiihr von 10% des Be-
trages erhoben. Beim Ankauf von
Aktien liegt ein anderes System zu-
grunde: Fiir jede Aktie wird eine vom
Zeitpunkt des Erwerbs abhingige Ge-
biihr erhoben, und zwar eine DM fiir die
erstgekaufte, zwei DM fiir die zweite,
drei DM fiir die dritte Aktie usw. Das

Schwarzer F réitag

oder das Borsenspiel
fiir den Oric I 16/48 KByte RAM

heiBt, - wenn man z.B- fiinf Aktien er-
wirbt, hat man 1+24+34+4+5=15DM.
zusdtzlich zum Kurswert mit fiinf
multipliziert zu entrichten. Dabei ist es
gleichgiiltig. ob die Aktien auf einmal
oder in mehreren Raten gekauft wer-
den: allerdings wird die Gebiihr fiir die
erste Aktie am Anfang jeder Runde auf
eine DM zuriickgesetzt. Es ist moglich
ein Konto zu iiberziehen: ein Kredit bis
zu 100.000.- DM wird eingerdumt. Wer
allerdings diese Grenze erreicht oder
tiberschreitet bzw. zu erreichen oder zu
uberschreiten droht, wird automatisch
zum Erwerb weiterer Aktien oder Sorten-
einheiten ausgeschlossen und darf erst
wieder Einkiufe titigen, sobald er die
100.000.- DM Grenze wieder iiberschrit-
ten hat. Im iibrigen werden fiir Schul-
den Zinsen in Hoéhe von 20% per
Runde fillig.

Fiir jeden Spieler sind nicht mehr als
999 Hunderterpakete jeder Sorte und
nicht mehr als 255 Aktien jeder Firma
zu erhalten;- natiirlich darf man hier
keine Minusbetrige aufweisen.

Sobald der Kurs einer Aktie unter die
Null-DM-Grenze fillt, wird dies als ne-
gative Dividende auf die Aktionire ver-
teilt, das heiBt jeder Teilnehmer, der
Aktien dieser Firma besitzt, hat fiir jede
solche Aktie den Betrag zu zahlen: um-
gekehrt erhdlt jeder Aktionir eine
positive Dividende, sobald der Kurs
seiner Aktie liber 250™- DM steigt.

Spielablauf: -
Nach der Anleitung. die jederzeit durch
Driicken der Leertaste unterbrochen
werden kann, wird vom Programm zu-
ndchst die Zahl der Spieler abgefragt.
Sofern die Eingabe nicht im Bereich
zwischen eins und vier ist, wird dies mit
einem ZAP und einer Wiederholung
der Fragestellung quittiert, was iibri-
gens im ganzen Programm nach einer
Falscheingabe der Fall ist.

Sodann werden die Namen der Teil-
nehmer abgefragt, wobei kein Name
dem anderen gleich sein darf An-
dererseits wird dies als Falscheingabe
betrachtet.
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Daran anschlieBend beginnt das eigent-

liche Spiel. Die Kurse der vier Sorten .

sowie deren EinfluB auf die Aktien-
kurse werden angezeigt: auBerdem der
Sorten- und Aktienbesitz sowie das Ka-
pital des Spielers. Letzterer kann nun-
mehr durch Eingabe eines der Kenn-
buchstaben K(aufen), V(erkaufen) und
O(k) entweder seine Sortenvorrate auf-
stocken. abbauen oder zum niéchsten
Abschnitt vorgehen. Da durch den An-
und Verkauf von Sorten deren Kurse
beeinfluBt werden. werden diese nach je-
dem Kauf- oder Verkaufsvorgang neu
angezeigt.

Durch Eingabe von O(k) gelangt der
Spieler zum nichsten Spielschritt,
nimlich zur Anzeige der Aktien-
kurse. die beim ersten Druchgang alle
auf 100.- DM stehen. Zusammen mit
den Aktienkursen wird wiederrum der
Aktienbesitz sowie das Kapital des
Spielers angezeigt. Der Spieler sollte
nunmehr entsprechend seines Sorten-
handels und den damit verbundenen
KursbeeinfluBungen Aktien K(aufen)
und/oder V(erkaufen). Auch dieser
Spielabschnitt wird durch Eingabe
von O(k) verlassen. Sobald dies gesche-
hen ist, werden die neuen Aktienkurse
(die aus dem Handel mit Sorten und
Aktien resultieren) berechnet. Even-
tuelle Renditen (siehe oben) werden
zur Kenntnis gebracht.

Wenn dieser letzte Spielabschnitt ver-
lassen wurde. ist der nichste Spieler an
der Reihe. Nachdem auf diese Art alle
Spieler einmal ‘gezogen'. also ihnen
giinstig erscheinende Transaktionen
durchgefiihrt haben, beginnt eine neue
Runde. das heilt es werden neue Verein-
barungen iiber die BeeinfluBung der
Aktienkurse durch den Handel mit
Sorten giiltig. -

Hinweise zum Programm:

Das Programm benétigt etwas mehr als
9 Kilobyte RAM, ist also etwa 9300
Zeichen lang. Da der 16K-Oric nur ca.
7000 Zeichen frei hat. sofern er sich im
RELEASE-Modus befindet, muBl vor
dem Eingeben ein GRAB ausgefiihrt
werden. Da jedoch ein ROM-Fehlerdie
korrekte Ausfithrung des GRAB-
Befehls vereitelt (wodurch der Zeichen-
satz mit Variablendaten iiberschrieben
werden konnte), ist es am sinnvollsten,
das Programm zunichst bis Zeile'97
einzutippen und einmal ablaufen zu
lassen. Hiernach diirfte es auch auf der

16K-Version des Oric-1 keine Pro- |

bleme mehr geben. Im iibrigen miiBte
das Programm meines Erachtens auch
auf dem Oric Atmos lauffihig sein.
Folgende Variablen finden im Pro-
grammablauf Verwendung:

1A REM #3333 834800 EE AR R XL L LR

28 REM £4% DARS BOERSENSPIEL Ex 2
2 REM ¥3% COPYRIGHT <C2 1584 5%
48 REM %% BY k£ 23
SH REM £¥& JDERG TEGEDER kS %3 =
6 KEM ¥¥% KEPLERSTERSZE 5 TR
VA REM ¥E4 Szae HEUNK IRCHEN Ex
20 REM ®¥¥ TEL. : B224779147 E2 23

TGl REM RRERRERER R AR R AR R

95 GRAE:HIMEM #B3FF+ PEEKC #2208 3 >0 )4#3000:DIM LE$CZ0 2, MUCe, 180

37 INK 7:PAPER 9:CLS:POKE #2e8R.4Z2

106 CO=d4:TE$="DAS POERSENSFIEL...u.. CCo JDERG TEGEDER":GOSUE 583049
11»; GOSUE sBewa: LT=18: 503508 Sudag: CLE

12 FR$="Wieviele SPielerT?":LA=1:PY=12:FK=0:CO=FHAC 7 >: GUSUE EEZEB
120 SP="HLCAMS2: IF SP<1 DR SP»4 THEW ZAP:GOTD 128

148 FOR PL=1 TD SF:FR&="Ihr Hame, SPisler ":HUsPL:GOSUE Sacd
150 FR&E=FR&+HUS+" 7" :Pr=0:PY=13: CO=FNAC Y »: LA=18: GOSUE 58280 N

5}
F%:

$CPL )=
AMS
1€8 IF PL=1 THEM GOTO 196 1
178 FOR Hi=1 TO PL-1:IF HA%CHL < >HASCFL) THEW HEAT H1:GOTO 158 ELSE

H1=PL : NEXT
180 ZAP:PL=PL-1:HEXT PL
194 IF HA$CPL »="" THEN GO0TO 1389
208 KHACPL. »=588:FOR H1=1 TO 4:AKCFL.HL »=2568: HEXT H1,FL
216 FOR S0=1 TQ 4:S0¢ S0 =500 S0 3+ FNAC 3 2=2 24 FHAC 18 3+FHAC 18 3+FNAC 180
=
22 IF S0¢50343 THEN S0 S0 =500 50 +FNAC 18 3: GOTO 226
225 1F SOCS00-868 THEW S00S0 =300 S0 ~FHAC 18 3 G0TO 225
236HEtibu)-FNH'B) RbPEHT H1=FNAC S 2: UNTIL H1<>*BEC S0 3:BECS0 )=EEC S0 +2
Se¥H1
248 HEAT S
259 FOR PL=1 TO SP:CLS:LD=0:0T=PL+1:TP=18:G0SUB 58588 :CO=PL+SP-1
26D TF%=| E$ S pHHASC PL 2+FUSC 18-LENC HASC PL 3 2 0+PUSC 1 D+CHRSC 4 0+ === Sor
tenkurse" -
273 TEH=TE$+FUSE 3 »+LES( S »: GOSUB 50368
7S PY=22:G0sUB S5z88
286 FOR S0=1 TO 4:TES=50%¢ 50 »+PUSC 8-LENC S0%C 50 ) 22 NU=50( 20 »: GOSUB 5
PERE
296 HU=EEY 50 GOSUE 58700 : TES=TES+PUSC 3-LENC HUS > 2+HUS+" DM " +PL%C3 0+C
HR%( 92 )
295 CO=FAC IMTCSOO SO w1880 )
gmﬁ TES=TES+RGSC LE 3 +PUSC 18-LENC HG$C LE 2 > »+PUSC 18-LENC AGHCHE 3 ) )+CHRSC
43
365 TE4=TES+AGE: HE J: PY=50+2: GOZUB S8188:0T=50:L0=3:TP=5:G0SUE S8508
‘HEXT S0
218 TES="Ihr Sortenbesitz...":PY=5:C0=PL+3:GOSUE S@194d
;20 TES=CHR$( 92 ):FOR 50=1 TO 4 TES=TES+50%{ S0 )+CHRS( 32 ) : HEXT SO:PY=
Y+1
3230 GOSUE S0144: TES=CHR$C(92 7 :FOR S0=1 TO 4:HU=AKI{PL,350):GOSUB SB7o0
24@ HU=HB:GOSUE S8gad: HI%=LESC —14%C LEMHC HUS 33 ) b+NUS
350 HIS=HIS+LES$C 3-LEMCHI% » »: TES=TES+H1S+CHREC 92 0 : NEXT SU PY=PY+1:G0
SUB SB1ua
360 TE$="Hlle berte beziehen sich":PY=PY+1:GOSUE S8166
370 1E$="auf 16Q Einheiten der Waehrund.":Py=Fy+l: FGbUB Se1b8
38a PY=P7+2:TES="Ihr Karital...":CO=PL+2:G0SUE 5818
398 NU=KACPL 7:GOSUE SBE00: TE!i*LEs(b}i-Nl.’*'DN"*LE’(G] PY=PY+1: GOSUB
Salan
488 PY=18:FR%="Sarten CKlaufen, (V¥ierkaufen, (0k7T"
418 LA=1:Px=8:C0=1:G0SUE SB264
428 IF AH%="0" THEW GOTO 718 ELSE IF AN$="¥" THEWM GOTO 540
43@ IF AN$<>"K" THEW ZAF:GOTO 418
44 FR&="Welche Sorte aufstocken?":GOSUB 55168
445 MU=BEC S0»:GOSUB S97u6
459 TFE="MWieviele Hunderter”akete "+50%(502 .
4Gl GNSUE S8188:PY=PY+1:PX=0:FR&="wollen Sie erwerbsn?"
477 LA=3:GOSUE 58208 : NU=YALCANS >
48R H1=HU<A OR MU+INTCRKCPL, S0)-2565999 OR KRCPL »=1. 1ENUXSOCS0 ><~1
[T [s 5]
4920 IF H1 THEW ZAF:GOTO 478
<06 TE$=LESC 29 3+LE$C LENC TES$ »-26 ) : PY=FY-1:GOSUB 59188:LD=8:0T=INT(NU
S22 )+1
519 TP=18:G05UE 58508 : AKCPL, S0 »=AK(PL ., S0 )+NU236
520 KACPL »=THTCKACPL »=1. 13HUXS0C S0 5 2 GKC LE 3=GKCLE )-HU
530 GEi HE »=GKC HE »+MU : S0C S0 )=INTC50( S0 0+S0C 50 )7 1BBEXSHRCNU 2
S35 IF S0CS0»>598 THEW 50050 =508
537 Q070 238
540 FR$="Welche Sorte abbauen?":G0OSUB S5106
558 NU=BECSOD):GOSUE SO7on
563 TE$="Wieviele HunderterpPakete “"+S0$(50)
570 GOSUB S8188:PY=PY+1:P¥=0:FR$="wollen Sie abstossen?"
S80 LA=2:GOSUE S5z268: HU=YALC ANS 2
596 IF NU<B 0OR NU>IMTCRKCPL,S0)»72562 THEN ZAP:GOTO S88
6 TES=LES$C 20 )+LESC LENC TES »—28 ) : PY=PY-1:G0SUE S9198:LD=1
618 NT=6-IHT HU-238 5 : TP=18: GOSUB 58598 : AK( PL, S0 »=AK( PL, S0 >-2564NU
620 KA Pl =1HTCEACPL 34+, 9ENUESOC S0 2 ) GKC LE »=GECLE 2+NU
637 GECHE »=GKC HE »-HU oD(SD)'INT(SD(90?—80&50)/1HG*bQR(NU))
640 1F SOCS0X3 THEM SOLSD=3

"
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Variablenliste: -

AG: Nummer, der gerade behandel-
ten Aktiengesellschaft

AGS3(1..8): Die Namen der acht
Aktiengesellschaften

AK(1..SP,1..8): Aktien- und Sorten-
besitz der Spieler (Sorte*256+ Aktien).
ANS: Von Inputroutine (Zeile 50200 ff.)
aufgegebene Antwort.

BE(a..4): Vom Handel beeinfluBter
Aktienkurs (Pfeil hoch*256+ Pfeil'run-
ter).

CO: Farbinformation fiir Textausga-
beroutine (Zeile 50000 oder 50300ff) .
FA(0..5): Nach Wirmegrad geordnete
Farbtone fiir Kursanzeigen :
FR$: Frage fiir Inputroutine (Zeile
50200ft.) /

GK(1..8): Grad der BeeinfluBung
durch Sortenhandel

H1, H2, H3, HIS$: Hilfsvariablen fiir
verschiedene Zwecke

HB: MSB der Zahl nach Aufruf der
Zahl=> MSB, LSB-Routine - (Zeile
50700)

KA(1..SP): Kapital der Spieler
KF(1..8): Zahl der gekauften Aktien
KU(1..8): Kurse der Aktien (alter
Kurs*256 + neuer Kurs)

LA: Information iiber maximale Ein-
gabelinge fiir Inputroutine (Zeile
50200fT.)

LB: LSB der Zahl nach Aufrufder Zahl
==> MSB, LSB-Routine (Zeile

50700)
LD: Liednummer fiir Musikroutine
(Zeile 50500ff.)

LES$(0..20): Null bis 20 Leerzeichen
LT: Lautstirke fiir Musikroutine
(Zeile 50500ff)

MU(0..6,0..18): Daten fiir sechs 'Lie-
der’ fiir Musikroutine (Zeile 50500ff.)
NAS$(1..SP): Namen der Spieler

NU: Parameter fiir Zahl==> String-
Routine (Zeile 50600f, notig wegen
ROM-Fehler) bzw. fiir Zahl ==
MSB, LSB-Routine (Zeile 50700)

OT: Oktave fiir Musikroutine (Zeile
50500ff.)

PL: Nummer des gerade ziechenden
Spielers

PX,PY: Spalten und Zeilenposition fiir
Textausgaberoutine (Zeile 50000)
PUS$(0..9): Null bis neun Punkte

SO: Nummer der gerade behandelten
Sorte

SO(1..4): Sortenkurse

SP: Spielerzahl :
ST(1.8): Steigungsraten der Kurse
TES: Text fiir Textausgaberoutine (Zeile
50000 oder 50300ff.)

TP: Tempo fiir Musikroutine (Zeile
50500ff.) ;

E5E GOTO 288

718 LD=2:0T=PL+1:TP=18:CLS: GOSUE S8588

728 TE$=LESCS b+NASCPL +PUSC 18-LENGS NASCFL ) ) 34PUSC 1 J+CHRSEC S 34 —am Hkt
1enkurse"”

7ER TES=TES+PLS, 3
Cdkl FiR HG=1 T S PY=AG+] -

YRR M=K G ¢ Lk SE7E6 : HU=HE : GOSUE SBS0AC0=FRC INTCLE-S8 ) )

v TE$=HG$(HG}+PU$<18—LEN(HG${HG>})+“...Hlt="+LE$(3—LEN(HU$J}+HU$+
e
m%mmwmmmmmekwmh“mwwmu}wmwmhwwwm
JER GOSUE SHE@E: O1=INTC AG-2 2 Lb=2: TP=18: GUSUE S8566

CERHERT A,

208 PY=10:G0SLE SS5200 -

248 PY=15:CO0=C0+1: TE$="Ikr Kapital,..":GOSUE D918 : NU=EACFL 3 G0SUB
SRR

HSE PY=16: TESSLESCE 1+HUS+ DM +LESC & 2 GOSUE S0l66

H95 FR$="Aktien (Klauten. (Vierkaufen. (07"

=k Fashe PYs1R: LA=1: C0=1 0 GOSUE S826068

STV 1E ANS="0" THEM GOTD 1835 ELZE IF AN$S"V" THEN GOTO 979

25 IF AMSC K" THEM ZAP:GOTO 255

Ak FRS="Hkt1en we locher Firna kaofen™ :GOSUE SSO00

A5 MU=ELE AG 2 GOSUE SB87ea

90 TE$="Wieviele Aktien der Firma "+AGECAG)

S0 LOEHE SELRE: PSR PE=0: FRS="wol len Sie erwerbent

915 LRA=3:G0SUE S0296 : MUSYRILL AMNS

917 IF NU=2 THEM LOT0 936 :
P2l HI=HUE OR HU+AKCPL, AG 2= THTC AEC PL . AG 30255 03256 5255 Ok KR PL 9=HU
FLE= = 1k

9235 IF HI THEW Z2AP:GOTO 315

S TESSLESC 20 bl B LEMC TES =20 ) FY=FY-1 : GOSUE SE180: LO=8: 0T=TMT ML
S50 0+

94 Th=18:LGOSUE SH506 : Ak PL, AG 3=AKCPL . AG p+HU : KACFL 5=KAC PL =HUELE
953 FOR Hi=& TO ML KA PL D=KACPL 240 H1< 28 540 HIFKFCAG D 2 NEXT H1:KFCHG )
=KFCHG +HLI

956 LGOTO Saa

7R FR&="Hktien welcher Firma wverkaufen?": GOSUE SS086

] NU=KU{HE)=GDEU§ b5 g ) :

993 TES="Wiswiels Fktien der Firma "+AGSCAG D GOSUE 58188 FY=PY+1 :PY
=F

183k FR$="wollen Sie abstoszen?: LA=3:GOSUE SH260 : NU=YALC ANS

TATK TF RKCPI L AG = THTE RKG PLS AG 52256 256N Ok MUSB THEN 2AF:GOTO 1
(21315} ’

115 TRSE=LES 29 0+l ESCLENC TES 5=28 3 PY=F'=1: GOSUE 58190:L0=1:0T=6=INT
LS )

1817 TP=18:GOSUE SHS68

1kl HN(PLJHGJFHK{PL,HG?—NU:KF{HL)=KF€HB)—NU:KH(PLh=KH(PL}+1HT(LB*H

AHLESCS 0 CO=5F: GOSUB Sa308

g, 30
27 GOTO 598
5 LD=4:TP=18: 0T=3: GOSUE S5O0 TES=LES( 14 3+ "Renditen. .. "+LESC 14 3:

1837 CLS: GOSUE Saz08: LD=S

1348 FOR AG=1 TO 8 HU=KUCAG » GOSUE SO788: STCAG 3=STORG W

1145 AL=LE %
Irde STORG b=5T0 AL 3HEFCAG Do d+55EH0 GO AG 2 2XS0RE ABSC GECAG ) ) 280 4—C HL-62 )

1947 HE=INTC HL+STO A 3+C FNAL 3 =2 24FHFAC 159 ) .
1150 Trszmﬂiiﬂui+PH$(iB—LEHtHu*ﬁHh)))=NUxiHE{hJ$—1*HE-(NE#Eb@)*&NE—
258 3

Laes GOSUE S8ani: TES=TES+FUSC S~LENC HUS 2 »+HUS+"DM" : PY=SAG+2 : RD=ML
1978 OT=0 MULE D2+ MU 8 Dk~2+3: CO=FACOT 3: GOSUE SUS68: GOSUE SH108

17z IF ME<B OF HE>2S8 THEM STOAG )
1975 HE=HE+C ME Z2560 30 NE=258 =0 HE< 18 340 18-HE : KFC AG 3=0: GKCRG 9=8

LEEA FLICHG =HLEZSEHNE  FOR Hi=1 TO SP:HU=RELH1.AG 2 GOSUE S67689

VR BHEHT 5=k HL D+LE#RD : NEXT HLL AG

1188 FR$="0Oruecken Sie "+CHRSC 34 0+ "RETURM"+CHRSC 54 5+ 1" : | A=6: PX=0: P
V=RY+2

1118 GOSUE Sz TES=LESC 19 0+LESC 20 2 CO=8: GOSUE S83H68: CLS

1115 ERCPL 3=1HTCEAC PL 2= KHCPL 2508 230 KRCPL 52595

sk TF KACPL b3 ienng THEH MEXT PL:GOT0 218

1170 F=sPL:F FHEAT PL:CLS: LD=5:TP=15

1148 TES="Herzlichen Glueckwunsch, "+HA%CP »+PUSCE Y FY=14

1S8R FOR /=2 J0 1 STER —1:F0KR B=8 T S:CO=FAE > GOSUE SE199:WALT At
1H=E42 : L=k

1198 GOSUE SEa: MALT 18:HEAT B, A:CO=FACF »: GOSUE Sodam
1L7PH TES=FLSC 3+ "S1e haben alzs erster 1000800 FrERY 2 GOSUE S8198
1150 TES="wverdienen k und =i1nd somit” 2:LGUsSUE 50188
1190 TES="5 -1 E i £ k":PY=PY+2:G0OSUE S8188:G05UE S9550

155 WHIT 1608 PE=9:
1208 FR$="Moechten Sie nockmals spielen?:LA=1:PY=14:C0=1

1218 GOSUE SB208: IF ANS="J" THEM RUM ELSE IF AMS$<>"N" THEM GOTO 126
(3]

12280 CLS:POKE 618, 3:CALL #0862
SEEBE PLOT 8. PY., CHESCCO 2 PLOT FX Y, TES: RETURN

SETRE P TN a=LEMNC TES 2 02 3 G0TY SE088

SHAKE RNS=""1F FE=E THEN PH=INTOC 40-LEHC FRS 9~LA=1 372
SHE1E TES=Fh$+HHG+CHESS 126 +LESC LR 3 GOSUE So09g

SRR HI1S=KEYS: IF HI%="" THEH GOTO S8228 Vi
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S0z30 IF HI$< *CHR®$C 1270 THEN GOTO 50250

Su24a 1F AN """ THEN ANS=LEFT$CANS . LENCANS)-1 ):LA=LA+1:GOTO S6210
58745 PLHG:GOTO S8226

58258 IF HIS=CHR$(13> THEN TES$=LE%(28LESC18):H1=PX:GOSUE S50100:PX

=H1:RETURN

S@ze0 IF ASCCHI®IKZ2 THEN GOT0 SBz2e

58278 IF LA=8 THEN PING:GOTO 56220

30288 ANE=ANS+HI%:LA=LA-1:G0TO S8210

SBzHE H1=DEEKC #2680 ): POKE H1.,CO:FOR H2=1 TO LENCTES>
G318 POKE H1+HZ, ASCCMIDSC TES, H2, 135

50328 WFXY

Hz : RETURN

S5@488 PY=-1:READ HI%:IF HI$="ENDE" THEN RETURN

SA418 REPERT : PY=PY+2: CO=1+PY-6XINT(PY/ 6 J+FNAC Z >-1 :H1=FRECA$ >

S415 HIS=HIS+LESC INTCC 48-LENCHIS ) )220 )

99428 FOR H1=1 T0 LENCHI%):PR=323-H1: TES=LEFTS(HI1%.H1 >: GOSUB 58000 :W

ALL S5

50431 Hi$=KEV$: I[F HZ$=CHR$(32> THEN H1=LENCHI%)»:NEXT H1:UNTIL TRUE:

RETURN
59448 NEXT
EEI"EF! READ

H1:LD=i: TP=2: OT=PY-6£ INTCPY/ G 2+FNAC 2 >-1 : GOSUB S8Se8
HI$:UNTIL H1$="ENDE":WRIT 75:LD=1:TP=5:0T=0T+1:G0SUB S5

50466 PY=PY+3:FR$="Druscken Sie “+CHF$(J4)+“RETURN"+CHR$(34)+"I“ :LA

=:P¥=08

SH478 GOSUB Sw2ew:CLS:GOTO 58408

S85u8a Hl=a:

REPERAT : H4=INTCMUCLD, H1 )»236 >

S8S18 HS=INTCCMUK LD, HT )-2564H4 o165
Sedzn H2=MUCLD, H1 »~235%H4-164H3
SB538 MUSIC 1,H3+0T.H2,LT:PLAY 1,9,7,8:WRIT H4XTP:Hl1=H1+1:PLAY @.9,

9,8

56548 UNTIL FUCLD,HL »=8: RETURN

SPevy NLig=

STRECNUS: IF HUKH THEN RETURN

S8518 NU$=RIGHTSC HU%, LENCNU% >-1 »: RETURN
S8798 LE=NU-236X INT(NU/256 »: HE=\ NU~LB )»235€ : RETURN

SSovn Pr=9:
SOU1B RAG=1:

AG< S : RETURN

551UU P¥=8:
53111 s0=:

KREPERT :LA=1:GOSLE S0268 )
:REPEHT - AG=Al+1 :UNT1L LEFT$CAGSCAGY, 1)=ANS OR AG>&:UNTIL
REPERT : LA=1:GOSUE 56200

REPERT : S0=50+1 : UNTIL LEFT‘(SD$(SO);1)=RN5 OR S0>4:UNTIL

uﬁ(S RETURN
55288 CO=PL+2: TES="Ihr Aktienbesitz...":PY=PY+1:GOSUE 50100
55219 TE$=CHR®(392):FOR AG=1 TO &:TES=TES+LEFTSCAGSCAG ), 3)+CHRH(92):

NEXT HG

Shzze PY=PY+1:GOSUE SH1on: TES=CHRS$C 92 )

55239 FOR AG=1 TO 8:NU=RKC(PL,AG?»:GOSUE 58760 :NU=LE:GOSUE S0600
S5248 HIS=LES( ~14%{ LENCNUS 5<3 2 >+NUS+LESC =15 LENCNUS )=1 2

uauu 1F$=1E$+HI$+CHR5(923=HEKT AG:PY=PY+1:GOSUE 58168 :RETURN

69308 FOR H1=1 TO 28:FOR H2=1 TO H1  LESC H1 )=LE$C H1 +CHR$C 32)
cbug2 1F H1<18 THEN PU$CHI1 >=PUSCH1 >+CHR$C( 467

caEaE NEXT

HZ,H1

eRaBS DEF FNACZ )=1HTORNDEC 1 042 3+1
cbEds FiR HI=46816 10 4€821:KEAD H2:POKE H1,H2:NEXT H1
€@vd? FOR Hi=1 TO 8:READ AGHCH1 J:KUCHI >=188:NEXT H1:FOR H1=1 TO 4

c3pos READ
E6810 H2=ui:
-1 =8

SO%CHL 3, SOCHL 2:HEXT H1
REPERT:H1=6: REPEAT :READ MUCHZ,H1):H1=H1+1:UNTIL MUCHZ,H1

€0B28 H2=HZ+1:READ HI%:UNMTIL HIl%$="ENDE"
€66038 FOR H1=A TO S:RFAL FACHL 2:NEXT H1
£0048 RETUKH

60E58 DATA
cpues DATH
68870 DATH

63600 DHTH

€3016 DRTA
5
£30211 DATA
83038 LATH
63045 DATA
6350a DATH
63518 DPATH
63558 DHTH
€3c10 DATA
63620 DHIA
63625 DATH
63630 DATH
€3635 DATH
53641 DHTH
rsfall
63650 DATH
63668 DHIR
63699 LATA
oben:
63718 DHIA
63740 ATH
63751 UATH
Gehwehr

S3768 DATH

8.8,8.8,8,8,8,8,8,8,8,8,42,20,8.0

AP P le Commodore , Dragon. IBM, Memotech.Oric,Sinclair, Tandy
GEF, 388, 5FR, 118, USD), 258, YEN, 49
266,273,272:522,8,M=1.8. 266,266,262, 266,515,08,Mel. 1
2624266;25?:518131“?1.2;2551??1JEJM§]¢31257125?J25?»??41

7E2.0.1M21.5,512,257,774, 774, 776,776, 1841

ghb;f?4:§6?:dsa;2620??1)1@354529:51?;??4:51E“DE
4,5,1

HHthTUNG Ziel .iedes Spielers
"1st es, se1n Kapital vor seinen Gegen-"

2Pislern auf 1owBBnbM zu steiSern. . ENDE

D1E RKTIENKURSE werden durch den An- bzw. Verkauf

von Sorten beeinflusst; die Richtung

der Beeinfluzsund wird durch Pfeile

vor den Namen der (fiktiven) Rktisn—
“gesellschaften deutlichsemacht."

"dass helsst: Prell abwaerts...".Ankauf der Sorte ==> Ku

Werkauf der Sorte == Kursanstieg
...Pteil aufuwaerts bedeutet das,Gegenteil..ENDE -
Beli Jeder Transaktion werden, 18% Bearbeitungsgebuehr erh

beim Kaut won Aktien haengt sie von,der Aktienzahl ab.
“Werm- man Z.B. 4 Aktien kaurt, hat man"
L+2+3+44=100M zu zahlen. Beim VerkaufiWerden wiederum 18%

einbehalten. ,UND NUN YIEL SPRSS!,ENDE.ENDE
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) @ :
Black Jack 2 ) REM o=k —N— R — R — N =N =~
2 REM I 17+4 I
. - HREM % BY *
. : 4 REM I
fiir den Apple II @ 5 reM o« :
& - REM i I
7 .REM * *
@ P REM ek Ko R R — e —
10 DM = 10000: HOME
11 SFEED= 255
@ 15 REM -ANFANGSBILD-

20 BGR

40 COLOR= 10

90 VLIN 10,30-AT S

&0 HLIN 7,12 AT 10: VLIN 10,30 AT

Das allseits bekannte Kartenspiel, auch als 17 + 4
bekannt, nun fiir den Apple II unter Anwendung'
der eingebauten Blockgrafik.

. i) _ 12
Vom (.Zomputer'werden je 2 Karten gezogen, wo 76’ 'HLIN 14,18 AT 503 VLIN 18,22 AT
von bei IThnen beide Karten aufgedeckt werden. An- S Ve
schlieBend haben Sie die Moglichkeit, weitere' @ & V,qu)"‘ Soioon .{ﬁ“;TH';f,N 20,25 AT
Karten aufzunehmen. Zur Bedienung benotlgen 90 FOR L = i TO 200: NEXT L
190 REM

Sie lediglich die Tasten ”’J” und ”N”, da die Ta-'
staturabfrage iiber ”Get” abliuft.

Aber Achtung: Der Apple ist ein cleverer'
”Kartenspieler”!

Kurz die Regeln:

Ziel ist es, moglichst 21 Punkte zu erreichen, wo-
bei bei Gleichstand der Computer verliert. Zwei
Asse gelten auf jeden Fall als ’gewonnen”. Uber
21 Punkte gilt als verloren.

130 GBGOSUE. SOZ0

140 COLOR= O: FOR I = 1 TO 39: VLIN
1,32 AT I3 FOR N=-1 T0O. 100:
NEXT N, I

160 TEXT : HOME

165 ROR I = 1 TO 1000: NEXT I

170 A = 14:A% = "1 7 + 4": GOSUB
230

180 A = 14:A%
230

190 A = 1Z:A% = "MARCUS RUBENSCHU
H": GOSUEB 2320

200 A = 12:A% = "AM WALDGRABEN 1
&% BHSUR-230

210 A = 10:A% = "6000 FRANKFURT A
/M -Z1Y: BOSUB.230: - (6OTO 270

2F0 VTAB 12: HTABE A: FRINT A%

239 FOR =L =-1..TO. 2552 “NEXT T

240 FOR G = 1t TO 40: FOKE 768,10
0O: POKE 7&69,.2: CALL 770

i
1]
i
1
L
L
L
'
L]
]
]
]
]
1
L]
1
1
1
1
[
1
1
i
1
1
1
'
1
'
'
1
[
'
1
'
i
1
[
[
'
'
1
[
'
'
'
1
)
L]
'
'
1
1
1
[
'
'
L]
1
: 250 PRINT CHR$ (5)
'
'
'
'
(]
'
[}
'
'
i
1
1
1
1
'
'
'
'
1
1
1
1
i
i
1
1
[
1
[
'
'
'
1
'
1
'
i
1
[
[
1
'
'
]
'
1
1
i
1
[
[

"CREATED BY:": GOSUB

260 NEXT G:' RETLUIRN
269" REM —SFIELBEGINN-
FOR:.I = 1 -T0 :5:s. FOR - L<=" 100 ¥0
10 STER =52 -POEES 768, L "POEKE
JE8S5 S BALL FT0 NEXT Lo T
278 SPEED= 200: HOWME =:FRINT »SI
ND DIE REGELN BEEANNT (J/N)
Th: WAIT - 146384,128: GET A
%
280 IF A% < > "N" THEN GOTO 41
Q
283 FPRINT
290 CPRINT “ZIEl: DES- 'SPIELES 18T,
DASS MAN VERSUCHEN SOLL S0VI
ELE FUNETE ZU SAMMELN WIE
MOEGL ICH": FPRINT "ES DUER
FEN ABER NICHT MEHR ALS 21 P
* UNETEGEBEN, SONST HAT DER COM
FUTER GEWONNEM.": FRINT
300 PRINT "DIE EARTENWERTE SIND
JWENN SIE NICHT SELBST AU
F DEN EARTEN STEHEN :": FRINT

PRINT "“AS
FPRINT "KOENIG
FRINT "DAME
FPRINT "BUEBE
FRINT
FRINT "SIE MUESSEN ANGEBEN, W
IEVIEL GELD SIE SETZEN. "
370 FPRINT "WENN DER COMFUTER MEH
R ODER GLEICHVIELE FUNETE HA
T ,DANN HAT DER COMFUTER GE-
WONNEN, UND SIE VERLIEREN
IHR GESETZTES GELD ."

11 PUNETE"
FUNETE"
FUNETE"
PUNKTE"

[ IR

ISEPR S

—eEmEmm-m--- —EEEE eSS e EEEEETEE e .- ===
- -- - S e e e eSS e EEE R e - ----- -
- E e EEE - ... -----—- - - ---
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'
®.
' 290 PRINT "WENN SIE GEWINNEN,DAN
® N VERDOFFELT SICH IHR GESET
' ZTES GELD."
! 395 PRINT 4
@® ' 400 WAIT - 16384,128: BET A$
' 405 REM —GELD SETZEN-
\ 410 HOME : FOR I = 1 TO 3: FOR L
® : = 1 TO S0: POKE 768,L: FOKE
; 769,5: CALL 770: NEXT L,I
@ . 420 PRINT "SIE HAEEN DM “3iDM;" V
i ERFUEGBAR. "
' 25 PRINT : IF DM < = O THEN 30
® . 00
\ 430 _ INPUT "WIEVIEL GELD SETZEN S
. IE “"3A
@® . 440 FRINT
' 445 IF A <- > INT (A) THEN PRINT
' WKEINE KOMMAZAHLEN !'!": GOTO
.'; 430
\ 450 IF A > DM THEN FRINT "SIE H
o . ABEN MICHT SOVIEL GELD"
' 3560 IF A < 0 THEN GOTO 410
v 470 IF A < = O THEN PRINT "DAS
@ . SOLL DOCH WOHL EIN WITZ SEI
' NP
K LA XF A L s DMEAND A s S 2o 6 FHEN
® . GOTO 490
' 480 FOR I = 1 TO 1000: NEXT I: GOTO
: 410
@ . 450 HOME :Y = 7:X = 1:5 = 1
' S00 REM —KARTE ZEICHNEN-
P 505  INVERSE
. 510 - FOR' 1 = X TO ¥& VTAB 1 HIRB
) S: PRINT “p NEXT I
@ . 525 IF DM =0 THEN BOTO 3000
{530 REM -KARTENWERT BESTIMMEN-
" 535 FOR I =1 TO 2: FOR L = 50 TO
@ i STEP - 2: POKE 768,L: FOKE
' 769,5: CALL 770: NEXT L,I
' =40 KA = INT ( RND (1) * 11) + 1
o . :AL = NE '
! 545 NORMAL
i S50 IF KA =1 0R KA =5 OR KA =
® : & THEN KA = 0: GOTO 5S40
\ 560 IF KA = 2 THEN A% = "B": GOTO
.': 610
'\ sS70 IF KA = 3 THEN A$ = "D": GOTO
' &10
@ | 580 IF KA = 4 THEN A$ = "K": BOTO
' 610
' S50 IF KA = 11 THEN A$ = "A": GOTO
® . 610
! 595 GOTO %20
{400 REM -KARTENWERT IN DIE MITT
® ] E DER KARTE SCHREIBEN-
! 610 VTAB X + 3: HTAB S + 2: PRINT
o As: BOTO 630
! 620 VTAB X + 3: HTAB S + 2: PRINT
' KA: BOTO &30
@ | 6308 =8+7: IF S > =38 THEN
' S m laX:= Y 22 = X + &
. 6440 NE = AL + KA
@ . 550 SPEED= 255: VTAB 17: HTAB 7:
s FRINT "IHRE KARTE HAT DEN W
; ERT 1"jKA:" Y
®  :40 VTAB 19: HTAB &: FRINT "GESA
: MMTWERT DER KARTEN IST :"iNE
' R AR
® ! %65 FOR I =1 TO 500: NEXT I: IF
' NE > 21 THEN GOTO 1000
@ . 70 VTAB 21: HTAB S: 'PRINT "WUEN
) SCHEN SIE NOCH EINE KARTE 2"
: 7: GET A%
@ . 680 IF A% = "J" THEN GOTO 305
I &90 REM ~COMPUTERKARTEN-
! 700 HOME : PRINT "NUN IST DER CO
L. : MFUTER AN DER REIHE": FOR T =
)
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e s s g S SR B S
- R i A v — z

- - - - -
e T . o v W W D, < S L SRS 3
N T et -

710
120

725

730

840
g70
ag0

890

970
980

1000

1002
1005

1010
2000

I TO 1000: NEXT T
HOME :3Y = 7:X = '1:8 = {=N =
23 = H:Q = 2
REM -COMFUTERKARTE ZEICHMERN
FOR'I = 1 T0O 2: FOR L = 1 TO
50 STEP 2: FOKE 7&8,L: POKE
769,5: CALL 7Z0: NEXT L,1I
INVERSE : FOR I = X TO Y: VTAB
I: HTAE S: PRINT " ": NEXT
I: NORMAL : FOR I = N TO M: VTAE
I: HTAE @: PRINT "  ": NEXT
1
REM —COMPUTERKARTENWERT
BEST IMMEN—
k& = INT ¢ RND. (1) % 11) +
1:CAL = CNE
_INVERSE
IF CKA = 1 OR CEA& = 5 OR CEA
= & THEN CEA = 0: GOTD 750
IF CEA = 2 THEN A% = "B": GOTO
820
IF CkA = 3 THEN A% = "D": GOTO
820
IF CEA = 4 THEN As = "K": 50TO
820
IF CKA = 11 THEN As$ = "A%: GOTO
820
GOTO 830 ,
REM -COMPUTERKARTENWERT IN

DIE MITTE SCHREIEEN-

VTAB X + 3: HTAB S5 + Z2: PRINT
At: BOTO 840C
VTAB X + F: HTAE S + 2: FRINT
CER -
NORMAL :5 = 8. + 7: IF § > . =
38 THEN § = 1:X = Y + 2:Y =
P
Q=8+ 7: IF 8 > = 38 THEN
@ = 2N =% #lasMo=Y - 4
NORMAL.
CNE = CAL -+ CEA
V'TRB- 17: ‘HTAB 1+ PRINT "DIE

EARTE DES COMPUTERS HAT DEN
WERT: "3 CEAs " "

VTAB 1%: HTAB S: FRINT “DER
GESAMMTWERT DES COMPLTERS
sCNE; " @

a1
H

VTAB 21: HTAE 10: PRINT "IHR

GESAMMTWERT :"3sNE;" “

IF CNE > 21 THEN GOTOD 2000
EF CNE » = 17 THEN GOTO 54
&

FOR I = 1 TO 400: NEXT I: GOTO
720
REM —VERGLEICH-

IF CNE » 21 THEN FOR I = 1 TO
Z2000: NEXT I: GOTO 2000
IF CNE > = NE THEN FOR I =
1 TO 2000: NEXT I: BOTO 4000
IF CNE < NE THEN FOR I = 1 TO
2000: NEXT I: GOTO S000
FEM  —~AUSWERTUNG-

FOR I = 1 TO.S: FOR L = 40 TO
140 STEP S: FOKE 76&8,L: FOKE
769,5: CALL 770: NEXT L.I

HOME : VTAE 15: FRINT "SIE

HA%EN SICH UEBERREITIT. IHR G
ESETIZTESGELD IST FUTSCH.":NE

= 0:AL. = Q:CNE = 0:CAL = 0

FOR I = 1 TO S000: NEXT I
DM = DM - A: GOTO 410

FOR I = 1-TO 5: FOR L = 146

TO 40 STEF - S: FOKE 7489, L
i FOKE 769,5: CALL 770: NEXT

it ‘

-

BT g S A - - I e T e —
. . - -
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ol ' @
]
2005 HOME : VTAE 15: FRINT “DER o ; 20 !
COMPUTER HAT SICH UEBERREITZ i 3140 HLUIN 2,3 AT 21: HLIN &,9 ATT N )
T. SIE HABEN GEWONNE 21: PLOT 11,21: HLIN 13,14 A '
N.":DM = DM + A:CNE = O:NE = o E ::: Ht?N 16,19 AT 21: HLIN 2 - ®
O:AL = 0:CAL = 0 ' 1,24 AT 21: HLIN 26,29 AT 21 '
2010 FOR I = 1 TO S000: NEXT I: GOTO | @ ' '
41(qu i : .
J000 FOR I = 10 T 200: POKE 748 P ]
s It FPOKE 769,3: CALL 770: NEXT : '
]
0 IGR : : 9
3003 : '
3004 FOR I = 1 TO 15 ® ' LLISTI140, .
3005 COLOR= I: HLIN 1,4 AT S: HLIN i : ' @
6,9 AT S5: HLIN 11,14 AT S5: HLIN ® . 3140 HLIN 2,3 AT 21: HLIN 3,24{-\‘“ !
i3 Lrh i ot By : B T e
L0, paH 3 - ' 21: HL § <132 H-“
3010 HLIN 2,3 AT &: PLOT 6,6: PLOT i | 1,24 AT 21: HLIN 26,29 AT 21 :
F,6: HLIN 12,13 AT 6: FLOT 1 , i HLIN 32,33 AT 21 — '
6,6: FLOT 19,6: PLOT 21,6: PLOT ! @ . 3150 FOR R = 1.7T0 100: NEXT R: NEXT . @
26,6: FLOT 31,6: PLOT 34,6 ' . 1 i
020 HLIN 2,3 AT 7: PLOT &,7: F'll_CIT , ' 3160 COLOR= 15: HLINqi?,ﬁtIzTiiﬁ ' @
.7: HLIN 12,13 AT 7: HLIN : + HLIN 15,26 AT 26: ’ h
6,19 AT 7: PLOT 21,7: HLIN 2 ' ® : 15 AT 27: HLIN 20,21 AT 27: HLIN : ¥
6,29 AT 7: HLIN 31,34 AT 7 . ' 56.27 AT 27 !
3030 HLIN 2,3 AT 8: PLOT 6,8: PLOT | @+ wiva . PLoT 1%,28: PLOT 18,28: HLIN :
7,8: HLIN 12,13 AT 8: PLOT 1 - e 20,21 AT 28: PLOT zz,ﬁs: Pt?t.: ' ®
6,8: FLOT 19,8: PL?_T 21,8: PLOT ! °: 26.28: HLIN 15,1; ﬁz f;:p.? 5 :
26,8: HLIN 31,32 AT 8§ - ' 20,21 AT 29: HLIN 24,2 Rl
3040 HLIN 2,3 AT 9: HLIN 6,9 AT " : 9: HLIN 17,24 AT 30: HLIN 17 ' ®
?: HLIN 12,13 AT 9: PLOT 16, ' ' 24 AT 31 '
?: PLOT 19,9: HLIN 21,24 AT N \ 3180 PLOT 17,32: PLOT 24,32: !;LET !
9: HLIN 26,29 AT 9: PLOT 31, ' : 17,33: PLOT 24,33;%#{\:3&; o '@
F: HLIN 33,34 AT 9 @ 3 AT 34: ACIN 17,22 AT .
3050 PLOT 1,11: PLOT 4,11: HLIN ' ' 3910  RUN 5020 e '
6,9 AT 11: HLIN 11,14 AT 11: ; ' 2000 FOR I =-1 TO 3: FOR L = i ' @
HLIN 17,18 AT 11: HLIN 21,2 B W i 100: POKE 768,L: FOKE 769,3: '
;191111= HLIN 26,29 AT 11: PLOT ' : CALL 7703 NETT Ls’z:um o : °
" 4 ‘4005 HOME : VTAB 15: '
3060 PLOT 1,12: PLOT 3,12: PLOT . 1] 8. T PR, HAG EINDEUTIE MEHR :
6,12: PLOT 9,12: PLOT 11,12: > . PUNKTE ~ALS SIE.SIE HABEN VE L2
FLOT 14,12: HLIN 17,18 aT 1 | ° ! RLOREN '":DM = DM - n:gm_ = :
2: HLIN 22,23 AT 12: PLOT 26 - ' O:NE = 0O:AL = O:CNE = i e
12: PLOT 29,12: PLOT 31,12 » ' 4010 FOR I = 1 TO S000: NEXT I: GOTO ' @
S070 HLIN 1,2 AT 13: HLIN 6,9 AT . ° . 410 bt :
13: HLIN 11,14 AT 13: HLIN 1 ' ' S000 FOR I =1 TO S5: FOR L = ;gms ;
A A R 8 /65,5: CALL 7705 NEXT LyT + .
] 2 S 4 8 1 e 8 . '
i 3 : : ot 5005 HOME 3 VTAB 15: PRINT "SIE ;
S080  FLOT 1,14: FLOT 3,14: FLOT ' ¢ HABEN GEWONNEN '!11ttititiii ' @
6,14: FLOT 9,14: PLOT 11, 14: '@ LEELIA T DM = D+ AINE. = O: A
HLIN 17,18 AT 14: HLIN 22,2 ' ! CAL = O:CNE = O:AL = O !
3 AT 14: FLOT 26,14: PLOT 29 e | 5010 FOR I = 1 TO S000: NEXT I: GOTO ' @
s 14: FPLOT 31,14 : ' 410 '
3090  PLOT 1,15: PLOT 4,15: PLOT ' ' 5020 FOR S = 770 TO 790:9::2@1;:7 ' ®
6y15: PLOT 9,15: PLOT 11, 15: ' OKE S,Y: NEXT S: D ]
ML IN 17,18 'mdm“: HLIN :2:'2 : ® 5 .igtjiu;;;13&.,208,..":,20&,1,3,2i "
3 AT 15: PLOT 26,15: PLOT 29 . ! 0,%,202,208,245,174,0,3,76, 2 Y )
+18: HLIN %1,34 AT 15 ) o 3596 ; e '
3100 FLOT 1,17: PLOT. 4,17: HLIN ! ' 5030 READ.I: READ A: Fmégl_zég:’gu ' &
6,9 AT 17: HLIN 11,14 AT 17: ' - 5 - I: POKE 769,A: )
PLOT 16,17: PLOT 21,17: PLOT ! @® : =031 ONERR BOTO 6000 : '
4,172 -HLIN 26,29 AT 17: HLIN . : 50};0 B =8+ 1: IF @ = 32-THEN RETURN ! ®
31,34 AT 17 1 5 1
3110 PLOT 1,18: PLOT 4,18: PLOT . o . 5050 GOTO S030 ;
©,18: FLOT 11,18: PLOT 14,18 ' | 5060 DATA 63,128,111,255,63,128, ' ®
* PLOT 16,18: PLOT 21,18: FLOT : el 159,255,111,128,141,128, 127, i
24,18: PLOT 2&,18: HLIN 32,3 ' ® : 128,141,128,111,255,43, 128, 1 :
3 AT 18 Y [ 11,255, 169, 128, 159, 128,141, 1 Y )
S120 FLOT' 1,193 PLOT. 4,19i- HLIN ' o 28, 147, 128, 159, 255, 63, 128 :
6;:ED$T1;9;?|:1LIN 11,14 AT 19; ' : i sl 4 i PS
5 £ PLOT 2l a9: FLor ' @ \ 5070 DATA lil’wd’ﬂa’ﬁ‘?’f’ﬁ 3 :
;i,w: HLIN 26,29 AT 19: HLIN / ® . 25,141,1.-.8,12;7,_: i”; s )
32,33 AT 19 g | 41,128,111,255,63,128, s < i
3130 PLOT 1,20: PLOT 4,20: FLOT ' @ : S, 141, 128, 147, 128, 127, 255, 11 ' @
&,20: HLIN 11,12 AT 20: PLOT : o . 1.128,111,255 :
16,20: PLOT 21,20: PLOT 24,2 ' '\ 4000 END $
0: FLOT 29,20: HLIN 32,33 AT 4 ® @ | ©333 REM — MARCUS RUBENSCHUH - ' B
L]
1 P |
1)

NOVEMBER 1984

HOMECOMPUTER




- Olympiade

fiir den Dragon 32/64

Unsere Zeitung war das erste deutsche
Magazin, das fiir den Dragon aktuelle
Software veroffentlichte und wir wollen
es auch weiterhin so beibehalten und
- présentieren in dieser Ausgabe dieses
top-aktuelle Programm. Es kann zwar
aufgrund der grafischen Fihigkeiten
des Dragon nicht ganz die Qualititen
des Originals erreichen und hat auch
.nur 3 Disziplinen, aber Sie werden
nach dem Eingeben feststellen, daB es
trotzdem sehr gut gelungen ist.

Die Disziplinen hierbei sind:
SPEERWURF

WEITSPRUNG

HOCHSPRUNG

Sie bendtigen zum Spielen nur noch
einen Joystick und schon kénnen Sie die
Olympischen Spiele zu sich nach

* Hause holen.

Variablenliste:

H: Hochsprunghohe fiir Grafik

DI: Disziplin

Z: Hilfswert bei Joystickabfrage

V: Variable fiir die Lauffiguren

BE: Variable zur Abfrage, ob die Ge-
schwindigkeit groB genug zur Bewe-
gung ist

AB: Weite des Schrittes beim Anlauf
W: X-Variable fiir alle Figuren -

A: Wert des rechten Joysticks

X: Momentangeschwindigkeit

X1,Y: Hilfsvariablen fiir Zeichnung
der Figuren

F1,F2,F3: Figuren fiir Anlauf

F4: Figur fiir die Flugphase beim
Weitsprung

H1,H2,H3: Figuren fiir Hochsprung
SP: Leerzeichen

II: Variable fir Warteschleifen und
Tonausgabe

S,Q: Variable zur Skalierung beim
Weitsprung

YU,ER: Variable fiir Skalierung des
Geschwindigkeitsanzeigers

WE: Weite beim Weitsprung -

QA: X-Variable bei Steigphase beim
Weitsprung

S: Variable beim Ausrechnen der
graph. Weite beim Weitsprung

OZ: X-Variable bei Sinkphase beim
Weitsprung

OD: Anzahl der Versuche beim Weit-
sprung & Speerwurf

WR: Variable zur Tonausgabe

Der absolute Renner derzeit in den Spielhallen ist das be-
kannte HYPER-OLYMPICS. Dieses Spiel konnen Sie jetzt
auch mit Threm Dragon daheim in der guten Stube spielen.

GW: GroBte Weite beim Weitsprung
OF: Variable zur Abfrage, ob die Hohe
beim Hochsprung gerissen wurde
P1,P2,P3: Linge der Steigphase, waa-
gerechte Flugphase und der Sinkphase
beim Speerwurf

C: Y-Variable beim Speerwurf

J: X-Wert beim Speerwurf

WI: Anzahl der Graphikpunkte beim
Speerwurf

YU: Vergleichswert fiir 1,2,3 Flugphase
beim Speerwurf

WY: Weite beim Speerwurf

GY: Grolite Weite beim Speerwurf
AW: Liange der Steigphase beim
Hochsprung

TI: Vergleichswert fiir AW

YY: Wert beim Hochsprung, ob die Bei-
ne schon hochgezogen sind

WR: Linge der horizontalen Flug-
phase beim Hochsprung

HW: Ubersprungene Héhe

HH: Hochste Hohe beim Hochsprung
& Schleifenvariable

FF: Anzahl der Fehlversuche beim
Hochsprung

ZZ: Punkte fiir die gréBte Weite beim
Weitsprung

00: Variable fiir Warteschleife

XX: Punkte fiir die groBte Weite beim
Speerwurf :

HP: Punkte fiir die hochste Hohe
beim Hochsprung

DS: Zeichen fiir Abfrage, ob das Spiel
wiederholt werden soll

AS$: Zeichen fiir Abfrage, ob die Schnel-
ligkeit verdoppelt werden kann

A$(X): Enthalten die Zeichen fiir die
Figuren

JK,KK: Schleifenwerte

Programmaufbau:

10-150: In diesem Abschnitt wird alles
zum Start des Programmes definiert
160-360: Hier findet die Abfrage des

* Joystick statt. AuBerdem wird in Zeile
. 160 gepriift, ob ilibergetreten wurde. Ab

Zeile 270 werden dann die Lauffiguren
gezeichnet. In 190 wird der Geschwin-
digkeitsgraph gezeichnet.

370-1390: Hier wird das Spiel erklirt
und die Figuren Fl, F2, F3 und F4
definiert

1400-1580: In diesem Abschnitt des Pro-
grammes wird fiir jede der drei Diszipli-
nen der Bildschirm vorbereitet und ge-

zeichnet. Auch werden hier der
Geschwindigkeitsmesser und der Weit-
sprung skaliert.

1590-1840: In diesem Abschnitt wird
der gesamte Sprung gezeichnet
1620-1670: Steigphase

1680-1730: Horizontale Flugphase
1740-1760: Sinkphase und Berech-
nung der Weite.

In Zeile 1800 wird alles fiir einen neuen
Sprung vorbereitet. In den Zeilen 1820-
1840 wird bekanntgegeben, ob beim
Speerwurf oder Weitsprung iiber-
getreten wurde.

1850-2220: In diesem Abschnitt wird
der gesamte Speerwurf gezeichnet.
1860-2000: Steigphase

2010-2060: Horizontale Flugphase
2072-2130: Sinkphase

Dann wird die erreichte Weite aus-
gerechnet und angegeben. AuBerdem
wird alles fiir einen neuen Versuch
vorbereitet.

2230-2260: In diesen Zeilen wird zu
den einzelnen Disziplinen verzweigt.
2270-2730: Hier wird weiterhin das
Spiel erklart und die Figuren HI1.H2
und H3 definiert.

2740-3110: Hier wird der gesamte
Hochsprung gezeichnet.
2750-2850: Steigphase :
2860-2970: Horizontale Flugphase
und Abfrage, ob der Feuerknopf und
damit die Beine hochgezogen worden
sind.

2980-3030: Sinkphase

3040-3110: Angabe der iibersprunge-
nen bzw. gerissenen Hohe. AuBerdem
Vorbereitung fiir den nichsten Sprung.
3120-3290: Angabe der Punktzahlen
fir die groBte Weite beim Weitsprung
(3130-3180)

fir die groBte Weite beim Speerwurf
(3190-3240)

fiir die groBte Hohe beim Hochsprung
(3250-3290)

3300-3350: Berechnung der Gesamt-
punktzahl und Abfrage. ob nochmal
gespielt werden will.

3360-3540: Abfrage, ob dér Poke
654950 angewendet werden kann.
Zeichnung des Copyrights.
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O PMODE4, 1:SCREEN1,1:PCLS:CLS
20 GOSUB3340 X '
30 DIMA%(15)
40 H=12
50 DI=1
60 GOTO370
70 GOTO1400
80 Z=63
20 PMODE4,1:SCREEN1,1
100 v=1
110 BE=1
120 AB=2
130 w=8
140 IFDI=2THENW=18 -
150 PUT(W,100)-(W+10,115),F3,PSET
160 A=JOYSTK(0):IFW+10>165 THEN1820
170 IFPEEK(65280)=2540R PEEK(&65280)=1246THEN2230
180 IFX>SOTHENX=350 .
190 LINE(11,150)-(60,150),PRESET:LINE(10,150)-(X+10,150),PSET
200 IFDI=2THEN LINE(W-AB-5,10%9)-(W-AB+15,102) ,PRESET:LINE(W-5,109)-(W+15,102),PS
ET
210 IFA=Z AND A=0 THENX=X+1:PLAY"O1T255L255515135151":BE=0:2Z=63:6G0T0270
220 IFA=Z AND A=43 THENX=X+1:PLAY"O1T255L255513151;1":BE=0:Z=0:60T0270
230 X=X-1 i
240 IFX>3THENBE=0:G0OTO0O270
250 IFX<OTHENX=0
260 GOTO160
270 REM o
280 PUT(W-7,100)-(W,115),SP,PSET
290 IFBE< >O0THEN16&0 &
300 AB=INT(X/6&):IFABS1THENAB=1
310 IFAB>4THENAB=4
320 IFV=1THENPUT (W, 100)-(W+10,115) ,F1,PSET:BE=1:W=W+AB:V=V+1:G0TO160
330 IFV=2THENPUT (W, 100) - (W+10,115) ,F2,PSET:BE=1:W=W+AB:V=V+1:G0OTO1&0 %
340 IFV=3THENPUT (W, 100)-(W+10,113),F3,PSET:BE=1:W=W+ABIV=V+1:G0TO160 "
350 IFV=4THENPUT (W, 100)-(W+10,115) ,F2,PSET:BE=1:W=W+AB:V=1
360 GOTO160
370 CLS:PRINT"willkommen zu olympia"
380 PRINT"MIT OLYMPIA KOENNEN SIE SICH ALS
390 PRINT"ES GIBT: WEITSPRUNG
HOCHSPRUNG™
400 PRINT"ZIEL DIESE SPIELS 1IST, SO VIELE PUNKTE WIE MOEGLICH ZU GEWINNEN.*
410 PRINT"UM GESCHWINDIGKEIT ZU ERREICHEN MUESSEN SIE DEN rechten JOYSTICKIN EIN
EM BESTIMMTEN RYTHMUS HIN-UND-HER BEWEGEN."
420 PRINT:PRINT*TASTE DRUECKEN"
430 IFINKEY®$=""THEN430
440 PCLS
450 A%(1)="0000000000"
460 A%(2)=*0000011100*"
470 A%(3)="0000100010"
480 A%(4)="0000010100"
490 A%£(5)="0000001000"
500 A$(6)="0000101000"
S10 A%(7)="0001011001"*
520 A$(8)="0010011110"
530 AS(9)="0000010000"
-540 A%(10)="0000011000"
550 A%(11)="0000100100"
560 A%(12)="0001000010"
570 A%(13)="0010000100"
580 A%(14)="0100001000"
590 A%(15)="0100000000"
600 FORX1=1TO10:FORY=1TO15
610 IF MIDH(AH(Y),X1,1)="1"THEN PSET(X1,Y,1)
620 NEXT:NEXT
630 DIMF1(10,15):GET(0,0)-(10,15),F1,G
640 CLS:PRINT"weitsprung:"
650 PRINT"BEI DIESER DISZIPLIN MUESSEN SIEAUF DIE BEKANNTE ART AUF GE-
DIGKEIT KOMMEN UND SO NAH WIE MOEGLICH AN DAS ABSPRUNG-
R LAUF-

660 PRINT"WIRD IHNEN DANN ANGEZEIGT."
670 PRINT:PRINT“TASTE DRUECKEN.*
680 IFINKEY$=""THEN&BO

SPITZENSPORTLER BEWEISEN.*
SPEERWURF

SCHWIN
BRETT (ERHEBUNG AUF DE

BAHN) KOMMEN UND DANN DEN SPRUNGKNOPF DRUECKEN. DIE ERREICHTE WEITE
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]

L}

1

(]

]

]

690 PCLS i
700 REM ‘
710 A%(1)="0000000000" '
720 A$(2)="0000011100" :
730 A%(3)="0000100010" '
740 A%$(4)="0000010100" :
750 A%(S)="0000001000" '
760 A$(6)="0000001000" :
770 A$(7)="0000011010"% '
780 A$(8)="0000101100" .
790 A%$(%)="0000011000" )
800 A$(10)="0000001000" :
810 A$(11)="0000001100" 1
820 A%$(12)="0000010100" '
, 830 A%(13)="0000100010" :
1840 A%(14)="0000100010" !
1850 A$(15)="0000110011" .
1 860 FORX1=1TO10:FORY=1 TO15S '
1870 IF MIDS(AS(Y),X1,1)="1"THENPSET (X1,Y, 1) .
1 BB0 NEXT:NEXT '
, 890 DIMF2(}0,15):GET(0,0)-(10,15),F2,6 =
1 900 CLS ‘ '
]

]

1

)

[ ]

L}

[]

[}

[}

[}

[}

1

L]

]

[}

[}

]

]

L}

[]

]

]

]

)

1

1

]

L}

(]

]

1]

[ ]

[ ]

]

[]

i g

@
®
L]
@
®
o
=5
@
®
&
:910 PRINT"speerwurf:* ~ ¥
1 920 PRINT"HIER GILT DAS GLEICHE WIE BEIM WEITSPRUNG, NUR DAS SIE HIER NICHT
& ! SPRINGEN SONDERN EINEN SPEER WERFEN SOLLEN. *
1 930 PRINT:PRINT*TASTE DRUECKEN. "
@ |70 IFINKEYS=""THEN940
, 950 PCLS
1960 A%(6)="0000001000"
@ 970.A%(7)="0000111110"
1980 A$(8)="0000101010"
1 990 A$(9)=*0000001000"
@® 1000 A%$(10)="0000001000"
11010 A$(11)=*0000011000"
1 1020 A%(12)="0000011000"
@ 11030 AS$(13)="0000011000"
1 1040 A$(14)="0000010100"
@ | 1050 A%(15)="0000010100"
1 1060 FORX1=1T010:FORY=1TO15
11070 IFMIDS(A$(Y),X1,1)="1*THENPSET (X1,Y, 1)
@ 1080 NEXT:NEXT

' 1090 DIMF3(10,15):GET(0,0)-(10,15),F3,6

11100 PCLS:DIMSP(7,15) :GET(0,0)-(7,15),5SP,G
@ 1110 CLS:PRINT*hochsprung: *

1 1120 PRINT*HIER GILT AUCH DAS GLEICHE WIE BEIM WEITSPRUNG. DIE GESCHWINDIGKEIT
@ |BESTIMMT DIE HOEHE DES SPRUNGES. BEI NOCHMALIGEM DRUEK-KEN DES SPRUNGKNOPFES
L
®
&
@
B
@
®
a5
&
L _
@

: ZIEHT IHR HOCHSPRINGER SEINE BEINE HOCH. o

L]
]

11130 PRINT*DIES IST NOTWENDIG UM DIE GROS- SEN HOEHEN ZU BEWAELTIGEN. * ]
;1140 PRINT:PRINT"TASTE DRUECKEN. * :
11150 IFINKEY$="*THEN 1150 '
11160 PCLS ;
11170 A$(1)="000000000000000" '

11180 A%(2)="000111000000000" .
11190 AS(3)="001000100000000" : . '
11200 A%(4)="000101000000000* 3 !

1 1210 A$(5)="000010011000000" '

1220 A%(6)="000011100000000" |
1230 A$(7)="000011000000100* '
' 1240 A%(8)="000001111111000" :
| 1250 A% (9)="000000000000000* '

11260 A%$(10)="000000000000000" ° v

;1270 FORX1=1T015:FORY=1T010 | i

11280 IFMIDS(AS(Y),X1,1)="1"THENPSET (X1,Y,1) '

11290 NEXT:NEXT ; -

11300 DIMF4(15,10):GET(0,0)-(15,10),F4,6 '

11310 PCLS 2

11320 CLS:PRINT*achtung:* « '

;1330 PRINT"1.MIT STEIGENDER GESCHWINDIGKEIT STEIGT DIE WEITE IHRER SCHRIT- TE.'

s :

1

]

]

]

(]

]

I

L}

[}

]

]

]

1

11340 PRINT“2,BEI WEITSPRUNG & SPEERWURFE HABEN SIE S5 VERSUCHE, ABER BEI HOC
{HSPRUNG KOENNEN SIE SICH HOECHSTENS 3 FEHLSPRUENGE LEISTEN, DANN SIND

1SIE AUSGE-- SCHIEDEN. *

11350 FORII=0TOS000:NEXTII _

11360 PRINT"3.ZUR BESSEREN ORIENTIERUNG WIRDDIE POSITION DES ABSPRUNG/ABWURFDURCH
{ EINEN PUNKT UNTER DER LAUFBAHN ANGEGEBEN. AUSSERDEM WIRD DIE STELLE ANGEZEIGT,
+ AN DER SIEDIE BEINE HOCHGEZOGEN HABEN. "

]
L)

1370 PRINT:PRINT"TASTE DRUECKEN. *
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11380
11390
11400
11410
11420
11430
11440
11450

IFINKEY®=""THEN1380

GOTO2270

REM >

IFDI= 3THENLINE(0 80) - (255,80) ,PSET
LINE(O,116)-(255,116),PSET
LINE(160,115)-(163,115),PSET
IFDI=2THEN1530

IFDI=3 THENLINE(163,115)-(163,115-H) ,PSET:LINE(165,115)-(190,110),PSET,BF:G

[
10TO1530

1460
11470
11480
11490
11500
11510
11520
11530
11540
11550
11560
:1570
11580
:1590
11600
11610
11620
11630
11640
11650
11660
11670
11680
11690
:1700
11710
:1720
11730
11740
1750
11760

-1
11770-

11780
11790
11800

S§=167.5

FOR@=1TO10

K=116

LINE(S,K)-(S,K+3),PSET

S§=S5+9

IFE=STHENDRAW"BM204, 123;L2;D3jR1jF1;D1;G15L1"

NEXT@

LINE(9?,147)-(61,153) ,PSET,B

YUu=20

FORER=1T04

LINE(YU, 151)-(YU, 152),PSET: YU=YU+10:NEXTER
IFDI=1THENLINE (0,80) - (255, 80) ,PSET

GOTO80

REMSPRUNG

OD=0D+1

WE=X

PUT (W+8A, 101-(RA-1)) - (W+10+8A, 114-(BA-1)) ,SP,PSET

PUT (W+BA-7,101-(RA~1)) - (W+3+8A,114-(BA-1)) ,SP,RSET

PSET (W+QA+6,116-(RA- 1),1).IFN18A*6>163THEN1826

PUT (W+BA, 103~ (BA-1) ) - (W+15+8A, 113—(EA 1)) ,F4,PSET
AA=8A+2: IFEA=14THEN16&80

GOTO1650

FORS=1TO INT(WE¥1.0)STEPZ2

PUT( (W+BA) +S, 103-(RA-1)) - (W+15+8A+5, 113~ (8A-1)) ,F4,PSET
NEXT

PUT( (W+BA+S+8Z) , 103~ (BA-1) +8Z) - (W+15+8A+S+8Z, 113- (8A-1) +RZ),F4,PSET
eZ=RZ+2: IFRZ=16THEN1740
GOTO1710
PUT( (WFBA+S+RZ) ,96- (BA-1) +8Z) —(W+10+8A+S+8Z, 111-(8A-1) +82) ,F2,PSET
WE=( (W+15+BA+S+Q8Z) -163) /9.6856: IFWE<O THENWE=0:GOTO1770
WE=WE+ (RND(100) /1000)
FORWR=0TO11:SOUNDRND (255}, 1:NEXTWR

CLS:PRINT&10, "weitsprung®

PRINTS32, “WEITE: "; :PRINTUSING"##.#H#"jWE; IPRINT" M*: IFWE>GW THEN GW=WE
W=14:Q82=0:X=0:BE=1:R0A=0: INPUT*WEITER";A:PMODE4, 1: SCREEN1, 1:PCLS: IFOD=STHENG

|0SUB3120

11810
11820
11830
:1340
11850
:1860
11870
! 1880
, 1890
11900
11910
11920
11930
11940
11950
11960
11970
11980
'1990
1 2000

12010

12020
12030
| 2040

1 2050
12060
2070
12080
1 2090
|2100

GOTO70

CLS: IFDI=3THENOF=1:GOTO30%90
IFDI=1THENPRINTE10, "weitsprung” ELSE IFDI=2THENPRINTS10, “speerwurf”
PRINT*UEBERGETRETEN'!":0D=0D+1:G0TO1800
OD=0D+1

PUT (W, 100) -(W+10,114) ,SP,PSET

PUT (W-7,100) - (W+3,114) ,SP,PSET
PUT(W+7,100)-(W+17,114),SP,PSET

PUT (W-7, 100) - (W+3,115) ,F2,PSET

YU=0

PSET(W+6,117,1): IFW+6>163THEN1820
P1=X:P2=X:P3=X+5

C=105

LINE(W+J,C)-{(W+J+20,C-8) ,PSET

LINE (W+J,C) - (W+J+20,C-8) ,PRESET
J=J+4:C=C-2

YU=YU+1

IFW+J+20>255 THENW=0:J=0:PCLS:LINE(O,116)-({255,116),PSET:WI=WI+255
IF YU>P1 THENYU=0:GOTD2010

GOTO1940

LINE (W+J,C-8) - (W+J+20,C-8) ,PSET

LINE (W+J,C-8) - (W+J+20,C-8) ,PRESET
J=J+4:YU=YU+1 ‘

IFW+J+20>255THENW=0: J=0:PCLS:LINE(0,116)-(255,116),PSET: WI=WI+235: IFWI>300
IAND WI<S20 THEN DRAW"BM33,1233;L2;D3;R1;F1;D15G15L1"LINE(35,123)~(38,129), PSET,B

1IF YU>P2 THEN YU=0:GOTO2070
GOTO2010

LINE (W+J,C-8) - (W+J+20,C) ,PSET
LINE (W+J,C-8)-(W+J+20,C) ,PRESET
J=3+4:C=C+2: YU=YU+1

IFW+J+20>255THENW=0: J=0:PCLS:LINE(0,116)-(255,116) ,PSET:WI=WI+255: IFUI)ﬁOO
'ANDUI(SZO THEN DRAW"BM30, 123jL2jD3;R1;F1§D1§GLiL1"ILINE(35,123)-(38, 129) ,PSET,B
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129),PS:
) - (128, '
)
123 .
23, .
E(1
"ILINI .
1,1235G3 :
" 40 '
i BM & '
iDé o
3 ET: '
“BM121, e i .
— PSET, e ‘
a3 s -(W+ ' l
5 3,12 i ? '
}60 o 2 o =Wy '
WI+90 et 133,1 : '
12110 IiNE(lsg'THENLI * . '
: 7 '
B: s ; .IF
(] Ty Y ki : '. '
lzlzo ;;T02°7S+J+200350T02: 1:NEXTTT PRINT" M 1
' + : 4 | . '
0 WI WY= pdi - , .
1213 Y= EN o = - l
W . 0 n - :
12140 IF"Y(OIRND‘ngUNDRNNurf G."““.“l'l :
o= uY:uY+OT011. .SFQQLTuslN SCREEN I
] 60 TT= i e : '
21 FOR INT T e :
:2170 CLS:P?“EITE.';A:mezo =0:GOTO '
'2190 PRINT‘WEITE sazem = I
:2190 PUT i G_X=O:B '
' 200 1IN = N :
: < el i 52
:2210 CLS.UICHE o :
o g EN1590 .
’2230 RE Beieess isso I
'2 = -sree e PRUNG '
:2240 IFDI-STHENZ HDCHS- l
= (]
'2250 e IGURENOIIIOO- '
1226 o cure s '
:2270 A"l)a_oooolfo-‘oo. l
= : I
12280 AS(2) '0000001001~ '
|229D im0y e 0001001010 '
] : ' .
12300 As‘4l"-0000111100 : < '
*2310 Ag(5)=.0000001000-aﬁ(3, il‘As‘ilq)r‘A' ‘
L} - ( '
320 (&) * 00000 o) = che . .
:2 30 As 71=%00 )IAS( . (- ' i3 G :
23 As( % (7 101 i . :
- 5(81=A-00000 . 1:PSET BERECHpuNKT:
A )= ): . 2 | MT
I>350 10 (10 i 2 ZU SA '
23 AS ( =A% 000 s e EN GE
1 0 2) 000 =1T Yo : : : :
: . : 2 ; G E W EN e ]
)= tF X1, s EH : |
E : ; " S), HO 1 FOL '
:gseo 2:RX1=1;?D‘(A’ 0)-(10,1 GRGESS;gFE 5 - :
: 0' i INT
= - T . TTK PR '
K : NEX i ; ; T.
' 0 TN & D | ; ‘
240 EX 0,4 e ¥ f 2 ‘
12420 PCLS INT’"””ESSTE < - :
l‘ i " : N
12430 CLS'P-DIE = ocsste - l
.2440 el BENUTZ e :
. "
: ”
1245 PUNKTf GEBEﬁnTner;’O ; :
:nERL ANGET-PRIN~THEN2310000. I
1ZAH INT: il 2 . I
a0 ',’f.fmxe:;omggomg?m- '
L (0] )= o o1 ‘ ‘
1247 AS(1 B 000 7 '
: - s 101 } '
‘248 A% (2 ot oo o :
' ] )= 00 ¥ : - '
: . 00 “ |
'2500 (4)= Lo i . I
= o o 000
L) 10 S)= T 100 . 1) '
125 AS( "00 o 000 Y’ '
o} )= s 000 . .
252 A% (&6 *000 s ovc- 3 1) '
' 30 7= 0000 e Y, ; .
125 AS ( =00 0000 t g e | ; l
12540 () 0000 i os0 G " ‘
':550 2:(10)’T015=Fgf,1)- 1 e i I
1 =1 )y = .As ‘
12560 g s : J. .
12570 FOMIDsm: o e l
|2580 IFxT'NEX oo i l
s E : = 0 ‘ l
'2590 NIMHz(“' s 2t . '
' o ¢ 0000 w3 : I
|26°0 PCLS)n'OOO 00000810010 I
] 1 1 . 0 : '
26 5 00 s :
] 0 A )= i 010 ' l
1262 AS(S s 0000 - - I
(] 30 (6)= o oio : 7 l
26 L3 s o0 : .
:2640 As(7’_,000010111110 o1- S :
0 A )= it tor N
1245 A% (8 “000 e co: & .
I2660 suio) B o RY=1T.1nTHE G 1
:2670 As(10)=T015:Fglnl)= 10),H3, :
A e :
' 80 - i : '
126 = im0 0) '
12690 IFM:D*EXT ) '
I2700 EXT:IN 2 S ! .
12710 NIMH:suTé?o e :
G H
'2?20 chS:GgHSPRU:ENOle).SP.P:ET :
:273o REM H00>162Tw+7'115)’5P'P
‘2740 S rezr > | o
2 S50 1IF (W, 10 e i bl .
127 i o) : =GD
‘2760 :uTtH-7s 115+TIPSET "
12770 WR=0 ,-¢w+1oils_H);0 =
‘2780 AW=X/3 00+TI -t163:60T030 =
' 790 T(U,‘l 119) 163, .
12 PU iy = -
zeio s 165TH i
l g =rici UT (W+ ,
: o 71 = THENP.
B TI=T e
: do TI<C
s IF
0
1284
'
i
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12850 GOTD2800

, 2860 IFYY=1THEN2890

12870 PUT (M, 105+TI) - (W+15,115+TI) ,H2,PSET

12880 GOTO2910. _ S -

12890 PUT(W,102+TI)-(W+15,112+TI),H3,PSET

12900 IFOF=1THEN2910 ELSE IF 113+TI>115-H THEN SOUNDSS,5:0F=1

12910 IFPEEK(45280)=254 OR PEEK(65280)=126 THEN YY=1

12920 LINE(163,1152-(163,115-H),PSET

12930 WR=WR+1:W=W+1

'2940 IFOF=1THEN2960 ELSEIF 112+TI>115-H THENSOUNDSS,S:0F=1

12950 IFOF=1THEN2960 ELSEIFYY<>1 ANDW+2=1643 AND 114+TI>115-H THEN SOUNDSS,S:0F=1
:2960 IFWR>14THEN2980

12970 GOTO2860

12980 PUT(W,102+TI)~-(W+15,112+TI),H3,PSET

12990 W=W+1:TI=TI+2

13000 IFOF=1 THEN3010 ELSE IFW<=160 AND 112+TI>115 -H THENSOUNDSS,S:0F=1

13010 LINE(163,115)-(163,115-H),PSET

13020 IF102+TI>101THEN3040

13030 GOTO2980

13040 IFOF=1THEN3050 ELSEFORII=1TO11:SOUNDRND(255),1:NEXTII

13050 CLS:PRINT&10, “hochsprung®

13060 IFOF=1THEN30%0

!3070 PRINT*UEBERSPRUNGENE HOEHE:“j:PRINTUSING"##.##"; (H¥1.2)/10:HW=(H¥1.2)/10:1F
1HW>HH THEN HH=HW

13080 H=H+1:G0OTO3110

13090 FF=FF+1: IFFF=3THENPRINT“HOEHE"; :PRINTUSING" ##. na-;tH*i 2) /7103 :PRINT® NICHT
'GESCHAFFT. *:DI=0:G0TO3110

13100 PRINT*GERISSENE HOEHE: *; :PRINTUSING"##.##"; (H¥1.2) /10:PRINTFF; :PRINT*.FEHLV
VERSUCH. *

13110 IFDI=OTHEN3120 ELSEINPUT"WEITER";A:PMODE4, 1:SCREENL, 1:PCLS:WR=0:TI=0:0F=0: Y,
1Y=0:BE=0: X=0:G0TO70

13120 REM PUNKTE

13130 CLS:IFDI=1THENPRINTS10, *weitsprung* ELSE GOTO31%0

13140 PRINT*WEITE=";:PRINTUSING"##.H#";GW

13150 ZZ=(GW¥*1.2)%100

13160 PRINT*PUNKTE:"; :PRINTUSING" WH##.#" ;22

13170 0OD=0 ; _

!3180 FOROD=0TOS000:NEXT0OO:PMODE4, 1: SCREEN1, 1:PCLS:DI=2;RETURN

13190 IFDI=2THENPRINT&10, *speerwurf"* ELSEGOTO3250

13200 PRINT*WEITE="j:PRINTUSING"###.##";GY

13210 XX=(GY*1.2)%10

13220 PRINT"PUNKTE:"j:PRINTUSING" ##H#. #" ;XX

,3230' 0D=0

13240 FOROO=0TOS000:NEXTOO: PMODE4, 12 SCREEN1, 1:PCLS:DI=3:RETURN

:3250 IFDI=0THENPRINT&10, "hochsprung"

13260 PRINT"HOEHE: *; :PRINTUSING"##.##"; HH

13270 HP=(HHX(5/12)) %1000

13280 PRINT"PUNKTE: " jHP

13290 FORDO=0TOS000:NEXTOO

13300 REM GESAMT

13310 CLS:PRINTS7, *gesamtpunktzahl®

13320 PRINTS71,USING" #H###H. #"; HP+ZZ+XX

13330 PRINT: INPUT"NOCHMAL (J/N)*;Ds%

13340 IFDS="N"THENCLS:END

13350 IFD®="J"THENH=12:0F=0:X=0:FF=0: GW=0:GY=0:HH=0: Z=63: V=11 BE=1: AB=2: PCLS: W=81D
,I=1:60T070

13360 CLS:PRINTS224, "KANN DIE SCHNELLIGKEIT IHRES COMPUTERS VERDOPPELT WERDEN
s

V7

13370 AS=INKEY$: IFA$="J " THENPOKE&5495, 0: GOT03400

13380 IFA$="N"THEN3400

13390 GOTO3370

13400 CLS

13410 PRINT:PRINT

- e S T e R M R e o e RS EEEEEEmw -

:3420 PRINT" ## # # #HH # HHEH H WM "
13430 PRINT*# # # # H HEHE B H B B N
:3440 PRINT"# # # HH HHEHE H H OB B W
13450 PRINT"# # # # B H OHHE B HHEE"
:3460 PRINT™"% # # #H HH 8 N
13470 PRINT"# # # L A S W W
13480 PRINT" #H# HH## #H OHH #h W
:3490 PRINT:PRINT*COPYRIGHT BEI

STEFAN HINRICHS LINDLAUSTR. :23
' TROISDORF 14* ;
13500 FORJK=1TOS

13510 FORKK=1TO12:K$=STRS(KK) :PLAY" DlTlSiXKﬁi"NEXTKK

13520 FORHH=12TO1STEP-1:K$=STRS (HH) :PLAY*03T15; XK®; " :NEXTHH
13530 NEXTJIK

13540 RETURN

1
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7 Farbcode

fiir alle Laser und VZ-200

Farbcode ist unser erstes Anwender-
programm, daB wir fiir den Laser verof-
fentlichen. Es ist sehr niitzlich fiir Bast-
ler und Hobbyelektroniker, denn es er-
spart die zeitraubende Sucherei nach
Umrechnungstabellen zur Widerstands-
berechnung,

Sie geben einfach nur ein, was Sie auf
dem elektronischen Bauteil sehen und

1 FEM FARBCODE -~ 2- : der Computer gibt Thnen den Wider-

2 'G.BURCKHARDT <) 24,04, 1954 ANWENDERFROGRAMM standswert in Ohm sowie die Toleranz

2 CLE:PRINT:PRINT "[XZ XX IS TN0 T I3 TN L LT 2" in Prozent aus.

ES PRI[wITE!‘*BEI: ":gzxg:gmawn:zxzx::mamn:zxzz:"

2 ;gEééfgg?dTDdgl"' STER3Z Wenn IThnen auch Ideen fiir solche

7 POKEX+321,42 niitzlichen Anwendungen kommen, so

8 MEXT schicken Sie uns doch einfach Ihr Pro-

9 FORY=8T0O32 gramm und helfen so, aus dem Laser

189 FOKEZ23152+Y .22 mehr zu machen als nur ein {
11 HEXT Spielcomputer.
12 SOUNDZ21,2:20.2:12.2;182, 5:i0.2:18,2;17,2:16,2,15,¢6

13 FRINT®33,"(C» 1924" Programmaufbau:

14 PRINTR227, "AUTOR: GILBERT EBURCKHARDT"

15 FRINTRISE, "WZ2-/LASER-S0FT - 5o f B 1-18: Vorspann

16 FORM=1TO2500 ! 100-1.':’00: Abfrage des jeweiligen

17 HEXT Farbrings

12 CLS 1000-1040: Wertigkeit der eingegebe- _
13 FRINTRZE. " |aMq=1vas HACH IECCELZ,E24)" CFRIWTY foeseserrs nenFarbe wird mit Hilfe der Laufvaria- f
20 PRINT" HNUR FUER WIDERSTHEMDE »=1 OHM":PRIMT blen I festgelegt. Fiir jeden Ring! ;
109 FORR=1TO3 9000+9010: Mogliche Farben der Ringe. :

119 PRINT" FARBE RIMG":F. : INFUTES(F ): IFESCR »=""THEN11&

126 GOTO196: Wenn Farben nicht vorhanden, dann

1360 NEXTR s I=10 (Zeile 1010) und der gleiche Ring
140 IFAC3 ) =STHENASC 3 b=STRSC 16°F( 3 ) JELSERSC 3 5="" . wird nochmals abgefragt.
139 FORR=1T02 ASCR)=STRECACR )2 MEXT R:FRINT:FRINT" 9044z "; 140-170: Errechnen und Ausdrucken
168 FORR=1T02:PRINTASCR 3  HEXT der WiderstandsgroBe
176 PRINTRIGHTSC A% 3 0. AC3) 05" OHM" : PRINT 180-270: Farbe des Toleranzringes
iz? IHPl_.rl:_ "FAREE RIEG 4 CTOLERANZI"; TFS: PRINT eingeben.
28 IF TF$="OHHE"ORTF$=""0RTF$="SILEER"ORTF$="GOLD" THEM2GG -550:
200 IF TF$="BRAUN"ORTF$="ROT" THEN4GG Mo Sio'n Toleranz : hersehnens und
219 IF TF$="GRUEN" OF TF$="BLAL"THENSGS aHEREEE
228 IFTF$="VIOLETT" OR TF$="GRAL"THENSZ9 3 s
221 ﬁgIHT“TEHRBE GIBT ES FUER RING4 NICHT!": GOTO129 §a"{'“{’{'91“‘5‘°: e
& S=1 i ,Y: Vgl. Koordinatensystem
248 TW=Y-2 W: Laufvariable (Warteschleife)
gzg :EIE‘; R: Ringnummer
. £ A PR ek ES$: Eingabe (Farbe)
279 F‘RIHT‘ Illll?ﬂ'!‘lihl— =05 Thly "% I: Indizes fiir Farben, Laufvariable
228 PRINT: INPUT WEITER LJA=J1.";E$ F$(I): Die cinzelnen Farben
ey ELEARGUTALE AQR): Hilfsvariable zu ES(R)
3609 IFTF$="0HNE"ORTF$=""THEN T=1 AS(3): String aus A(3)
216 IFTF$="SILBER"THEN T=z TF$: Farbe des Toleranzringes

g E‘gg I/Fl;s;;%glég;THEH T=3 . TW: Toleranzwert
339 Y=48:GOTO2Z; V+T: Variablen zur Toleranzberech-
408 IFTF$="BRALN"THENT=2 - : s i e e
410 IFTFS="ROT"THENT=1 . S: Schleiferiziihler
420 Y=4:G0T0226 : : : ‘e
508 IFTFS$="GRUEN" THENT=1 I: Fallunterscheidung - weitér?

218 IFTF$="BLAU"THEH T=z2

520 YW=1:G0T0238

538 IFTFS="YIOLETT"THEHT=1

348 [FTF%="GRAU" THENT=2

998 M=0,2:G60T0226

168598 RESTORE

1618 FORI=GTO1G: READFSC I o

(1915 IFESCR ) F&C I JANDI=18THENGOTOL 1S

16260 IFF%C I )=E%(F I THEHACR b=1:I=1@

18320 NEXT

1448 G0TO136 §
clajsls DHTH"SCHHHRE“,"BRHUH",“RDT","URHHGE“;"GELE“J“GEUEH","BLHU"
9919 DATA"YIODLETT", "GRAU" . "LEISS", o v
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| kiimmermn.

TURBO-Pascal mit
neuen Features und
altem Preis!!!

TURBO-Pascal wurde innerhalb eines
halben Jahres weltweit bisher ca. 50 000
mal verkauft. Jetzt wurde die Version 2.0
freigegeben. Sie enthdlt eine ganze
Reihe wichtiger Erweiterungen. Trotz-
dem ist der Preis von DM 198,- (excl.
MwsSt.) der alte geblieben.

Die wohl wichtigste Neuerung der neuen
TURBO-Pascal Version ist die Mdglichkeit,
‘sehr groBe Programme in sogenannte
Overlays aufzusplitten, die jeweils
bei Bedarf von der Diskette ge-
laden werden. Die Hand-

habung ist sehr einfach.
Der Programmierer
braucht sich nicht

um den

Speicherbe-
darf oder ab-
solute  Adressen
Beonders

hervorzuheben ist die
Maéglichkeit, daB Overlays wie-
derum eigene Overlays haben
kénnen.

Die Verwaltung von dynamischen Variab-
len ist durch die Implementierung der
»DISPOSE«-Procedure wesentlich verein-
facht worden. Diese Procedure, die eine
gezielte Freigabe des Speicherplatzes
von nicht mehr bendtigten dynamischen
Variablen erméglicht, war unseres Wissen
nach bisher fast ausschlieBlich auf gréBe-
ren Rechneranlagen verfiigbar.

Der WordStar-dhnliche, im Preis inbe-
griffene Editor ist um zusétzliche Befehle
erweitert worden. Neben Befehlen zum
Scrollen des Bildschirms wurde die M4g-
lichkeit der Tastaturanpassung (z. B. Be-
legung von Funktionstasten) stark ver-
bessert.

Besitzer des IBM-PC und kompatibler
Rechner kénnen jetzt mit TURBO-Pascal
die Grafik- und Sound-Eigenschaften ihres
Computers einfach und wirkungsvoll aus-
nutzen. Eine ganze Reihe von Befehlen
ermdglichen die Programmierung von ein-
drucksvollen Grafiken, wobei sich Auf-
I6sung und Farbe vielféltig variieren lassen.
Sensationell ist die Mdglichkeit, den Bild-
schirm im »Fenster« (Windows) aufzuteilen,
die sich einzeln ansprechen lassen und
die gleichzeitige Darstellung verschiede-
ner Vorgénge ermdglichen. Der Befehl
»SOUND« erlaubt ein direktes Ansprechen
des Tongenerators im IBM-PC, wobei sich
Tonhdéhe und -ldnge programmieren lassen.

i buch informiert ihn
iiber alle Neuerungen.
Voraussetzung fiir einen
Austausch ist allerdings, daB
; ns der unterschriebene Software-
Vertrag vorliegt.
Jetzt mit 8087-Support

Version 2.0 im Austausch

Auch wer TURBO-Pascal bereits gekauft
hat, kann die Vorteile der neuen Version
ausnutzen. Er muB lediglich die alte
Original-Diskette mit dem Bestell-Coupon
einschicken, um die neue Version zum
halben Preis zubekommen. Gegen
Nachnahme oder Vorausscheck
wird ihm umgehend das
jetzt noch leistungs-
fdhigere TURBO
zugesendet.

Ein Zusatz
zum Hand-

Es gibt jetzt von TURBO-Pascal eine
Version, die den schnellen 8087-Mathe-
matik-Prozessor unterstiitzt. Wenn I|hr
Rechner (liber diesen Zusatz verfiigt,
kénnen Sie mit TURBO-8087, das es fiir
die Betriebssysteme CP/M 86 und MS-
DOS/PC-DOS gibt, Programme mit FlieB-
komma-Berechnungen um ein Vielfaches
beschleunigen. Der Preis fiir diese Version
betrdgt DM 398,— (excl. MwSt.).

TURBO-Pascal ist fiir alle wich-
tigen  Microcomputer-Betriebs-
systeme (CP/M 80, CP/M 86 und
MS-DOS/PC-DOS) erhéltlich, da-
durch sind Programme portabel.
TURBO-Pascal ist ein extrem
schnelles und kompaktes Entwick-
lungssystem mit Editor, das Pro-
grammfehler direkt im Quelltext
sucht. Das komplette System be-
nétigt nur ca. 30 KByte auf der Dis-
kette und kompiliert bis zu 100 mal
schneller als vergleichbare Kon-
kurrenzprodukte.

TURBO-Pascal erzeugt optimier-
ten Maschinencode (Z80 oder
8088/8086) und Assembler-Rou-
tinen kbnnen direkt im Source ein-
gefiigt werden. ;
TURBO-Pascal verfiigt iiber eine
11-stellige FlieBkomma-Arithmetik
mit zahireichen Zusatzfunktionen.

Riickgaberecht
bei versiegelter
Diskette.
Erhaéltlich in
50 Diskettenformaten.
Bitte hier schneiden! <=3
Ich bestelle hiermit:

[ TURBO-Pascal 2.0 DM 198,- + DM 27,72 Mwst.
[0 TURBO-8087 Pascal DM 398,— + DM 55,72 MwSt.

Im Austausch gegen Version 1.0
(Alle Originaldisketten miissen beigefiigt werden;
Nutzungsvertrag muB uns vorliegen.)

] TURBO-Pascal 2.0 DM 98,— + DM 13,72 MwSt.
[0 TURBO-8087 Pascal DM 298,~ + DM 41,72 MwSt.
Angaben zum Rechner:

] s Bit [ 16Bit CPU:
DiskettengréBe

Oswzo- [ 8Zoll
Betriebssystem:

Ocpmeo O cpmMss Clpos I pPc DOS
Fabrikat/Typ:
Kontrollieren Sie bitte, ob die Angaben korrekt sind.

[ scheck liegt bei. [1 Nachnahme + DM 6,- NN-Gebiihren
14 Tage Riickgaberecht bei versiegelter Diskette.

(z. B. »Z 80«)

Name:

StraBe:

PLZ/Ort

Telefon:

Unterschrift:

Anfragen von Héndlem
und Distributoren g
willkommen! FraunhoferstraBe 13
D-8000 Miinchen 5§

Tel. 089/26 4060



Top-Programm
des Monats

Zrrack - Homecomputer priisentiert
den Top-Programmicrer des Monats
November:

Martin KieBwetter aus 2070 Ahrenshurg.
“Adventura - Unheimliche Begegnung
der 3. Art™ heiBt das Listing. das unserer
Jury am bhesten gefiel und Martin dcn
Sieg brachte.

Doch zunichst in Stichworten der Steck-

brief unseres Star-Programmierers:

16 Jahre ist er jung, Schiiler der 11.
Klasse eines Gymnasiums und seit etwa
1 1/2 Jahren im Commodore-Team.
Die ersten Sporen verdiente sich Martin
KieBwetter mit einem VC-20, erhielt zu
Weihnachten 1983 dann einen 64er. mit
dem er eifrig Maschinensprache- und
Pascal-Programme schreibt.

Die Idee zu “Adventura™ lag auf der
Hand, da Martin's groBe Leidenschaft
die Adventures sind.

raber nun sein Werk:
Obgleich das Programm den gleichen
Titel hat wie der bekannte Spielberg-
Film. so ist die Handlung doch véllig
anders. Withrend der Filmheld erst
Kontakte mit AuBerirdischen kniipft.
ist der Held des Programmes bereits
von Venusiernaufdem Planeten gefan-
gen worden und in einem Gefingnis-
turm eingesperrt.

Thre Aufgabe ‘st es nun. die Rolle des
Helden zu ibernehmen und zu flichen.
Zuerst missen Sie im 1. Teil des Pro-
gramms den Ausgang aus dem 3-
stockigen Gefingnis finden. Sie bewe-
gen sich in dieser Adventure-Sequenz
auf3 Ebenen. die durch die Farben gelb
(1. Stock). rot (2. Stock) und griin (Erdge-
schoB) gekennzeichnetsind. Auflhrem
Weg in die Freiheit konnen Sie ver-

schiedene Gegenstiinde finden und
mitnehmen. Wechsel zwischen den
Ebenen erfolgen durch Fahrstithle
oder einen Transmitter. Damit es nicht
so leicht wird. sind in manchen Riu-
men Fallen und Wachposten. Das Ad-
venture bendtigt deutschsprachige Ein-
gaben und wird von tollen grafischen Ef-
fekten begleitett Haben Sie den
Ausgang des Turmes gefunden. so geht
es in die zweite Spielphase.

In dieser Spielsequenz miissen Sie mit
Threr Raumfihre den Planeten verlas-
sen. den Asteroidengiirtel passieren
und die Erde erreichen.

Im Gegensatz zum ersten Teil erfordert
das Steuern der Raumfihre gute
Reaktionen. da der Flug eine duBerst
schnelle Angelegenheit ist.
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160
185
i7e
175
1c8
185
1s@
195
2ee
285
218
217
218
219
220
229
238
235
240
245
=4=1v
295
see
38s
3es
3la
317
184
318
3z0
321
322
323
3249
325
326
327
zes
329
330
321
332
333
334
335
336
337
358
355
356
3
358
358
360
361
362
363
364
3€S
3EE
3€E7
3E8
368
37e
398
400
418
420
421
422
423
425
430
435
436
440
441
442
443
450
451
452
455

DATAL124,254,
DATA 14, 30,
DATA124,254,
DATA124 ,254,
DATA182,192,
DATA254 ,254,
DATA124,254,
DATARS4 ,254,
DATA124,254,
DATA124 ,254,

FORT=0TO79:READA:POKES7728+T ,A:PRINT"@"TIS$: NEXT

REM

REM DIVERSES
REM

DATA @, A,
DATA 24, 24,
DATA @, B,
DATA @, 8.,
DATA ©, @,
DATA ©, 24,

8,198,246 ,238,254, 124
8,102, &6, 6, 8B, /8
®, 24, 48, 96,254,254
@, 62, 62, 2,254,124
2,216,254, 24, 24, 24
8,252,254, 2,254,124
0,252,254,184,254,124
e, 12, 24 48, 96,192
8,124, 68,130,254,124
2,254,126, 6,254,124

@, @, =0 @ B
24, 24, 24, ©, 24, 24
®, ©, 24, 24, 48, 64
e,126,126, @8, @, ©
e, ®©, ©, 249, 24, 24
24, @, ©, 24, 24, @

FORT=BTO15:READA POKES7600+T,AINEXT
FORT=BT023:READA: POKES7696+T,A:NEXT
FORT=0TO7 :READA :POKES7308+T,A:NEXT

FRINT"H"TI$

REM FRAGEZE ICHEN
DATAl126,192,3,6,12,24,0.,24

REM

REM KAESTCHEN WAAGRECHT

REM
DATA
DATA
DATA
DATA 16,
DATA 16, 16;
DATA25S, 16,
DATA 186,255,
DATA 16,
REM

16,
16,
15,

16,
16,
16,
15,

16,255,

i6,255, 16, 16, 16, 186
16, 16,255, 16, 16, 16
16, 16, 16,255, 16, 16
16, 16, 16, 16,2535, 16
ie, 16, 186, 16, 16,255
16, 16, 16, 16, 16, 16
16, 16, 16, 16, 16, 16
16, 16, 16, 16, 16

REM KAESTCHEMN SENKRECHT

DATA 16, 1E&,
DATA 32, 32,
DATA B4, B4,
DATA128, 128,
DATA 1, 1,
DATA . 2 525
DATA 4, 4,
DATA 8, 8,

16,255, 16,
32,255, 32, 32, 32, 32
64,255, 64, 64, 64, 64
128,255,128, 128,128,128
il 1 Tt B Bt e
2,255, 2, 2, 2, 2
4,258, 4, 4, 4, 4
a,25%, 6§, 8,.:8, 8

16, 16, 16

P

7 REM

B REM ALPHABETH

9 REM

1@
15
20
25
3@
35
40
45

130
135
140
150
157
158
159

FORT=0TO135:READA:POKES7848+T ,A: PRINT'-'T1$'NEKT

REM CURSOR

DATA®,0,0.,0,08,08,255,2855
FORT=@TO7:READA: POKES8624+T ,A:NEXT

REM

REM SYMBOLE
CATA 8,127,
DATA 94, 93,
DATA @,254,

DATA122,186,218,234.,250,

DATA B, 0.,
DATA 28, B2

DATA 8,126,
DATA 86,143,
DATA 24, 24,
DATA
DATA

8,127,
9,255,255, ©, @, @&, o, B

€64, 95, 87, 81, 93, 94
91,.87, 95, 64,127, ©
2,258,234 ,218,186,122
2,254, ©

8,255,254,178, 16, ©
,119,235,119, 62, 28, 0O
129,184,184,255, 126, ‘s@
181,181,181,181,255,255
24, ©60,126,255,255,126
63, 63, 56,112,224,224

FORT=0TO87:READA:POKES73984+T,A:PRINT"M"TIS:NEXT

FPOKES3272,24:POKESES76, 148: POKEB48, 136

GOSUB40020
REM .
REM SPRITES
REM

REM RAUMANZUG
DATA®,0,0.0,0,8,3,192,0,15,240,0,63,252,0,111,246,0,111,246,8,111,246,238

DATAL11,246,238,111,246,198,111,246,198,15,246,198,15,240.,8,14, 112,0,14,112
DATASE,14,112,240,14,113,248,14,113,248,14,113,248,14,112,0,0,8,0.,0

REM WACHE

DATAIZE, 129,
DATA 2; 6,
DATAZ48,252,
DATA124 ,254,
DATA2S2 .254 ,
DATA254 ,254,
DATA254 ,254,
DATAI24 254,
DATA198,198.,
CATAR 60, €8,
DATARS4A ,254 ,
DATA198 , 2084,
pDATA192, 182,
DATA130,198,
DATA134, 198,
DATA124,254,
DATA2S2 ;254 ,
DATA124 ,254,
DATA2SZ , 254 .
DATAL2E , 254,
DATAZS4 , 254,
DATA198,188,
DATA198,198,
DATALSS, 198,
DATA130,138,
DATA130, 188,
DATARS4 ,254,

FORT=0TO215:READA:FOKES7344+T ,A:PRINT"H"TIS:NEXT

REM
REM ZAHLEN
REM

189,161,161 ,189.

-3 PRJNT e TAB (8) "B ITTE WARTEN

€11 SEK.)"CHR%(8>:Tl¥="000026"

128,126
e, 32, S4,102,198,188
8,252,252, . 4,252,248
2,i82,182,132,254, 124
2,198,198 1398 ,2%4 ,2852
2,224,224 ,128,254,254
9,229,224 ,128, 128,128
?,158,13@, 132,254,129
@.254,254,138,188,1388
@, 24, 24, 24, 69, 60
6,” 6,198,252, 120
81?13491218,284,139
o,182,182, 192,254,254
©,254,214,198,198,1898
B,246 ,222 ,206,198,194
8,188,196 ,188,254, 1249
8,259,252 ,182,122,192
@e,198,214 ,206,254, 124
®,254,252,£40,216,204
0,252,126, 2,254,252
e, 16, 16, 16, 16, 186
0,198,198, 198,254, 124
8,198, €2,188, S, 16
@,192,214,214, B4, 40
@, 56, SE&,188,198,130
0,58, 56, 16, 1€, 186
®,126, 48, 96,254,254

paTAR®,3,0,0,7,128,08,7,128,8,3,0,08,7,128,0,15,192,32,255,192,127,255,182

DATA12,127,192,7,15,192,8,15,192,8,7,128,08,15,128,0,31,128,0,57,128,0,241
DATA128,0,225,128,0,193,128,08,193,136,0,133,252,3,193,242,0
REM TELEPORTER
DATA®,0,0,0,255,0,3,199, 192 75,239 ,240,31,239,248,63,255,252,123.,0,62, 112
pATA®,14,36,2,6,64,2,2,64,2,2,32,124,4,16,68,8,8,124,16, 4,68,32,2,68,64

DﬁTﬂE,SB,S4,3,E55,192,7,255,224,31,255,249,127,255,254

FORT=0TO1908:READA: POKE49536+4T  A:NEXT
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465
4€E8
470
£20
cel
Sez2
Sa3
Sio
515
S20
- 525
S28
S3S
S48
S43
S44
545

7S
710
720
730
740
744
745
900
g1
997
998
99s

-8YS49154:POKES3281,11

1800
1008
1010
1812
1815
1020
1e22
1025 GOTO2S00
1826 GOTO2700

1927 PRINT":bm"F$

1832 INPUT" OSSR eRReRERiiiEl KOMANDO " ; K$ >
1240 PRINT*O"TAB(8)>* % ":POKEVF +21.,0

1245 PRINT* 3 )

1948 PRINT"=am T

1850 GOTO2200

1860 ONVGOSUBZ2010,2020,2038,2040 ,2043

1870 MI$(2)="TELEPORTER":V=4:A%=" ] =
1980 GOTO1800 z
‘2088 REM

2e@1
2002 REM

2003 REM O U

2018 POKE49157,81POKE49183,0:POKE49186,0:POKE49189,72: POKE49193,64: POKE49195,0
2011
2012 FORT=1TOS6:5YS49154 :FORR=1T020 1 NEXTR  NEXTtRETURN

2015 REM U O s 2

2020 POKE43157,0:POKE49183,0:POKE4S186,0:POKE49189,64:POKE49193,721POKE4S195,8
2021
2022 FORT=1TOS6:5YS549154:FORR=1T0O20:NEXTR: NEXT:RETURN

2025 REM L R

2830 POKE43157,1:POKE49183, 1:POKE49186, 1 :POKE49189,80:POKE49193,72:POKE4S195, 1
2031
2832 FORT=1TO0S6:5Y543154 :FORR=1T020:NEXTR : NEXT:RETURN

2035 REM R L

2040 POKE4S1S7,1:POKE49183, 1:POKE4S186, 11 POKE49183,71:POKE49193,79:POKE49195, 1
2041
2042 FORT=1TOS56:5YS49154:FORR=1TO20: NEXTR: NEXT
2842 RETURN

2044 REM EINFAERBEN 2158 IFK=1ANDY=0THENAS= "TELEPORTER “10=PQ(2)
2045 POKE170,121:POKE171,216:SYS49206 : RETURN 2151 IFX=2ANDY=0THENA$=MI$(3):0=PQ(3)

2050 IFZ=1THENZ 180 ‘ 2152 IFX=1ANDY=1THENA$=MI$(4):0=PQ(4)

2060 IFZ=2THENZ 1S@ ) 2153 IFX=1ANDY=2THENAS$= "FAHRSTUHL *310=1
2070 IFX=@ANDY=@THENAS$="FAHRSTUHL ":1Q=y 2154 IFX=2ANDY=2THENAS$="KEIN SAUERSTOFF *
2071 IFX=1ANDY=BTHENAS= *WACHE v:0=2 2155 IFX=BANDY=10RX=0ANDY=2 THENW=2

2072 IFX=@ANDY=1THENAS=MI${(0}:0=PQ(B) f;gg 22;01012

2873 IFX=1ANDY=2THENAS="FALLGRUBE “10=4 ;Ea L S P

2074 IF}=2ANDY=10RX=2ANDY=2THENW= | = ‘

2075 IFX=2ANDY=2THENA$=MI$(5):0=PQ(S) 2282 REM

2880 GOTOi@12 22805 Q=PL(X,Y,Z):1Q1=X:1Q2=Y:Q3=2

2188 IFX=0ANDY=PORX=1ANDY=2THENAS="FAHRS TUHL *:0=1 2218 IFK$="N"ANDY>@THENY=Y-1:V=1:1G0T02300
2105 IFX=1ANDY=1THENA$="START - 2211 IFK$="0"ANDX<2THENX=X+1:V=3:G0TO2300
2110 IFX=2ANDY=0THENA$=MI$(1):0=PQC1) 2212 IFK$="S*ANDY<2THENY=Y+1:V=2:G0T02300
2120 GOTO1O12 2213 IFK$="W"ANDX > THENK=X-T:V=4:G60T02300

VF=53243:POKES11392,6:POKES1153,7: POKEVF +39 +»1:POKEVF+40,0
POKES1194 ,3:POKEVF +41, 1 :POKEVF +4, 1 10: POKEVF +5 ,130

FOKEYF, 11@:POKEVF+1,130:POKEVF+2, 1101 POKEVF +3, 130

REM

REM MASCH INEMPROGRAMME S58 DATA162, 18,169, ©,16@, 18,145,170
RER : S55 DATA136,208,251, 24,165,170,105, 40
REM SCROLLEM 568 DATA133,170,165,171,105, 0,133,171
OATA1E2, 18,173, 0,192,168, 18,145 565 DATA202,208,231, 96

OATA174,136,208,251, 24,165,174,105 E00 FORT=49154T049154+731READAIPOKET, A S=S4A 1 NEXT
OATA 40,133,174,165,175,185, 8,133 621 IFSC>10734THENPRINT*FEHLER IN MASCHINENPROGRAMMENS
DATA175,202,208,230,238, ©.192. 173 610 POKE174,121:POKE 1?75, 196: POKE49153,721 POKE4S 152,64
DATA 8,192,201, 72,208, 5,169, 64 ©20 POKE178,128:POKE171.216

DATA141, ©,192,169,121,133,174,168 798 REM

DATAISE, 132, 175,96 7861 REM VAR.DEKLIRATION

REM 782 REM

REM E INFAERBEN 703 REM DATA PL(X,Y,2)

REM 704 DﬂTﬁa,l,2,6.4,0,0,6,7,1,0,213;4,5.0-3.7’,1.2,9;3:4»5-3-5:7
FORZ =2TORSTEP-1 iFORY=8TD2:FORX=0TO2:READAIPL (X,Y,Z ) =A1NEXTK I NEXTY: NEXTZ

K=1:1Y¥=1:2=1:2%(0)="F@GRUEN":2$(1)="0GELB * 12$(2)="@ROT “:A=22
V=5

DATASAEURE ,LASER , TELEPORTER ,LAMPE ,RAUMANZ UG +»SCHLUESSEL
FORT=0TOS:READMOS(T) IMIS(T)=MOS(T) : NEXT

DATA3,S5,6,7,8,9

FORT=@TOS:READPQA(T) tNEXT

PRINT"J": POKE49209,7: GOSUB2@45

REM

REM HAUPTPROGRAMM

REM

PRINT"ZMMESIE SIND IM SEKTOR: *;Z$(Z); PL(X,Y,2)
PRINT " RNg" TAB (21> * ":PQ(2)=6
G0TO2050

GE(2>=0
ONOGOT02480,2405,2410,2415,2420,2425,2430,2435,2440
0=8:PRINT " D" TAB (21 )AS

F$=" "

REM UNTERROUTINEN

POKE43152,64:POKE49182,238

POKE49152,71:POKE43132,206

POKE49153,72:POKE49182,238

POKE49153,7S:1FOKE43182,206
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2220
2221

2222
2223
2233
2300
2310
2312
2314
2320
2225
2326
2327
2330
2243
2350
23s2
2354
2358
2258
2360
2365
2z88
2375
2237
2338
2398
2400
2381

24p2
2405
2406
2410
2411

2415
2418
2420
2421

2425
2426
2430
2431

2435
z436
2440
2441

2439
2sea
2set

2522
2505
2518
2520
2522
2524
2szs
2se6
2530
2555
2ss0
2722
2781

2ve2
271e
a7z0
ares
27ae
z27ce
2750
2770
2788
2790
2820
2zes
2910
2811

2312
23183
2514
2815
2a16
2817
2320
2300

IFK$="H"ANDZ =BANDQ = 1THENZ =2 +1:V=5:POKE49208,7:G0SUB2045:G0TO23wd
IFKE="H"ANDZ = 1AND@=6THENZ =Z +1 :V=5:POKE49289, 10: GOSUB2@45:G0OTO=2380

IFK$="R "ANDZ =2ANDQ=6THEMNZ =Z - 1 1 V=5: POKE49209 , 7 : GOSUB2045 : G0TO23020
IFK$="R"ANCZ = 1ANDQ=1THENZ =Z - 11 V=5t POKE4S203 ,5: 60SUB2045: GOTO23020
IFPL(X,Y,2)=0THENX=Q1:Y=QG2:Z=03:V=5

IFLEFT$(K$,4)="NIMM"THEN2325

IFLEFT$(K$,4)>="LIST"THEN2350

IFLEFT$(K$,7)="BENUTZE "THEN2365

GOTO 1060

FORT=0TOS

IFK$=LEFT$(K$,5) +MOS(TITHENMIS(T)=* *1PRCT)=0:GE(T) =1
NEXT:5YS5439154:G0T0O 1068

FORT=8TOS

REM LIST

PR INT * ERiapg "

FORT=BTOS

IFGE ¢{T)=1THENPR INTTAB (24 YMO$(T)

NEXT {

FORT=1TOSO0 : NEXT: PRINT * Xaaidagnl” : FORT=0TOS:PRINTTAB(24) " "I NEXT
GOTO1050 : ;

IFZ =2ANDX =0ANDY = 10RZ =2ANDX =0AND Y =2 THEN2902
IFK$=LEFTS(K$,8) +MOS$ (2 )ANDZ =2ANDX = 1ANDY=BTHENGOTO3008

coTC10608

REM ]

REM SYMBOLE ZEICHNEN

REM

GOSUB24S3

PRINTTAB(1@) " 1_"tPRINTTAB(10)"a®"

GOTO1820

POKEVF +21,2

GoTO1820

GOSUBZ499

PRINTTABC1@)" “:PRINTTABC1@)>* & “:PRINTTAB(18)" *160TO1920
GOSUB2439 )

FORT=1TO41PRINTTAB(10) " “:NEXT:GOTO 1020

GOsSuUBz433

PRINTTAB(18)>" [#":G0OTO1020

POKEVF+21 ,4

GOTO1820

GOSUB2483%

PRINTTABC 18) X" :PRINTTAB(18) " 0" :60OTO 1820

POKEWF +21,1

soTO102E

GOSUB24339

PRINTTAB(1@)"| ":G0TO1820

PR INT * sisisispyaigiain” : RE TURN

REM :

REM WELCHE RICHTUNG

REM )

PR INT * sl TAS (23 ) “BRICHTUNG : “ :PRINT“R"TAB(25) * o

IFY<2ANDPL (X, Y+1,2><>@THENPR INTTAB (26) "BS0O"

IFX<2ANDPL (K +1,Y,Z < >BTHENPR INTTAB(27) "BOO"

IFY=@THEN252S

IFY)BANDPL (X ,Y-1,Z )< @THENPRINTTAB(25) “BNO"

IFX=0THEM2538

IFXYPANDPL (X -1,Y,2Z )< >BTHENPR INTTAB (28) "BMWO"

1IFZ =RANDPL (¥ ,Y,Z)=10RZ=1ANDPL (X ,Y ,Z Y=6THENPRINTTAB (29> "@HO"

IFZ =2ANDPL (X ,Y,2 )=B0RZ =1ANDPL (X ,Y,2 =1 THENPRINTTAB (38 “BRO"
6OTC1028

REM

REM REAKTIONEN

REM

IFGE (@)= 1THENLE="0IE SAEURE IST AUSGELAUFEN UND HAT SIE VERAETZT.":G60TOS008
IFZ =BANDX=1ANDY=2THENL$="S1IE SIND IN DIE FALLGRUBE GAFALLEN":GOTOS@08
IFZ =0ANOK = 1ANDY=0THENL$="DI1E WACHE HAT SIE ELIMINIERT":GOTOS008
1F2 =@ANDH =2ANDY = 1ANDGE (3> =@ THENGOTO23808

1FZ =2ANDX=2ANDY=2ANDGE (4 7 =@THENL$="S1E SIND ERSTICKT":G0TOS2@8
IFGE(S)=1THENPL(®,1,2)=3:PL(B,2,2)=5

1FZ =2ANOX =0ANDY = 10RZ =2ANDX =0ANDY=2THENAS$= "VERSCHLOSSENES TOR"
1F 2 =2ANDK =0ANDY=20RZ =2ANDX=0ANDY=1THENF$="SIE STEHEN VOR EINEM TOR"
GOTO1827

REM DUNKEL WERDEN

PR INT * Sl ppiauei®iaF S WIRD DUNKEL®

POKES3281,0 5

POKE43203, 15:G0SUB2045

FORT=1TO480 :NEXT

POKE49203, 12:GOSUB2045

FORT=1T0400 : NEXT

POKEA4S203,11:FORT=1TO400: NEXT

POKE49203 ,0:G0SUB2045: FORT=1T0488: NEXT:PRINT "

L$="SIE SIND GESTUERTZT UND HABEN SICH DAS GENICK GEBROCHEN"
GOTOS2e :
IFK$=LEFT$(K$,8)+MOS(S)ANDGE (5)>=1THEN2S 10
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071
072
6873
€874
£07S
coce
€037
€238
6033
5100
6183
€185
c12e
6107
€108
6110
€111
6112
8120
8140
6158
5160
6165
6170
6175
€177
6180
6200
201
6250

GOTO1868® . £
PR INT " SO adaaaaaaaaapia’ A= TOR ZUR FREIHEIT OEFFNET SICH®
COTOE208
REM TELEPORTER BEAMT
PRINT“dZmm TELEPORTER BEAMT SIE !1*®
X=INTC(RNDC1)%2)
Y=INTC(RNDC(1)%2) 4823 PRINT"MBMESSEGRUESSUNGSGRUPPE . *
Z=INTC(RNDC1)%2) 4229 PRINT"SBED IE GESAMTE GRUPPE "™
IFPL (X, Y,2 > =B THENZ0BS 4225 PRINT“MBESJIRD JEDOCH GEWALT-"
IFZ =@ THENPOKEA9203 , S 4026 PRINT"XMESAM ENTFUEHRT. *
IF2 = 1 THENPOKE49203 . 7 4027 PRINT*MBESSIE ERWACHEN IN DER"
IF2 =2 THENPOKE492083 . 18 4228 PRINT"2RMFREMDARTIGEN WELT"
cOSUBSRaS g 4225 PRINT*MBE¥ER AUSSER IRDISCHEN. *
Ag=" 5 4230 PRINT"MEd PRESS ANY KEY"*
6070 1000 . 4231 POKE198,0:WAIT1SS,1
REM 4032 PRINT“ . SBEIBEFEHLE : *
REM ANEANGSE ILD g 4032 PRINT"EBE}A.....NORD"
REM 4034 PRINT"SBEROME. ....05T"

o e 4235 PRINT"XEBEGSS. ....SUED"
gi::‘rTr.._ POKES3281,0 POKES?EBB,O SR o 3 e
PRINT® a 4237 PRINT"MNBEHA. ... .HOCH"

" ) e " 4938 PRINT"SBERH. ... .RUNTER"
z::g. R = 34928 PRINT“EMEGBENUTZE 3. .."

g = - " 4040 PRINT*EBEGNIMM H4..."
:gi:;- it b - 4641 PRINT"MMER. ISTS....WAS MAN BEI S
PRINT™ —EDERM-E3.ARTS— 4842 PRINT"MMMBBEPRESS ANY KEY*
PRINT" - : 4043 POKE133,0:WAIT1SE,1
PRINT" - 4044 PRINT"J" :RETURN
PR INT " Misbiat ® 1984 SUNNY SOFT* :gg‘? ';g: R AN
PRINT"M WRITTEN BY MARTIN KIESSWETTER" Cse S Bies ATIV
zg;g;:‘a-mlnss 1 paalth g ekl

98,0 A g 5028 PRINT"mBISPRESS SPACE*;
PRINT".BESD IE ERDE HAT ERSTMALS 5030 GETRS: IFR$(>* *THENSG30

PRINT*EBEKONTAKT ZU AUSSER -*
PRINT " MBEJIRD ISCHEN WESEN, "
PRINT"MBMGS IE SIND LEITER DER"

SB35. POKES3281,5:POKES3280, 13 POKEVF
5842 INPUT" IxaseodeshmnE UE S SPIEL *

IFI$="JA"THENPOKES3, 169: POKEE4 , 1 : POKEES, 2 16 : POKEGE , 20 :POKES3280,0:G0T0425
IF I1$="NE IN"THENPR INT " MMMBIDRUECKE  RUNSTOP : RESTORE " : POKEG48 +4:END
GOTOSP4@

REM €218 PRINT"MaBF INEM RAUMSCHIFF ZUR *

REM SPIELENDE FPOSITIV €228 PRINT*MMBERDE ZURUECKKEHREN . *

REM EB322 PRINT“NSBI IND SIE BEREIT 2% )
POKES3281,0:POKES32280 ,0:PRINT *,J%" €G24 PRINT"MBBMFRESS SPACE "

PRINT “MNBES IE HABEN ES GESCHAFFT ,* ; 6826 PRINT'__-“TF!B(ES)"E..:.l.IN(S'
PRINT“ENBIUS DER AUSSERIRDISCHEN * 5028 PRINT “Mig" TRECZ28) “EI?. . . .RECHTS*

PRINT"SSBJELT 2U FLIEHEN .* 8258 GETAS: IFAS<>" "THEMNEOSE

PRINT“NMBISIE MUESSEN NUN NOCH MIT*

IFGE (4)=8THENL$="E IE HABEN KEINEN RAUMANZUG,SIE SIND ER- STICKT*:GOTOS800
IFGE(1)=0THENL$="KEIN LASER UM DAS SCHLOSS AUFZUSCHIESSEN":GOTOS208

PR INT " 2NaQqagaadRie- [ FLIEGEN DURCH DEN ZEITTUNNEL !*

REM RAUMSCH IFF

0OATARO ,0,0,0,0,0,0,0,6,1,2855,128,7,255,224,15,85,240,31,170,248,63,255
DATA252,62,255 .252,100; 146,788,108, 146,78,63,255,252,15,255,240,11 ,255,208
DATALE,2,2,112,0,14,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,08,0
FORT=8TOE3:READA:POKE4S8536+T,A:NEXT

K=15S{FOKEVF ,X:POKEYF +1,30:POKEVF +39,2:PRINT“.u®" : POKEVF +31,8
2=15:POKEYF+21,1:¥=14:T1$="020000 " g

REM : €255 POKEVF ,255:POKEVF +1,50:POKEVF +39,7
REM TUNNEL 6260 PRINT"HMMBMES IE SIND GERETTET !!*
REM

PRINT * SR D ORI - - - - -+« v oo v v svsnnsamnnananannnnsanes®

IFTI$="000030 " THENG258 :
IFPEEK (137 )=12THENX=X-3 < 62ES PRINT"Muldpiad IE AUTOMATISCHE *
IFPEEK C197)=SSTHENX=X+3 E270 PRINT"XMMSTEUERUNG DES RAUM-*
POKEVF , ¥ . : 6275 PRINT"MEBESCHIFFES BRINGT SIE*
IFPEEK (VF +31) =1 THENG220 5280 PRINT"XMBFURUECK ZUR ERDE.*
2=2+INT(RND(1>%3)~-1 L © 8&8!1 PRINT“sisiaisisbixaisiabinie 1~

IF2<1THENZ =1 6282 PRINTTAB(26)" e

IF2 Y28THENZ =28 €283 PRINTTAB(26)>" ciasan”
PRINT*"O"TAB(Z )" . 6284 PRINTTAB(26)* AT
IFPEEK (187 )=12THENX =X -4 6285 PRINTTAB(2E)" I I P
IFPEEK (197 )=55THENX =% +4 6286 PRINTTAB(2E)>* e - ey o U
POKEVF , X : €287 PRINTTAB(26)0" .....H e .....0"
IFPEEK (VF +31)=1THENS20Q 6288 PRINTTAB(26)" .....H......0"
POKEVF+33,Y 6283 PRINTTAB(2E>" ....... A - e |
Y=Y=7EY=1-Y1Y=Y47 62380 PRINTTABCEE)" ...uve.sve..f.0"
Y=Y+1 €231 PRINTTABC2E)Y " i meniswiasna™
GOTOE 100 BRI FRINTTABLEE) . h it s s atda®
L$="SIE SIND ABGETUERZT 11"~ 6233 FORT=50TO250:POKEVF+1,T

GOTOSeDa 6294 FOURR=1TO3B:NEXTR:NEXT
FORT=1TO1S:PRINT"M" i NEXT B285 FORT=1TO1800:NEXT:G0TO5835

ICH HAT"

"L$

+21,0
;1%
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'ngramme ;eder | i
. :__lv’_aatmmgramme und andere}
fiir simtliche Heimcomputer.
Wenn auch Sie als Snﬂware-Autar ﬁir

~ Zeitschriften tatig werden wollen (auBer Home-
~ computer bringen wir noch ”CPU” — menatlich
~ und "GCompute mit Commodore”. wiichentlich
~ heraus), dann schicken Sie uns doch einfach
~ Ihre Programme zu und Sie konnen sicher sein,

- daB auch dieses (nach llherprilfung} schonin

~einem unserer nichsten Hefte erscheinen wird.
~ Ais Gegenleistung erhalten Sie von uns ein

- _ Honorar — wofiir es swh lnhnt Programme zu“ --
. 'schreihen. -

s brauchen wir von lhu_en,




BIETE AN SOFTWARE

% o d e e e o e o A ok ok ok

VERSCHIEDENES

Computer Reparaturen Apple + C-84

Soft & Hardware fiir CBM Rechner - Ruester & Fichte, 4300 Essen
T)-89/4A: Bundesliga und andere Olympia Typenradschr. 1198,-- Apple Comp 48K 998,- Floppy 5,25" T0201/555843 ab 17.00 Uhr
:1 u'nd Ex-Basle-Programme zur ver— Doppellauf Floppy 2698, -- Slimeline 580,-, Controler 165,-
aufen. - Info gegen Riickumschlag. Parallelinterf.f.1541 185,-- Monitore 20 MHz 12" Gelb 398, ¥&-84 Evtl. noch kursierende Listen
B. Knedel, Tulpengasse 16, 32 K RAM Karte Schaltb. 179,-- INFO kostenlos, Nolte-Biirotechnik, eian r;1iermit fiir ungilitig
3171 Weyhausen. ®05362/71187, Akustik-Koppler AB. 498,-- 2000 Hamburg 61, StavenhagenstraBe 3, erklart. Es findet kein Tausch
= Teleterm mit Schnittst. 198, T040/588838 Tag + Nacht it Ei f war nich
YC-84 -+ ¥C-20: Uber 2000 Programme  Toolkit 64 98- R

aus aller Welt! Giinstige Preise
Sonderang. WIZARD + 9 PRG's 20,- DM,
ZAXXON + 9 PRGs 20;- DM-Schein (auf

Disk f. VC-64) neu: Video-Filme!

Weitere Soft und Hardware in
unserem Katalog. Anfordern bei

Flesch Elektronik
Lippspringerstr. 14

Verkaufe - TI-99/4A1  TOP-Zustand!!!
Mit groBem Zubehtr! Z.B. Assembler.
Arndt Kemper, HelmstraBe 15, 43 Essen,
®0201/699792 ab 18.00 Uhr!

beabsichtigt
W. Eckert, Birkenstr.3, 8901 Konigsbrunn

HOBSCHE JUNGE DAMEN aus
INFO Nr. 1,50 DM: PROFISOFT, PostLK 4650 Gelsenkirchen - bt il t
Nr. 062747 A, 4650 Gelsenkirchen 1 T0209/395447 Verk TH8/4R + Ext Basic + Recorder + rgipcioecionine e e IR

% % s HalloVC-B4 User & +*
* Hier gibt's die aktuelleste *
* Software, Auswahl aus iiber 2500 4
% Progr. Viele Neuzugéinge aus USA #
% und GB. Info gegen 1,40 in Brfm. #
%  (ber 50 seitige Programmaus
% wahl, Udo Gobel, Frohnhauser 471 +*
% 4300 Essen 1 ®0201/740413 *

Handleranfragen erwiinscht
Y e ok ke ok ok ok ok ok ok

Rec.-Kabel + ca. 40 Programme +
Joystick + Adapter + 4 Module +

% Apple lle # Stets neueste Software

2.B. Moon Patrol, Backup 11, Burger-

time usw. Liste gratis bei Stylingsoft,
Postfach 1250, 6944 Hemsbach

Computer-Magazine, VB 650,- DM
w0208/434739

rat etc. Fotoprospekt kostenlos'
D. Rothe, 1 Berlin, Postfach 270/U

Verk. 1 Mon. alten ZX-81 mit Netzteil und
allen Kabeln + 16K + 2 Biicher +
3 Softwarekassetten mit insg. 7 tollen Spie-
len z.B. Krazy Kong, Hopper. VB 300,- DM

SUCHE SOFTWARE

F o dr ke Aok ok ke ok ok ok ke ok T07324/5674 Suche Software fur LASER 210
COMMODORE 84 TOPSPIELE (mit Speichererweiterung 16K).
CBM B4: GroBe Auswahl an super— PREISGUNSTIG ABZUGEBEN!!! TH89/4A + Ext-Basic + Spielmodule + Angebote an: Holger Plath,

glinstigen Spitzenprogrammen
(nicht nur ZAXXON!)
Liste anfordern bei: UK. + U.W.
Postfach 1231, 4803 Steinhagen

Denkspiele und Anwenderprogramme
fir ZX-SPECTRUM. Gratisinfo von
Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd

SUPERSOFTWARE FilR T1-99/4A1
L.B.: Spionags (T1) 8,- DM, Car-Driver (Ext)

T06479/647 nach 17 Uhr

Recorder + div. Biicher +

Lernprogramme fiir ¥C-84+TI
(z.B. Mathematik, Elektronik, BI0)
PAEDCO, Postfach 2021, 4057 Briiggen 2

Joystick VB 850,- DM
Frank Behr, Fuhrkamp 2, 4018 Langenfeld

Verkaufe TI-99/4A + Ext-Basic + Rec-

% LOAD ZX-81 + 4dt jedes ZX-81-Prog.
mit Variablen In jeden SPECTRUM.
Die meisten Basic-Programme sind
sofort lauffahig. Info anfordern
oder sofort bestellen: DM 39,-

Kabel + Biicher + Joystick und jede
Menge Spielmodule VB 4.000,- 08
Angebote an Emanuel Fiirnschuss,

Hauptplatz 55, 8510 Staitz
Osterreich

Rathausmarkt 2d, 2406 Stockelsdorf

We are currently looking for original
debugged games for any machine, to
market in the U.K. If you have any pro-
grams, that fit those criteria, call us on
010 44 532 450879, or write, for
further details, DARKSTAR
32, Sovereign Street,

Leeds LS|, 4BJ, England

6,- DM! Yon Basic bis Assembler! Bis Michael Naujoks, Rottmannstr. 40, ELEKTRONIK BAUTEILELISTE mit SUPER TAUSCH
zu 60% Rabattl Liste g. Freiumsch. 6900 Heidelberg, ®06221/46885 PREISEN 1! Gegen -,80 DM Riickporto
bei S. Verhaaren, Ripshorster 309, = Commodore C-84 Teilzpr. mon. 77,- DM
4300 Essen 11. Es lohnt sichll FUR COMMODORE SPEZIALISTEN Commodore Exscutiv 84 Teilzpr. mon.249-DM
COPIADOR zum Kopieren von Pro- Néheres bei: Elektronik Versand Tausche Videorecorder

* ke k k ok ke ke ok ke ok ok ok
Commodore 64

grammen direkt von Kassette zu

Kassette. DM 79,

Haselgraben 17, 7917 Vdhringen

Sony SLC-5 mit Kassetten gegen VC-64
mit Floppy-Disk ®02232/12482

WordPro+3 (Textprogramm) LEISTUNGSSCHALTER FiiR USER-PORT “ CBM-84 HARDWARE RIESENAUSWAHL 4

mit dtsch Handbuch DM 298,-- 4 Kanal Schalter mit Prog. DM 99- % Resettaster + OLD;Stereosound C-84 Spiele Tausch Disk oder Tape
Computerware GmbH, Postf. 16724 8 Kanal Schalter mit Prog. DM 158,- % 80-Zeichen, Contronics, Copyrom * Chiffre-Nr. HC101084
Wilh-Leuschner-Str. 34 Dito aber zus. NF Eingang DM 168.- %  Recerderinterface; Modems

6000 Frankfurt 1, Tel.069/236713
s e e e ok ok o ok e ok ok ok ok

ernst-electronic, 4803 Steinhagen,
Stroher Str. 26, T 05204/4481

% GRATISINFO ANFORDERN! Sprenger +
s  Brasserisir. 18, 4300 Essen1 &

Tausche TI-88/4A Ext. Basic gegen
C-84, T06127/2881

[Micro Computer Christ
RathausstraBe 4, 2300 Kiel 1
Telefon (04 31) 963 76

APPLE
ATARI
BASIS
Commo
DAI
EACA

dore

OSBORNE

SHARP
TANDY

3000 Hannover

6630 Saarlouis

6630 Saarlouis,
LothringerstraBe 9

®)
Minmnggr

ELEX TROMIK

8500 Niirnberg

Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH

CP$

APPLE SHARP EPSON CENTRONICS FELTRON
IBS Interface SINCLAIR SOF TWAREERSTELLUNG

Gibitzenhofstr 69, 8500 N g 1. Tel. (0911) 67 7093

1000 Ber!in :

4000 Diisseldorf

Genie 16 MTX-512

2]
e f OVER 1
E_ und was der Mensch sonst BRAUCHT 2 B 12';3"‘“ Ay IHR GROSSER PARTNER
A& C Vertrieh g - FUR KLEINE COMPUTER

Berlin 44, Emser Sir. 18

DATA BECKER

Merowingerstr 30 4000 Dusseldor! Tel 0211.310010
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SONY steigt in den HOME- COMPUTER-MARKT
ein! mit iem HOME-COMPUTER HB-75P

”HIT BIT”

Sony’s ”HIT BIT” soll einer breiteren Bevolkerungsschicht zugiinglich gemacht werden.
Er arbeitet daher - wie die meisten HOME-COMPUTER - mit der schnell erlernbaren
Basic-Programmiersprache; jedoch verfiigt das MSX-Basic iiber einen sehr umfan-
greichen und komfortablen Befehlsvorrat.

Das Keyboard wird wie bei einer
Schreib maschine bedient. Der Cursor
14Bt sich tiber ein einfaches Steuerfeld
schnell und einfach dirigieren. Fiinf
Sondertasten stehen fiir insgesamt
zehn frei programmierbare Funktio-
nen wie z.B. "Print, run, go to, list” zur
Verfiigung. Die Zentraleinheit kann
iiber den HF-AnschluB oderiiber einen
6-poligen DIN AV-Ausgang an nor-
male Fernseher sowie iiber den RGB-
Ausgang an Monitore mit Scart-
Buchse ; ange-
schlossen werden.

Um den Einstieg zu erleichtern, hat
Sony seinem "HIT BIT"” bereits ein spe-
Zielles Anwenderprogramm eingebaut.
Ohne zusatzliche Software kdnnen bei-
spielsweise kleinere Adressdateien, Te-
lefonlisten und Terminpline aufge-
baut werden. Zwei "Slots” nehmen die
sogenannten ~Cartridges” auf In-
nerhalb der Cartridge befindet sich
spezielle Software oder ein RAM-

Speicher zur Aufnahme von Daten."

Zwei Joystick-Einginge ermdglichen
den AnschluB der Steuerkniippel.

Die Speicherkapazitit (ROM) der
Zentraleinheit liegt bei 32 K-Bytes
(MSX-Basic) und 16 K-Bytes fiir das
fest integrierte Anwenderprogramm
(personliche Datenbank). Die Kapa-
zitat des Arbeitsspeichers (RAM) be-
tragt 64 K-Bytes, die des Bildspeichers
16 K-Bytes. Maximal koénnen 40
Zeichen je Zeile iiber insgesamt 24
Zeichen iiber GroB- und Kleinschrift
dargestellt werden. Fiir die Grafikdar-
stellung betragt die Auflosung 256 x 192
Bildpunkte, 16 verschiedene Farben
konnen genutzt werden. Weiterhin sind
32 Sprite-Ebenen programmierbar.
Mit einem eingebauten Synthesizer
konnen gleichzeitig drei Tone iiber 8
Oktaven plus Geriduscheftekte erzeugt
werden. Eine 8-polige DIN-Buchse
dient dem AnschluB eines Datacorders
zur Datenspeicherung und -sicherung.
Natiirlich ist auch der Ausdruck von
Grafiken und Texten moglich. Uber
eine. 14-polige Buchse kann ein
Vierfarb-Plotter-Printer (schwarz,
blau, griin, rot) angeschlossen werden,
der sowohl auf Einzelblatter (DIN A 4
und kleiner) als auch auf Endlospapier

bis zu 114 cm Breite ausdrucken
kann.

3,5 Zoll Floppy Disc

Fiir Anwender die ihren Homecom-
puter professioneller nutzen wollen,
wird ein 3,5, Zoll Floppy Disc-
Laufwerk verfiigbar sein. Das HBD-50

~ hat unformatiert eine Speicherkapa-

zitatvon 500 K-Bytes und ein nutzbares
Speichervolumen von 360 K-Bytes. Be-
reits heute hat sich der 3,5 Zoll Micro
Floppy, eine Entwicklung von Sony, als
Standard unterhalb der 5 1/4 Zoll-
Disketten durchgesetzt. Thre besonde-
ren Vorziige sind die kompakte Abmes-
sung, ihre hohe Speicherkapazitit,
schnelle Zugriffszeit, hohe Zuverlis-
sigkeit und guter Schutz gegen dulere
Einflisse. Computerhersteller wie Ap-
ple (MacIntosh, Lisa) und Hewlett
Packard haben sich bereits fiir den 3.5

- Zoll Floppy-Standard bei einigen ihrer

Personalcompuiter entschieden.

MSX-Software

Rechtzeitig zum Marktstart will Sony
unter eigenem Namen ca. 25 MSX-
Software-Programme anbieten. Dabei
wird man sich vor allem auf Pro-
gramme mit Lerneffekt (Sprachen,
praktischer Anwendung (Lohnsteuer-
programme, Ein-/Ausgaben-Rech-
nung) sowie intelligente Spiele kon-
zentrieren. Da auch andere MSX-
Partner Software bereitstellen und
auch freie Software-Hauser bereits die
Produktion von Software angekiindigt
haben;istbereits zum Einfithrungszeit-
punkt mit einem ausreichenden Ange-
bot zu rechnen.

Gleichzeitig wird es auch fiir die peri-
phere Hardware weitere Entwicklun-
gen ‘geben, wie Interfaces, Akku-
stikkoppler etc., die dem, Homecom-
puter einen noch griBeren Einsatz-
bereich ermdglichen.
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KASSETTENSERVICE

TI-99 K10,- DM
Bundesliga
Unser Softwareversand bietet Th- e i oy Frohtes
nen zu wirklich einmalig giinstigen ¥e-20 K10-DM Atari  K12-DM:
Preisen jeden Monat die neuesten Atlantis D16-DM Farbtest
Programme (zu den bereits in frii- Ol osoitad : TioTab
heren Ausgaben veriffentlichten), s Afm,aome
auf Kassette bzw. Diskette an. 2X-81 K12-DM
Wenn fnie :lebl:i:rmaul'gell‘ﬂ;ﬂen Fliegenfanger Apple Il K10,- DM
Bedingunge chten, nen Hausrat Sabotage D16,- DM
auch Sie von unserem Angebot Trapper
Gebrauch machen. TRS 80 K10 DM
Bestellungen Inland: ZX Spectrum K10,- DM Bowling ‘
dauern.biswirlhre Bestellungin  ZX Load :
Gegen Einsendung eines Hinden haben. Ganymed Sharp K10.- DM
Schecks oder Vorauszahlungauf | Oft passiert es. daB auf der Uber- Textverarbeitung
unser Konto bei der Kreisspar- | weisungsdurchschrift weder Na- Commedore 64 K10,-DM
kasse Eschwege. me. noch O noch Art der Be-  Lauf 64 D16-DM Laser K10,- DM
Bankleitzahl 522 500 30 stellung zu erkennen sind. ImbiB Break Out
Kto.-Nr. 45 32 934 Schreiben Sie uns! (Anrufe
senden wir [hnen die gewiinsch- | kosten viel Geld und bringen.
ten Programme schnellstmég- | weil dann Schriftvergleiche nicht aus HC 11/84
ligh zu. Geben Sie bitte unbe- | méglich sind. kein Ergebnis)!. .
g:‘:g't(ad;‘;ns:?:;c g;lz;'lc;;:‘fpf WC:n és bei uns besonders hek-  ¥6-20 K ::. oM
914N usid ek Camputers in tisch zugeht.dann kann esschon  Die Suche des FBI D 16,- DM
: mal passieren. daB es mit der Lie- T1-99 K10,-DM
ferung etwas linger dauert. Ver-  Zi-81 K10,- DM Herkules und das Orakel von Delphi
Bestellungen Ausland: gessen Sie bitte nicht: Der Kas-  Assembler-Disassembler Fighter Command
; seltenservice ist ein zusitzlicher  Space Fire
Nur Vorauskasse. Schein Service von uns. der Thnen. dem Oric K10,- DM
(Kasselte. 10.- DM. DISke"C_ 20.- Leser. Tipparhei]en ersparen X S]Ilcll'lll! K12,- DM Schwarzer Freitag
DM). Keine Schecks oder Uber- | soll (Sie kennen den Versuch  Zeichengenerator
weisungen! einer anderen Zeitschrift. dieses  Springer-Spiel Apple Il K10-DM
per Lichtgriffel zu ermoglichen).  Superradio 17+ 4 D 16,- DM
Lieferung noch nicht erhalten? Wir tun unser moglichstes. Aber
Pannen sind nie ausgeschlossen.  Commodore 64 K10-DM Dragon K10-DM
Bei Uberweisung aufunser Kon- | Bitte haben Sie in solchen Fil-  Umheimliche Begegnung Olympiade
len Verstiindnis. der 3. Art D16,- DM

to kann es bis zu 2 Woclien

An Homecomputer
Fuldaer StraBe 6
Postfach 629
3440 Eschwege

*kaufsangebote, Kauf-

tausch usw.

ge 10,- DM.

nen).

und
Tauschgesuche, Kontaktauf-
nahme bzw. Erfahrungsaus-

Preise fur ,Kleinanzeigen*:

Private Gelegenheitsanzeige
je Druckzeile 5— DM inkl.
MwSt. Chiffregebihr je Anzei-

Gewerbliche Gelegenheitsanzeige L
je Druckzeile 11,- DM inkl. MwSt.
(drfen nicht unter Chiffre erschei-

Name und Adresse

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in Homecomputer

Unterschrift

Unter der Rubrik ,Kleinanzei-
gen“ verdffentlicheri wir Ge-
legenheitsanzeigen fir Ver-

| 1 B | |

|

Ich wiinsche folgenden Text zu verdffentiichen:

Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt.

Datum
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Die Computerland Corporation ist auf die Vergabe der Franchising-Rechte fiir den Betrieb von
Computerland-Fachgeschiiften spezialisiert. Unter dem Namen der 1976 gegriindeten Computerland
Corporation waren im August 1984 mehr als 680 Computer-FachverkaufssteHen in den Vereinigten
Staaten sowie in 23 weiteren Lindern der Erde titig.

Die Computerland Cor-
poration hatihren Sitz in Oak-
land (Kalifornien). Die
wichtigste Lager- und Ver-
triebszentrale der Gesell-
schaft befindet sich 20 Mei-
len siidlich in Hayward (Kali-
fornien). Weitere Verwaltungs-
und Vertriebsniederlassun-
gen werden von den Tochter-
gesellschaften  Computer-
land Canada, Computerland
Europe und Computerland
Australia unterhalten. Im
Rahmen eines Joint Ventu-
res mit der japanischen
Kanematusu-Gosho Li-
mited ist die Gesellschaft an
der Computerland Japan,
Tokio beteiligt.

Die Anfinge von Computer-
land

Silicon Valley, das siidlich
von San Francisco gelegene
"Tal des Siliziumchips” ist
der Geburtsort der Mi-
krocomputerindustrie. Einer
der Pioniere auf dem Gebiet
der Mikrocomputertechnik
ist die gegeniiber von Silicon
Valley auf der anderen Seite
der Bucht von San Francisco
ansdssige Imsai Manu-
facturing. William H. Mil-
land. Griinder und Prisident
der Imsai. erkannte nicht nur
als einer der ersten Beobach-
ter das enorme Potential des
Mikrocomputers auf dem
Gebiet der traditionellen
Computeranwendungen, son-
dern auch die groBen unter-
nehmerischen Mog-
lichkeiten auf professionell
gefithrte und zentral belie-
ferte Computer Fachge-
schifte. Als Ergebnis seiner
Analysen wurde am 21
September 1976 die Com-
puterland Corporation ge-
grindet. Edward Faber
wurde zum Prisident der
neuen Gesellschaft berufen.
Er war zuletzt Verkaufsleiter
von Imsai unter Millard und
war zuvor 17 Jahre bei IBM
sowie sechs Jahre bei einer
Reihe anderer Computer-
gesellschaften. Millard selbst
wurde Chairman.

Das erster Computerland-
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Fachgeschift wurde im No-
vember 1976 als Pilotunter-
nehmen in Hayward eroff-
net. Das erste auf Franchi-
sing-Basis arbeitende
Computerland-Fachgeschift

nahm am 18. Februar 1977 in
Morristown (New Jersey)
seine Tatigkeit auf. Ende
1977 waren insgesamt 24
Computerland-Franchising-
Fachgeschifte in 13 Bundes-
staaten der USA tatig. Thre
Zahl nahm in der Folgezeit
stetig weiter zu; im Februar
1984 wurde das 600. Com-
puterland-Fachgeschaft eroff-
net.

Computerland Europe

S.A.R.L.

Die 1979 gegriindete Com-
puterland Europe S.a.r.l. ist
eine hundertprozentige Toch-
tergesellschaft der Com-
puterland Corporation, Hay-
ward (Kalifornien). Das in
Luxemburg ansassige Unter-
nehmen fungiert als Com-
puterland-Zentrale fiir Fran-
chising und Hindlerunter-
stitzung in Europa und
Israel. Derzeit errichtet die
Gesellschaft ein Lagerhaus
mit Verwaltungstrakt am
Flughafen des GroBherzog-
tums.

Der Baukomplex besteht aus
drei Baustufen und wird
nach seiner Fertigstellung
insgesamt eine Fliache von
16.828 Quadratmetern um-
fassen. Derzeit ist die erste
Baustufe fertiggestellt. Da-
mit stehen eine Lagerhaus-
fliche von 3.000 Quadrat-
metern sowie 1.300 Quadrat-
meter Biiroflache zur Verfii-
gung. Im Biirotrakt kdnnen
bis zu 130 Mitarbeiter unter
anderem in den Bereichen
Einkauf. Lagerverwaltung,
Versand und Wareneingang
beschiftigt werden, die den
Franchising-Partnern  von
Computerland jeden erfor-
derlichen Service zur Verfii-
gung stellen.

In Europa bestanden im
Mirz 1982 insgesamt 15 und
Ende 1983 bereits 39 Com-
puterland-Fachgeschifte. Im

Jahre 1984 werden voraus-
sichtlich weitere 32 neue
Computerland-Verkaufsstellen
eriffnet werden.

Informationen iiber Computer-
land Europe:

Hauptsitz von Computerland
Europe

- Der erste Abschnitt des
Bauprojekts fiir den Haupt-
sitz wurde fertiggestellt und
am 23. Mirz 1984 offiziell
eroffnet.

- Die derzeitigen Biiroraume
haben eihe Fliche von 1.300
Quadratmeter, und die Ge-
sellschaft beschiiftigt iiber
100 Personen aus 13 ver-
schiedenen Liandern.

- Das neue, an die derzeiti-
gen Einrichtungen angren-
zende Verwaltungsgebiude
wird sich iiber eine Flache
von 3.100 Quadratmeter er-
strecken und eine Biirokapa-
zitdit fiir 200 Personen
haben.

Computerland-Lagerhaus

- Die Fliache des La-
gerhauses betrigt insgesamt
3.800 Quadratmeter mit drei
Versand- und Empfangslade-
rampen. )

- Das Lagerhaus wurde in
Bereiche fiir nicht verzollte
und verzollte Waren un-
terteilt, um die Lager von
Computerland  innerhalb
und auBerhalb der Europii-
schen  Wirtschaftsgemein-
schaft auf die zweckmiBigste
Art mit Waren zu beliefern.
Ein Zollbeamter wird ganz-
tagig im Lagerhaus anwesend
sein, um die Geschéftstatig-
keit zu erleichtern.

- Die Kapazitiit der neuen Ein-
richtungen ermoglicht eine
500prozentige Steigerung
des Umschlags des derzeitigen
Versandniveaus.

Computerlands Markt- und
Produktgruppe

In allen Computerland-
Lagern wird eine umfang-
reiche Produktpalette der
maBgeblichen Hersteller ge-
fithrt. Obgleich es den Lagern

freisteht, ihre Produktgrup-
pen den ortlichen Marktbe-
dingungen anzupassen, ha-
ben alle Lager Zugang zu den
fast 5.000 Produkten von
mehreren  hundert Lie-
feranten. Zu einigen der Be-
kannteren gehoren IBM,
NEC, Hewlett-Packard, Di-
gital und Texas Instuments.
Computerland bedient in er-
ster Linie einen handelsge-
werblichen/- professionel-
len Markt, auf den 80 Prozent
des Umsatzes entfillt. Es hat
ebenfalls mehrere Dutzend
"Satelliten-Verkaufsstellen”,
die sich auf Software und
Produkte fiir den Inlands-
markt spezialisieren.

Internationale Abteilung der

Computerland Corporation

Laut Aussage des Griinders
und Vorsitzenden der Com-
puterland Corporation, Wil-
liam H. Millard, hat "Com-
puterland von Anfang an
nach dem Konzept eines wirk-
lichen weltumfassenden
Netzes gearbeitet”. Millard,
einer der ersten Hersteller von
Personal-Computern zu ei-
ner Zeit, als die Industrie in
Nordkalifornien konzentriert
war, sah den Tag voraus, an
dem Lieferanten und Kun-
den die Welt umreisen
wiirden.

Innerhalb eines Jahres nach
Eroffnung seiner ersten Al-
leinverkaufsvertretung  in
den Vereinigten Staaten, be-
gann Computerland, Lager
auf der ganzen Welt zu eroff-
nen. Das erste in Sydney, Au-
stralien, wurde im Januar
1978 eroffnet. Zu einem
spiteren Zeitpunkt im glei-
chen Jahr wurde das erste
europaische Computerland-
Lager in Briissel, Belgien, er-
offnet. Weitere australische
Lager und das erste kanadi-
sche Lager wurden Anfang
1979 eroffnet. Zur Zeit hat
Computerland 136 Verkaufs-
stellen auBerhalb der Verei-
nigten Staaten, die sich in 23
verschiedenen Lindern befin-
den.
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B HC-BUCHERKISTE ==

Brandl/Sanver:
Das ZX-81 ROM

Dieses Buch zeigt samtliche Register
und Adressen des ZX-81. Unterpro-
gramme finden eine klare Trennung, die
Dokumentationen kénnten etwas aus-
fihrlicher sein: Dieses Buch stellt fiir As-
semblerprogrammierer ein excellentes
Nachschlagewerk dar, gleichzeitig
dient es zum besseren Kennenlernen
des ZX-81.

Die Daten:

Hueber Verlag, 2. Auflage, 1983, DM
39,80, ISBN, 3-19-008206-5, 147 Seiten

Arenz/Gorlitz:
Das Spectrum-
ROM

In diesem Buch finden Sie das kom-
plette ROM des Spectrum disassem-
bliert. Hervorragende Dokumentation
lassen das Buch zum geeigneten Nach-
schlagewerk fiir Maschinencodepro-
grammierer werden. Aber auch Einstei-
ger und Neulinge der Maschinen-
sprache hat dieses Buch einiges zu
bieten. Moglichkeiten, die Sie bisher
nur erahnt haben. eréffnen sich in
diesem Buch.

Die Daten:

Hueber Verlag, 1. Auflage 1984, DM
39,80, 214 Seiten, ISBN 3-19-008209-x

Vogel/Scrimshaw-

Commodore 64 Musik-Buch

In diesem Buch werden die musikali-
schen Fihigkeiten des C-64 behandelt.
Dabei werden keine Erfahrungen in
der Programmierung vorausgesetzt. die
Dokumentationen sind ausreichend
und leicht verstandlich.

Die in diesem Buch enthalteten Li-
stings reichen von einfacher Tonerzeu-
gung bis zu mehrstimmigen Liedern.

Es wird demonstriert. wie die Tone in
Programme eingebaut werden und wic
die optimalen Klangfarben festgelegt
werden.

Fiiralle.dieden C-64 auch als Musikin-
strument sehen. ein interessantes Buch.
Die Daten:

Birkhiuser 1984. 131 Seiten. DM 29.80).
ISBN-3-7643-1590-3

A. Werminghoff/Ch. Silex
DuMont’s Basic

Kramkiste
Niitzlich fiir Apple, Commodore 64,
Dragon 32, IBM PC/Peanaut und
verwandte Prozessoren der Familien
6502 und 6809

Wie miithsam die ersten selbstindigen
Schritte des Programmierens am Com-
puter sind, haben die Autoren in guter
Erinnerung behalten. Der Anfinger ist
dankbar fiir jedes Programmlisting aus
Zeitschriften und dem Computerhand-
buch. Bald merkt man jedoch, das ein
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ziigiges Fortkommen nur mit Hilfe kost-
spieliger und langwierig ausgesuchter
Buch- und Zeitschriftenstapel moglich
zu sein scheint.

Dieses Buch wird einen groBlen Teil
dieser Suche ersparen: es gibt einfache
Spiele, die leicht abgetippt werden kén-
nen, Programmroutinen, die iiberall
fiir eigene Programme gebraucht wer-
den und auch groBe Listings, die den
Speicherplatz des Computer ganz aus-
fiillen. Erlduterungen beschreiben die
Programme, geben Hinweise und
Empfehlungen zum Schwierigkeits-
grad und warnen vor Schreib- und Lo-
gikfehlern. Viele Fotos unterstiitzen die

Erlauterungen.

Die Listings sind. um Fehler zu vermei-
den. Original Computerausdrucke.
Alle Programme sind intensiv getestet
und fehlerfrei: d.h. sie entstammen ent-
weder der konkreten Lehrsituation
oder sind Software-Produktionen der
Autoren, die verkauft wurden und im
taglichen Einsatz sind. Alle Pro-
gramme sind den entsprechenden Stel-
len mit alternativen Befehlen anderer
Basic-Versionen versehen.

Die Daten: DuMont Buchverlag Kéln.
180 S., 80 farbigen Abb.. DM 29.-
ISBN 3-7701-1613-5
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Teil 4

Computer/Leistungsdaten

An dieser Stelle wollen wir
es beenden, weitere Daten

Steckplitze Software  Kompatbiitit Operations-  Anbleter Preis ca.0M Woir e eiEchen o
fir Module  Angebot system puterzu brmgen. Die F ille
1 Port sehr gut mit Coleco-  Bit-Basic Borchert 600,- an Inf qrma{tonen aurfien
BIT 90 (Eproms) vision eigentlich die grundlegen-
9 Slots hr gut it Apple 11 le-D0OS le-Handler- 1500 dett Uiiprsaliede Ues den
el sehr g :'wal'ﬂ: » Apple- % : vorgestellten Typen aus-
Karten) reichend aufgezeigt haben.
APPLE lle Und so mancher Anwender
1 Port qut fast alle Mar-DOS  Atari 800,- mag erkannt haben, inwie-
(Eproms) :I'alrn:mn weit sein System kompati-
ATARI 800 XL . bel mit anderen ist. Aber
unsere Serie ist hier noch
1 Port gering MZ 700 Sharp 900,- nicht zu Ende. Beginnend
(Expanision) Monitor d ich f} A
mit dem ndchsten Heft wer-
Sharp MZ 700 den wir iiber jeden Com-
1 Port sehr gut mit ¥C-20 CBM-Basic V2 Commodore 800, puter einen seperaten Be-
%“::;'31 bedingt reich schreiben, in dem
CBM 64 (Expansion) nqch einmal ganz k!qr auf
1 Port gering mit Tandy Dragon Dragon 100, d{e Vor-gmne Nacﬁtezle ajer
(Eproms) Color einzelnen Maschinen hin-
Computer, gewiesen wird. Am Ende
Dragon 32 Dragon 64 der Serie haben Sie dann
gering mit Oric Oric Oric 700, einen kompletten Com-
Aor puterkatalog, durch den
ORIC 1 Ihnen jederzeit wissens-
1 Port gut bedingt mit  Pet Commodore  1500,- werte Daten zur Verfiigung
(Expansion) allen grofen stehen.
CBM 3000 CBM Dem Profiprogrammierer
1 Port ut TRS 801, 1l TRS-DOS Tandy, Radio 1200, L el A
g g i andy, Raske 2 Programme aufandere Sy-
Expansi
TRS 80 IlI R o steme zu adaptieren und
VIDEO GENIE der Unerfahrene kann den
siehe sehr gut bedingt CBM Basic V2 Commodore 300, Katalog als Einkaufshilfe
CBM 64 CBM 64 bei Systemwechsel benut-
VC-20 zen und sich das Gerdt her-
aussuchen, was am ehe-
EE:::nsInnl a hﬁd;:?emm e snlu"unil:lg;hml Ry sten seinen Anforderungen
i-80 entspricht.
ZX-81 Wir fiihren den Katalog in
1 Port sehr gut 2X-81, 24-80  Sinclair Sinclair 500,- der gleichen Reihenfolge
(Expansion) Deutschiand wie unsere Tabelle und be-
ZX Spectrum gir_men ndchsten Monat
::PM ) gering Texas ml:l:l' :;hlum mit dem BIT-90.
prom uktion
T-99/4A -~
1 Port gering VZ 2000, Video Sanyo 500, * * * * * * *
(Expansion) Laser 310 Technologle
LASER 210
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Der aktuelle Testbericht
Langenscheidt ”’Elektronischer Vokabeltrainer Latein’’

Niitzliches Arbeitsmittel oder blo8 Spielzeug?

"Tote Sprachen nennt Ihr die
Sprachen des Flaccus und
Pindar? Und von beiden nur
kommt, was in der unsrigen
lebt!”. Dieses Urteil des
Dichterfiirsten Goethe iiber
die lateinische und griechische
Sprache mag zwar von vielen
Zeitgenossen nur zogernd un-
terschrieben werden, fest steht
jedoch, daB zumindest die
Sprache des Flaccus, das
Latein, eine rechte Renais-
sance erlebt. Und so verwun-
dert es heute auch niemanden,
was noch Ende der Siebziger
Jahre als blanker Wahnsinn
aufgefalBt worden wiire, daB
nimlich der renommierte und
traditionsreiche Fremdspra-
chen-Verlag  Langenscheidt
gleich nach Englisch und
Franzosisch  auch  einen
"Electronischen Vokabeltrai-
ner” fiir das Lateinische auf
den Markt geworfen hat. Ihr
HOMECOMPUTER hat
sich sogleich ein solches Ex-
emplar besorgt und fir all
diejenigen getestet, die sich
sowohl fiir alte Sprachen als
auch fiir Computer interes-
sieren.

Langenscheidt zeichnet
zwar fiir den Wortschatz so-
wie die Idee der Prisentation
verantwortlich, die Hard-
ware jedoch wird von Sharp
verfligbar gemacht, wodurch
auch vonseiten der techni-
schen Konzeption ein hohes
MaB an  Zuverlissigkeit
sicher gestellt sein sollte.
Der Vokabeltrainer kommt
in der Gestalt eines norma-
len LCD-Taschenrechners
im passenden Etui zum Be-
nutzer, was ihm die Hand-
lichkeit eines Taschen-
Waorterbuches verleiht.
Unterhalb der achtstelligen
Fliissigkristall-Anzeige be-
findet sich ein Schiebe-
schalter. der als Power-
Switch fungiert und gleich-
zeitig zur Anwahl einer der
drei moglichen Betriebs-
modi dient: 1. Rechnen in

den vier Grundrech-
nungsarten mit saldieren-
dem Vollspeicher und Pro-
zentautomatik. 2. Worter-
buch Lateinisch-Deutsch
und 3. Worterbuch Deutsch-
Lateinisch.

Darunter findet sich die nor-
male Rechner-Tastatur mit
einigen zusitzlichen Druck-
tasten zur Steuerung des
“"Worterbuches™.

Einfache Bedienung
Zugegeben. ganz so simpel
wie die Benutzung cines
herkdmmlichen Worter-
buches ist die Handhabung
des "Vokabeltrainers Alpha
8" nicht. Dennoch ist die Be-
dienung unkompliziert und
auch von Leuten zu mei-
stern. die den Umgang mit
Computern nicht gewohnt
sind.

Sie withlen zunachst die Wor-
terliste aus (Latein-Deutsch
oder Deutsch-Latein). was.
wie bereits erwihnt. durch

Betdatigen des  Betriebs-
schalters geschieht.

Ist das geschehen. driicken
Sie Taste ABC1. womit sich
der Anfangsbuchstabe des
gesuchten Wortes bestimmen
laBt. Sobald auf der Anzeige
die gewiinschte Initiale er-
scheint. driicken Sie ABC2
und wihlen damit den 2.
Buchstaben.

Nun koénnen Sie durch Betiti-
gen einer speziellen "Such-
Taste™ die Liste derjenigen
Worter durchforsten. die mit
den beiden gewihlten Buch-
staben beginnen. Ist das be-
treffende  Wort  gefunden.
driickt man "Ubersetzen” und
erhilt eins. zwei mogliche Ent-
sprechungen (bei Verben eben-

falls die Angabe der betref-
fenden Konjugation).

Wer dariiber hinaus ein ge-
zieltes Training betreiben
mochte. der kann iber
"Uben” einen Zufallszahlen-
generator aktivieren. derihm
querfeldein Worter prisen-
tiert. die entweder geraten
oder gleich Gbersetzt werden
konnen. Gerade diese Funk-
tion ist ein Gewinn gegeniiber
dem Worterbuch konventio-
neller Form. das in der Regel
nur stures Lernen von Wor-
tern mit einem bestimmten
Buchstaben, d.h. auch in
alphabetischer Reihenfolge
erméglichte.

Der Test
Ein gutes Worterbuch er-
weist seinen Wert bekannt-
lich erst in echten Zweifels-
fallen: Und so wollte auch
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ich mich nicht blol mit

Caesars tiber Gebiihr strapa-

ziertem Bellum Gallicum zu-

frieden geben. Vielmehr ser-
vierte ich meinem kleinen

Aplha-8 drei verschiedene

Texte. die bekannt. aber

keine Ohrwiirmer des La-

tein-Unterrichtes sind:

1) die Geschichte von Latona
und den lykischen Bauern.
die von der Gottin zur
Strafe fiir Boshaftigkeit in
Frosche verwandelt wer-
denund “selbstunter Was-
ser fortfahren. die Gottin
zu schmihen™ (wer kennt
nicht das bekannte "quam-
vis sintsub aqua. sub aqua
maledicere  temptant’).
Passage: Ovid. Meta-
morphosen. VI. 313-381

2)einen  Abschnitt  aus
Ciceros "Orator”. in dem

der grofite romische Jurist
und  Rhetoriker  iiber
methodisches  Vorgehen
innerhalb einer Erdrte-
rung spricht.  Passage:
Orator. 33, 116-118

3) einen nichtklassischen
Text. nimlich einige Sitze
aus dem berithmtesten
Werk Bonaventuras. in de-
nen ereine Beweisfithrung
secundum rationem fiir
das Sein als solches bietet.
Passage: Itin. ment. ad
Deum. 5.3.308

Dabei ergab sich die folgen-
dende Statistik. Von den mir
nicht bekannten. somit also
gesuchten Wortern. fand ich
in meinem "Alpha-8" fiir die
drei genannten Texte:

Text Prozentsatz
Nr. -gefunden-
1 67%
2 71%
3 69%

Beieinem gespeicherten Wort-
schatz von nur 4000 "Da-
tensitzen” ergibtdies. wieich
meine. ein recht ordentliches
Ergebnis und eine gute qua-
litative Wortauswahl. Wenn
man dariiber hinaus beriick-
sichtigt. daB sich viel zusitz-
lich erschlieBen laBt. wenn
Schliisselbegriffe  bekannt
sind. erreicht man eine be-
achtliche Transparenz vor-
gelegter Texte. In dieser Hin-
sicht ist das Geridt sehr
empfehlenswert.

Ergonomie
Ergonomie ist zum Schlag-
wort geworden und um-
schreibt all das. was Arbeits-
mittel benutzergerecht macht.
Somit fillt nicht nur eine
menschenfreundliche Form-
gestaltung. sondern auch der
jeweilige Komfort in der An-
wendung darunter. Was das
betrifft, so hitte man meines
Erachtens den T“Alpha-8~
noch besser konzipieren
kénnen.

Zuniichst leuchtet mir das
Hochformat nichtein. da der
“"Vokabeltrainer”™ ja vorran-
gig Texte anzeigen soll. die
aufderachtstelligen Anzeige
nur sehr selten Platz finden.
Querformat a la Pocket-
Computer hitte hier die
Chance eroffnet. eine gro-
Bere Anzeige (16-20 Stellen)
und damit mehr Komfort
zu bieten.

Dieser Mangel macht sich vor
allem deshalb negativ be-
merkbar, weil unser elektro-
nisches  Worterbuch  ein
marktiibliches Scrolling ver-
missen liBt: PaBt ein Wort
nicht auf's Display. wird auf
Knopfdruck die Anzeige ge-
l6scht und der jeweilige Rest
(selbst wenn es nurein einzi-
ger Buchstabe ist) angezeigt.
Das irritiert den Benutzer
natiirlich und diirfte an-
gesichts eines respektablen
Preises von knapp 160 Mark
nicht sein. zumal Hardware-
Lieferant Sharp in puncto
Taschencomputern  reiche
Erfahrung besitzt.

Fazit:
Siehtman jedoch von diesem
Manko. also einer EinbuBle
in Sachen Komfort ab, bietet
der "Alpha-8" eine gute Lei-
stung als Waorterbuch und
dazu den pidagogischen Ne-
beneffekt. iiber eine Aktivie-
rung des Spieltriebes (ein Ta-
schenrechner ist interessanter
als ein Taschenbuch) mehr
Anreiz zum Vokabelpauken
zu bieten.
Man wiirde sich aber einen
etwas giinstigeren Endver-
braucher-Preis  wiinschen:
Rund vier Pfennig pro Wort
ist halt ein biichen viel.

(sk)
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Das Medium ”’Buch”’

Zu einer
krampfhaft iiber neue Medien
sinniert wird, sollte man ei-
nem uralten Datentrager
wie dem Papier keine glin-
zende Zukunft mehr pro-
gnostizieren. Und so mag
mancher schon fiir die niich-
sten Jahre den GroBen
Brockhaus auf Diskette oder
Karl Mays Winnetou auf Ma-
gnetband sehen. Wenn die-
ser Prophet aber Anfang
Oktober in der Nihe des
Frankfurter Messegeldndes
herumspaziert sein sollte,
so mag er reichlich irritiert
worden sein.

80 HomecompuTeR

Zeit, n der

Was man da wie eine wild ge-
wordene Herde von Groo-
pies auf die einzelnen Hallen
zustiirmen sah, waren al-
lesamt Menschen, die nicht
etwa durch eine Com-
putershow oder einen Infor-
matiker-KongreB,  sondern
durch Gedrucktes an den
Main gelockt worden waren.
Wie paBt dies in unsere Tage,
in denen so wenig gelesen
wird, in denen man soviel
von Sprachlosigkeit stam-
melt?

Nun, eines steht sicher fest:
nicht jeder. der sich durch
das Menschengewiihl kimpf-
te, kann als Lese-Freak be-
zeichnet werden. Bei vielen.
wenn nicht den meisten. war
durchaus Image-Pflege im
Spiel. SchlieBlich ist Ver-
stand eines der wenigen
Dinge im Leben, von denen
ein jeder genug zu haben
glaubt - und das Buch steht
immer noch als Emblem
Nummer Eins fiir geistige In-
teressen. Was lige also naher
als sich auf der groBten
Biicherschau der Welt zu zei-
gen und den vielen Zeitge-
nossen gegeniiber das per-
sonlich Niveau zu doku-
mentieren?!

hat noch lange nicht abgewirtschafte

Hauptattraktion:
Friedenspreis

Seit 1951 wird in Frank-
furt am Main, genauer
gesagtin der Paulskirche. der
Friedenspreis des Deutschen
Buchhandels verliehen. Die-
ser jahrliche Héhepunkt
buchhindlerischen Wirkens
ist zugleich das herausra-
gende Ereignis der Buch-
messe Uberhaupt. die in
diesem Jahr nicht nur die jn-
gendliche Frische des alten
Buches unterstreichen. son-
dernim sogenannten "Orwe!l-
Jahr™ 1984 auch dic Sorgen
vieler Birger um Sicherung
ihrer individuellen Freihei-
ten symbolisieren sollte.
Der mit 25.000 Mark dotierte
Preis ging diesmal an den
Mexikaner Octavio Paz, der
schonim Nachnamen (paz=
Friede) das Leitmotiv seines
Wirkens zum  Ausdruck
bringt.
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Octavio Paz:

poetische und politische Moral
sind untrennbar

"Der Staat ist”, so schrieb
Paz einmal, “die groBe Rea-
litat des 20. Jahrhunderts.
Sein Schatten bedeckt den
ganzen Planeten”.

Dabei mufBl allerdings be-
dacht werden. daB der Autor
aus einem mehr als sonnen-
verwohnten Land kommt,
Schatten fiir seine Lands-
leute somit durchaus er-
holsam wund labend sein
kann. Was aberin jedem Fall
zum Ausdruck kommt, ist
dies: "die Frage nach dem
Wesen des Staates (als) die
Hauptfrage unserer Zeit".
Recht einpriagsam hat Bun-
desprasident Richard von
Weizsiacker den Sinn um-
schrieben, ausgerechnet ei-
nen Literaten aus Latein-
amerika mit dem Friedens-
preis auszuzeichnen. "Mit
unseren Kenntnissen von
Lateinamerika”, so begann
erseine Ansprache anldBlich
der Preisverleihung. "zédhlen
wir zu den Unterent-
wickelten dieser Erde, sehr
zu unserem Nachteil. Wir
Europier denken an dortige
soziale Ungerechtigkeit und
Armut. an fehlende Freihei-
ten und Menschenrechte.
Wir sehen ein Feld der Kon-
frontation von GroBméch-
ten.”

Der Borsenverein des Deut-
sch: n Buchhandels setze mit
dem Friedenspreis fiir Okta-
vio Paz an der entscheiden-
den Stelle zur Korrektur an:
bei der Kultur. "Paz bringt
uns”, so der Bundesprisi-
dent. "Lateinamerika mit sei-
nen eigenen Worten ganz
nahe: Imagination, Sensibi-
litat, Liebenswiirdigkeit.
Sinnlichkeit, Melancholie,
eine gewisse Religiositiat und
eine gewisser Stoizismus ge-
geniiberdem Leben und dem
Tod. ein tiefes Gefiihl fiir das
Jenseitige und ein nicht we-
niger ausgepragter Sinn fir
das Hier und Jetzt... Latein-
amerika ist eine Kultur.”

Biicher fiir Freaks:

Es ist klar, daB auf einer
Messe des Buches der Com-
puter keine Triumphe feiern
kannund soll; jeder Anbieter

nutzt zwar offen und bewuDBt
bzw. versteckt und beildufig
die Moglichkeiten der elek-
tronischen Datenverar-
beitung, dominieren soll je-
doch das gedruckte Wort.
Das soll aber nun beileibe
nicht bedeuten, daB fiir
Computer-Fans in Frankfurt
nichts zu holen gewesen
wire - ganz und gar nicht!
Der beste Rechner ist schlieB-
lich nur so gut wie das Feed-
back, das sein Besitzer
vonseiten  Software-Anbie-
tern und Fachautoren erhilt.
und weil dies so ist, kann
man mit computer-orientier-
ter Literatur durchaus etwas
verdienen, wie die zahlrei-
chen einschldgigen Ver-
lagsunternechmen  genauso
unter Beweis stellen wie die
Tausendsassas der Branche,
die neben anderem auch
noch ein Stick vom Com-
puterkuchen haben wollen.
Und so ist es nur folgerichtig,
wenn Thre HOMECOM-
PUTER-Abordnung in
Frankfurt zielstrebig die
Halle 3 angesteuert hat, um
sich nach Lesenswertem fiir
den wissensdurstigen Com-
putrix umzuschauen.

Langenscheidt (iibrigens
nicht bei den ausgesproche-
nen Software- und Informa-
tik-Verlagen, sondern in
Halle 5 zu finden gewesen)
stellte seine private "Textver-
arbeitung fiir alle”, HOME-
WORD, vor. HOMEWORD,
das von Langenscheidt in
den USA beschafft wurde
und vom Software-Anbieter
Sierra stammt, wird in den
Vereinigten Staaten als Best-
seller und den Text-Syste-
men gefeiert. Es ist fiir den
Commodore 64 geschrieben
worden und heimst vor allem
hohes Lob fiir seine un-
geheure Benutzerfreundlich-
keit ein. "HOMEWORD is
easier to use than « game”
schreibt Amerikas renom-
miertes Magazin “Creative
Computing” iiber HOME-
WORD, das zum Beispiel
konsequent  Piktogramme
(Bildsymbole) einsetzt und so
den Laien wie den Routinier
durch Menii und Pro-
grammteile fithrt (siehe auch
Abb. 1)

Vieweg aus Wiesbaden pra-
sentierte eine Reihe neuer
Titel aus seiner Sparte "Info-
ware”, die sich sowohl an
Einsteiger als auch Fort-
geschrittene wendet. So ver-
mittelt Wayne Creakmores
Buch “"Mikrowissen griff-
bereit” einen leicht verstind-
lichen Uberblick iiber das
Medium Computer. Reich-
lich bebildert. ist das Buch ge-
eignete Lektiire fiir jeden. der
sich ebenso schnell wie
griindlich tiber den Bereich
des Themas "Funktions-
weise und Einsatz von Rech-
nern” informieren will.
Harald Schumnys “Mikro-
computer-Jahrbuch ~ 1985”
stellt die inzwischen sechste
Ausgabe eines Standard-
werkes zur Computerge-
schichte dar. Die Angabe in-
teressanter Anwendungen.
die Vorstellung technologi-
scher Besonderheiten, sowie
die Behandlung diverser
Software-Themen macht
den Band zu einem wertvol-
len Nachschlagewerk fiir je-
den Computer-User.

Der Idea-Verlag aus Puch-
heim bei Miinchen bietet
ebenfalls einiges an niitz-
licher Literaturinsbesondere
fiir EDV-Einsteiger. Mir fiel
zum Beispiel der Band
"Spal mit Basic” von Krizan
und Kaufmann auf, den ich
bislang noch nicht kannte,
der jedoch schon in sechster
Auflage verfiigbar ist und ein
heiterer Kurs fiir das Erler-
nen der Programmier-
sprache Basic - von der Pike
auf - ist.

Neu bei SYBEX aus Diissel-
dorf ist die Reihe von Kom-
plettkursen, bestehend aus
Buch und Software. Sie
nennt sich "Mister Mikro”
und bietet kompetente Ein-
fithrungen in Basic-Versio-
nen und Assembler von
CBM-64, VC-20, APPLE II/
IIe und ZX-Spectrum.

Das jeweilige Buch enthalt
eine leicht verstindliche,
dennoch aber zuverlidssige
Einfithrung in die Assem-
bler-Programmierung. Fir
den verwandten Prozessor
werden alle Instruktionen
gut und ausfithrlich beschrie-
rieben, so dall viele Schwie-
rigkeiten, die oft von An-
fang an weiteren Einstieg in
die Maschinensprache ver-
leiden, ausgerdumt werden
koénnen.

Der Teubner-Verlag in Stutt-
gart ist seit einer Reihe von
Jahrzehnten fiir fundierte
Fachreihen aus den Be-
reichen Mathematik. Infor-
matik/EDV, Physik, Mecha-
nik, Biologie, kurz den
wichtigsten naturwissen-
schaftlichen Disziplinen be-
kannt. Hier interessierte
mich besonders das Buch
von Lorbeer und Werner
"Wie funktionieren Ro-
boter”. Nicht nur aus arbeits-
marktpolitischer Sicht, son-
dern auchin Hinblick aufdie
Belange des Heimcomputer-
Besitzers, der seinen Rech-
ner zum Regeln und Steuern
einsetzen will, sind Roboter
auBercrdentlich faszi-
nierend. Der Band beschreibt-
reibt Grundprinzipien der
Robotersteuerung,  Steuer-
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mechanismen, Ansteue-
rungsparameter und Kom-
mandosprachen sowie eini-
ges mehr. Derzeit wird die
Auslieferung des Titels vor-
bereitet: sobald er verfiigbar
ist, werden wir ihn innerhalb
einer Rezension vorstellen.
Rowohlt aus Hamburg, be-
kannt fiir die preiswerten
Bildmonographien, haben in
ihrer neuen "Computer™Reihe
zwei sehr interessante Titel an-
gekiindigt: Peter Mc Wil-
liams, Computern in Frage
und Antwort (eine un-
terhaltsame Erginzung zu
den rororo-Binden "Persdn-
liche Computer fiir Einstei-
ger” und "Textverarbeitung
fiir Einsteiger”) sowie ein
Buch von Matthias Horx
"Chip-Generation™: Der
Autor sah sich im Dschungel
der Bits um und plaudert aus
der Szene.

Der Hueber-Verlag aus Is-
maning bei Miinchen hat
aus dem Verlagsprogramm
von Markt & Technik nicht
nur diverses iibernommen,
sondern auch eigene Editio-
ne.: auf die Beine gestellt, die
er in einem schmalen aber
inhaltsschweren  Software-
Katalog prasentierte.
Biicher wie “Das ZX-81
ROM" oder "Das Spectrum-
ROM” haben wir bereits
auBerhalb dieses Berichtes
rezensiert. Hier sei deshalb
vorran, 'g die brandneue
Serie "6i) Programme fiir Ih-
ren..” erwihnt, die bislang
fiir den Dragon 32, den VC-
20. den C-64, den BBC-B, die
ATARIs. den ZX-Spectrum
sowie den ORIC-1 verfiigbar
ist und - speziell fiir jeden
Rechner - Programme von
hoher Raffinesse und ausge-
feiltem Niveau bereit stellt.
FALKEN-Biicher kennen
Sie bestimmt: fiir nahezu je-
des Hobby. jeden Zweck des
Alltages, ist ein Falkenbuch
relativ preiswert auf dem
Markt, das mit vielen Illu-
strationen und eingidngigem
Text Einsteiger-Informatio-
nen bietet. Kein Wunder
also, daB der Falken-Verlag
auch fiir die Rechner-
Anwendung einiges auf La-
ger hat: Computer-Grundwis-
sen. Basic-Einfithrungen
und auch ein Titel zum

Thema “Lernen mit dem
Computer” sind durchaus zu
empfehlen.

Der "Schulbuchverlag™ Klett
aus Stuttgart hat ein Pro-
gramm an  Computer-
biichern ausgetiiftelt, das so-
wohl die Belange des Anfin-
gerswie des versierten Freaks
beriicksichtigt.  Besonders
gefiel mir hier, daB fiir den
nicht mehr vertriebenen.
dennoch allenthalben in den
Wohnstuben zu findenen
Texas TI-99/4A ein schénes
Buch erschienen ist, der erste
Teil des TI-99/4A-Kochbu-
ches (soeben wird die Auslie-
ferung auch des zweiten Tei-
les vorbereitet). Wichtig ist
diese Erscheinung vor allem
fiir diejenigen. die um die
Jahreswende 83/84 zu einem
der letzten TI's gekommen
sind und nun wie das Kind
beim Dreck sitzen, weil sie
nicht wissen, was sie alles aus
ihrem Rechner herausholen
kénnen.

Auch andere groBle Verlage
wie Birkhiuser (Basel), Han-
ser (Miinchen), Heyne (Miin-
chen). Schiningh und viele
mehr boten diverses an Neu-
heiten so daB3 wir keine Sor-
gen haben miissen fiirunsere
Biicherkisten. in den nich-
sten Monaten unversorgt zu
sein.

Bleibt nun noch zu erwih-
nen. daB sich auch die VIFI
International auf der Buch-
messe traf.

VIFIINTERNATIONAL. ein
Verbund internationaler
GroBverlage der westlichen
Welt und Japans, blickt jetzt
auf ein einjihriges Bestehen

zuriick. Die Gruppe besteht
weltweit aus 10 Mitgliedern.,
die Computer Software in
iber 20 Lindern unter dem
Markenzeichen "VIFI" ver-
treiben. Ziel des Zusam-
menschlusses ist der Aus-
tausch von Technologie-
know-how und Markterfah-
rung. dic Bekdmpfung der
Software-Piraterie und die
Lizenzvergabe von Software-
Programmen untereinander.
Alle Mitglieder wollen be-
sonders die Forderungen
nach intelligenter und qua-
litatsveller Software erfiillen.
wozu sie sich aufgrund ihrer
ver'egerischen Arbeit beson-
ders befihigt sehen.

Weltw cit umfaBt der Katalog
der  Software-Programme
mittlerweile 500 Titel fiir
mehr als 10 verschiedene
Computer-Systeme.

Alle Marktsegmente, wie
Spiele, Lernprogramme, Wis-
sensvermittlung und Ge-
schiftsprogramme sind hier-
bei vertreten.

Jeder zum VIFI-Verbund ge-
hérende Verlag verfolgt, ent-
sprechend seiner Position im
jeweiligen Land und seiner
iibrigen Verlagsaktivititen.
seine eigene Software-Strate-
gie. So hat sich beispiels-
weise der Otto Maier Verlag
Ravensburg zunichst mit
der Herausgabe von Com-
puter Software-Programmen
fiir Kinder zwischen 5 und 12
Jahren zum Spielen am Ho-
mecomputer befaBt. Die Ver-
lagsgruppe Langenscheidt
Miinchen nutzt ihr Fremd-
sprachen-know-how und die
Schulbucherfahrung fiir die
Herausgabe von Computer-

Programmen wie Vokabel-
Lernspiele, sowie fiir Textver-
arbeitung. Die Liste der
heute zum VIFI-Verbund ge-
hérenden Verlage ist statt-
lich:

Bundesrepublik, Osterreich,
Schweiz:

Ravensburger,
Langenscheidt

Frankreich, Belgien:

Nathan,

Larousse,

VIFI INTERNATIONAL
(als Zentrale der VIFI-
Gruppe)
GroBbritanien,
Arabische Emirate:
Longman
Niederlande:
Malmberg/VNU
Dinemark, Norwegen:
Munksgaard

USA:

Scholastic

Kanada (franz.):
Sodiges

Japan:

Dempa

Italien:

Mondadori
Spanien:

Anaya

Australien,

Buchverlage wollen ein
starkes Wort bei den Entwick-
lungen von Software mit-
sprechen. Fiir Michel Motro.
den  Geschiftsfithrer von
VIFI INTERNATIONAL.
sind es gerade die Verlage.
die die besten Voraussetzun-
gen fiir erfolgreiches Produ-
zieren von Software haben.
wenn sie ihre bisherige Er-
fahrung im Marketing und
ihre eingespielten Vertriebs-
wege nutzen. um in einem
stark wechselnden Markt be-
teiligt zu sein.
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Ex- . Robert Banner
éua wie der Dr. Jeckyll
L mzeitalters: seit er an-
Bllch eines Experimentes
radioaktiv verseucht wurde,
verflgt er tiber ein schreck-
liches zweites Ich. So, wie Dr.
Jeckyll sich in Mr. Hyde zu
verwandeln pflegt, wird Ro-
bert Bruce Banner zum Hulk

Tins & Tricks

In unserer Werkstatt gibt's
diesmal in der Sparte Tips &
Tricks u.a. einen "Errorline-
Lister”. Wer sein Schuleng-
lisch hervorkramt, weifl wohl
schon, um was es sich dabei
handelt. Wir prasentieren eine
wirkliche Routine, die bei Auf-
tauchen eines Fehlers den
Bildschirm ldscht und eine
Fehlermeldung ausspuckt.

Seite 10.
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| Nein, die ulkigen Gestalten die Sie auf dem obigen Bild sehen
~ | gehdren nicht zur Redaktion des Roeske-Verlages, sondern sind
ein Produkt des neuen Extended Graphik-Systems von Interface
Age und treten normalerweise in der Sesamstrafe auf.

"Compute mit” auf Seite 4 vor. Lesen Sie mehr hierzu auf Seite 54.




ANZEIGE

VIDEO VIS

gibt es im gut gefiihrten

Zeitschriftenhandel, beim Bahn-

hofsbuchhandel, im gut sortierten Video-

handel und als Clubzeitschrift in der aktuellen

Videothek, Auch bereits erschienene Ausgaben mit inter-

essanten Redaktionsthemen sind noch beim Verlag gegen eine

erméBigte Gebiihr erhéltlich. Verlag Erwin Jungfer GmbH & Co. KG,

3420 Herzberg am Harz, Postfach 1209.

VIDEO VIS, die Zeitschrift mit den fiinf Redaktionsteilen: « dem groBen Vilmteil » der

TeleVision, dem Heft im Heft » dem interessanten Video-Anwenderteil » Testberichten und
Ratschlégen « dem playtronic-Sonderteil iiber Homecomputer und Videospiele.

man ins neve Hobty?”

"Ubers0 neue Yilme:- o

bl

!“ w-\




