el APP).*

COMPUTER

B \WeR0 Comniodoro 6t

Lohnt sich teueres Zubeltar:

Joystick-
Vergleichstest

Welcher ist der Beste?

Neue Welle aus Japan:

: -stehen fest
Llstmg des Monats:
Apfel-Kobold

Machen Sie mit: Auch Ihr
Programm kann 2000 Mark
weg..sein

Jede Menge Listings mit
Pro rammbeschreﬂﬂmg 2es

9 Zeilen mehr fiir VC20 "3
Bildschirmfenster-Routine”
Blackjagk wie im Spielcasino
und noch viel mehr Progsramme
sowie Softwaretests, Tips une
Tricks fiir T199/4A, Atari, ZX 81,
Dragon, PCI500, Spectrum,
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" ALLE WEGE FUHRE

ZU

\.-der sicherste Weg, einen SIN-
CLAIR ZX81 odenrSINCLAIR ZX SPEC-
TRUM zu kaufen und dann auch
wirkiich zu genieBen Ist der Weg
zum Sinclair-Fachhidndler, von de-
nen es,(iber 300 In der Bundes-
republik.gibt. Nur da bekommen

' Sie SINCLAIR mit allemy; fachkundi:

“ge Beratung, Zubehdr, Software)
und die Original-Garantie. Nur\
belm SINCLAIR Fachhandler sind

Sle gut aufgehqben - garantiert!

sinclair ZX Spectrum - der Heim-
computer, der das Wunderbare
leistet: eln Kleinrechner, der es
auf selne Welse mit. einem rich-
tigen GroBrechner aufnehmen
kann.Mathematische Funktionen
und Operationen wie bei groBen
Profi-Gerdten. 8-beliebig einsetz-
bare Farben fUr Vorder- und Hin-
tergrund. BEEP-Kommandos Uber

‘Wa Sle Inren Orlginal-sinelale
- bekommen, sagt lhnen
unser Handlernachwels,
Schrelben 5le uns,
SinclalrGeneralvertrecung
Deucschland, Postfach 6352
B2 Ottobrund,

drei Oktaven. Bedienungsfreund- 'J

liche Tastatur mit 40 Tipptasten. |
Hochaufitsende Grafik durch 256 |
Punkte waagrecht und 192 senk-|
recht und beliebiger Mischun
von Grafik und Schrift. LOAD
SAVE In Hochgeschwindigkel
Programmierbarin BASICund M
schinensprache (Z80A). Véllig nel
gestaltetes Kassetten-Interface.

\ Sie erhalten auch nur bel unseren
\autorisierten Fachhdndlern die 2

unentbehrlichen deutschen Ori-
ginal-Handbiicher zu jedem Ge-
rat. Und Sle erhaiten nicht pur
elnen Computer mit Zukunft, son-
dern auch ‘eine Anlage mit fast
unbegrenzten Ausbaumdglich-
keiten. Der ZX SPECTRUM Ist ein
Gerdt, das seinem Namen [Ehre
macht: das Spektrum von Spec-
trum reicht unendlich weit!

SINCLAIR — 4BER...

SINCLAIR ZX 81 - einer dererfolg-

reichsten Personal-Computer der
Welt, jetzt fUr einen Brughteil der
summe zu haben, die Yergleich-
bare Computer-kostey-Die-Mas-
senverbreitung dieses weltweit
beliebten Gerates (bisher Uber
Million Kdufer) macht einen sen-
sationellen Prels maglich, Inklysi-
ve ein 212-seitiges

Netzteil und alle’Anschiils

bei wird am Gergt selbst an‘hichts
gespart: Assembler (iberdie USR-
Taste. Eingebauter Syn ax-Check/
mit/Cursor. Kgyboard filt 40 Tipp-
tasten, fﬂ{.fraﬁk* Symbole und
Zelchen. Wie den /SINCLAIR® 2X
SPECTRUM/ gibt es/den ZXg1 mit
der Original-sinclair-Garantie nur -
von uns: Und direkt bei’unseren

‘autorisierten Fachhéndlern. -

Eiﬁ:__“_"lah— : '
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der Portable Computer des Jahres 1983*

Kaypro bietet Computer-Power
pur. Im robusten Alu-Koffer:
alles, was Sie zum aktiven
Computern brauchen. Sinn-
volle, zigtausendfach bewahr-
te Technologie. Dazu ein inte-
griertes Software-Paket, das
sich sehen lassen kann — und,
mit dem Sie sofort arbeiten
kénnen!

Und dann der Preis: So trag-
bar wie die ganze Maschine.
Fragen Sie den Handler in
Ihrer Ndhe. Oder schreiben
Sie uns.

"ausqawintt von lihrenden
amerikanischen und suropaischen Journalisien
im Auftrog des CHIF-Magazins

Daten zur Technik:

CPU Z-80, 2.5 MHZz. 64 kB RAM, CP/M 2.2
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiart)
flr Kaypro I, 2 % 394 kB fir Kaypro 4 und
10 MegaBytes fiir den Kaypro 10! Ein
Monster-Monitor (grin) mit fast 25cm.
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zeilan. Profi-
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tastan-
block, frel programmierbare Tasten,
Centronics-und RS 232 C-Schnittstellen.
12...14 kg, je nach Modell; Breite 46,
Héhe 22 Tiefe 42 (cm).

Software inklusive:

WORDSTAR — dar Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE

WORD PLUS ein brandneues »Warter-
buch= {in Deutsch!), SUPERCALC — ein-
fach super fir Planung und Kalkulation.
M-BASIC zum Programmieren.

Und: d-BASE |l von Ashton-Tale, das
Programm um Daten zu verwalten. Ein
Knliler firjeden Computer-Besitzer. Das
ist die STAMDARD-Softwara beim
Kaypro |l Im Kaufpreis enthalten!

e

KAYPRC Europe

Biiro Deutschland

RoBmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main
Tel. 0611/ 13 44 123
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Aktuelles

Mitmachen
macht Spal3

Unzere Leser haben von
Anfang an begeistert mitge-
macht. Vieles davon konnte
sich — schon aus Termin-
grimden — nicht gleich in
der zweiten Ausgabe aus-
wirken, sondern zeigt sich
erst in diesem Heft — und
natiirlich in den [olgenden.
So finden Sie in dieser Aus-
gabe zum ersten Mal das
eListing des Monatss, das
seinen Autoren 2000 Mark
eingebracht hat; das Spiel
shipiel-Kobolds. Wenn Sie
glauben, selbst ein gleich
gutes oder besseres, inter-
essanteres oder niitzliche-
res Programm zu haben, so
schicken Sie es doch an die
Redaktion. Vielleicht gehi-
ren die nachsten zwei Tau-
sender schon [hnen. Einsen-
den kinnen Sie jade Art von
Programmen — neben un-
terhaltsamen auch Lempro-
gramme, Utilities oder An-
wendungssoftware. Das it-
machen lohnt sich ja auch
dann, wenn Ihr Beitrag nicht
zum Listing des Monats wer-
den sollte; Fiir andere Pro-
gramme, die wir verdffentli-
chen, gibt es bis zu 300
Mark Honorar. Einzelheiten
stehen aul Seite 63.

Zum zweiten Mal sehen
Zle diesmal, was andere Le-
ser von bestmmten Spielen
halten, Wenn Sie selbst dar-
an Interesse haben, einmal
neue Spiele — oder auch an-
dere Software — zu testen,
dann schreiben Sie uns bit-
te. Details finden Sie auf Sei-
e 123.

Auf den Mitmach-Karten
fand sich eine Fiille wvon
Wiinschen, was die einzel-
nen kinflig gern lesen wol-
len. Wir werden diese Infor-
mationen laufend auswer-
ten, damit Sie in Happy-
Computer méglichst  viel
von dem finden, was Sie be-
sonders  interessiert, Ich
mulf Sie allerdings um etwas
Geduld bitten: Da es eine
betridchtliche Zeit dauert,
bis eine Zeitschrilt gesetzt,
gedmckt und dorthin gelie-
fert ist, wo Sie Ihr Exemplar
kaufen, kénnen wir in der
Regel frilhestens im iiber-
nachsten Heft auf bestimmte
Zuschriften reagieren. Und
da bringen wir aus Platz-
griinden bestenfalls einen
Teil dessen unter, was auf
den ganzen Karlen ge-
wiinscht ist. Das gilt auch
fiirs Leserforum.

Auch das DBeantworten
der wvielen Anfragen und
Angebate nimmt Zeit in An-
spruch: Wir haben =chon
neue Mitarbeiter eingestellt,
damit es ab Januar schneller
geht, Eine weilere Beschleu-
nigung erwarten wir in eini-
gen Fallen vom Computer-
Einsatz, Seien Sie uns bitte
nicht bise, wenn es am An-
fang etwas langer dauert —
wir mochten die viele Post
aunch lieber schneller erledi-
gen. Und ein Programm zum
automatischen Beantworten
von Mitmach-Karten dirfte
leider noch einige Zeit auf
sich warten lassen....

Michae! Pauly, Chelredaktaur

g gl

Farbdrucker zu gewinnen:

Dmcken  Sie  Glilck-
wunschkarten? Der Emnsen-
deschluf filr unseren Wett-
bewerb «Wer druckt die
schanste  Glilckwunschlkar-
le?s, bei dem es als ersien
Preiz emen Mehrfarben-
drucker zu gewinnen gibt,
wird auf vielfEligen
Whunsch bis 10, Januar 1983
verlangert. Viele Leser hal-
ten namlich milgeteill, sie
wollten sich zwar gern betei-
ligen, kinnen aber den ur-
spriinglich fesigesetzten
Termin nicht  einhalten,
MNoch einmal kurz zur Erin-
nerung; Wir suchen die
zchinste Weihnachts- bezie-

hungsweise Meujahragliiclk-
wunschkarte, die mit Com-
puterhilie erstellt wurde.
Meben dem Hauptpreis,
einem: Y-Farbdmckear wvon
Seikosha, gibt es als weilere
Praige vier Kartons mit je-
weils 1000 Endlos-Karteikar-
ten, (Lochrand: Format DIN-
Af) sowie sine Reifie von
HC-Jahresabonnements  zu
gewinnen. Auker einem Mu-
sterausdruck  (hitle  nicht
knicken!) miissen Sie uns ei-
nen kurzen Brief mit [hrem
Abzender und der Angabe
schicken, welche Hardware
(Computer, Drucker, Plot-
ter) Sie verwendet haben.

Computer-Stunde ab 7,50 Mark

Fiir eine Gebiihr von 7,50
Mark pro Stunde kann man
bel der Bremer Firma HSC

* Siebert einen IBM-Personal
Compuler benutzen. Die
Moglichkeit, 1m Aussiel-
lungsraum der Firma einen
Compufer nicht nur auszi-
probieren, sondermn bei Be-
darf auch benuizen zu kin-

nen, erfreut sich bereits gro-
fier Beliebtheil, Bei [BM
selbst 1st's teurer: In den
sLiemstudioss in den 1BM-La-
den (bespielswelse in Diis-
seldorf, Miinchen, neuer-
dings aber auch im Kar-
stadi-Einrichtungshaus n
Dortmund) kostet die Com-
puter-Stunde 21 Mark.

Akustikkoppler fiir 348 Mark und
Micro-Color-Computer

Bei Tandy gibt es den ersten
billigen  Akustikkoppler (398
Mark) mit FTZ-Zulassung. Er
kann also, ohne daf Arger mit
der Post befiirchtet werden
muf, in Verbindung mit jedem
Telefonhirer benutzl werden.
Die Datentiberiragung  rickt
damit auch finanzizll in den Be-
reich der Privat-Anwendungen,

Newu gibt es bei Tandy jetzt au-
Berdem einen TRS-80 Micro-
Color-Computer Modell MC 10,
der 22 x 18 x § cm mift und 348
Mark kostet, Die 4 EByie RAM
der Grundversion kinnen
durch Aufsiecken eines 16-K-
Moduls auf insgesamt 20 KByte
RAM aufgeriisiet werden. Se-
rienmé&Rig sind serielle Schnitt-
stella filr Modems und Dracker
sowie eina Kassattenrecorder-
Schnittstelle  vorgesehen; ein
UHF-Modulator, der den An-
schlufd an Fernsehemplénger

Tandys neuer
348-Mark-Heim-
computer MC 10

erlaubt, izt eingebaut, Am Bild-
schirm lassen sich 16 Zeilen a
32 Zeichen und Grafiken (bis
acht Farben) darstellen. »Prak-
fisch alle Programme, die auf
einem TRS-H0-Color-Computer
laufen, kdénnen mit gerngen
Anderungen auf den Micro-Co-
lor-Compuler ilbernommen
werdens, teilte Tandy mit. Der
MC 10 sei aufwartskompatibel
zum Color Computer; spezielle
Programme fiir den MC 10 sei-
en in Kilrze verfiighar,

Zum Anschluf an den Color-
Computer und den Micro-Co-
lor-Computer' eignet sich der
Thermopapierdrucker TP 10
von Tandy (278 Marlk: Thermo-
papierrolle 4.75 Mark), Er kann
495 ASCI-Zeichen und 15 Block-
Grafikzeichen darstellen uncd
schaift bis zu 32 Zeichen pro
Zeile (30 Feichen pro Sekunde)
auf 10,5 cm Thermopapier,
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Die japanischen Super-
Heimcomputer

Leute, wer bis jetzt geglaubt hat, die besten Heimcomputer kamen
entweder aus Amerika oder GroRbritannien, wird im ndchsten Jahr
ganz gehdrig umdenken miissen. Warum? Weil sich »Happy-
Computer« vor kurzem in Japan umgesehen hat und auf der gro-
Ben Herbstmesse in Osaka Heimcomputer-Erlikénige entdeckt hat,
die die Welt bis dahin noch nicht gesehen hat. »MSX-Computer«
werden sie genannt, und wenn diese Dinger erst einmal bei uns
auftauchen, gibt es fiir den Computerfreak kein Halten mehr: Dann
wird er sich in diesem Schiaraffenfand an Programmiermaglichkei-
ten, Grafik, Sound verbeif3en.

Bevor es gleich in die Val-
len geht mit Daten, knallhar-
ten Informationen iiber
Hard- und Scfitware, zu-
nachst ein paar grundssateli-
che Bemerkungen dazu,
was denn nun hinter diesem
Begriff »MSX« eigentlich
steckt, der genauso eingan-
gig klingt, wie BMX bei den
heifen Gelandefahrradern.

Microsoft und ein gu-
tes Dutzend Com-
puterhersteller schia-
gen zu

sMSX« baedeutet nichts an-
deres als sMicrosoft Super
Extendeds, und die Einge-
weihten  blicken  sofort
durch, daf dahinter der
amerikanische Software-
Riese Microsoft stecken
mupR, der mit seinem Micro-
goft-Basic bereits die Well
erobert hat. Richtig — Mi-
crosoft hat wieder einmal 2u-
geschlagen und scheint auf
dem besten Weg zu sein,
das Programmiergeschift
vom kleinen Heimcomputer
bis zum ausgewachsenen
16-Bit-Profi-System  zu  be-
herrschen.

Die Japaner wollten einen
Standard, der es gestatten
sollte, die babylonische
Computer-Sprachenvielfalt
unter einen Hut zu bringen,
Microsoft loste das Problem:
Jetzt haben die Japaner ih-
ren Standard: MSX., Wer
aber die Mentalitdt der Ja-
paner kennt, weiB, daB sie
immer einen Joker im Armel
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Diese kisine japanische Dame am Sanyo-MSX-Computer
braucht kein Malbuch mehr: Der Bifdschirm ist lustiger

haben. Den zu erraten ist
auch gar nicht schwer. Mil
diesem Standard haben sie
einen Tirdfiner fiir japani-
sche Computer aul der gan-
zen Welt: Viele, viele Com-
puter sprechen die gleiche
Sprache, und die Software
lauft deshalb aul genaunso
vielen, wvielen Maschinen,
Bei MSX-Heimcompulern
gibt es also keine Anpas-
sungsprobleme, keine
Schwisrigkeiten, daB die
Software nicht 1duft und so
weiter. Der geniale Schach-
zug kinnte gelingen. Aber
welche Japaner stecken
denn nun dahinter?

Wer die Namen der MSX-
Firmen hért, wird sich zu-
nachst einmal wundern,
Donnerwetter, das sind
doch Firmen, die bisher bei

uns zum Teil gar nicht als
Computerfirmen  bekannt
sind! Das sind doch Firmen,
die bisher nur fiir heifen
Sound im Ohr und scharfe
Videobilder auf der Matt-
scheibe sorgten! Das sind
Namen wie Sony, JVC, Mat-
sushita (hierzulande besser
unter dem Markennamen
Matonal Panasonic oder
Technics bekannt), Toshiba,
Sanyo, Hitachi, der Fotorie-
se Canon, Mitsubishi, Pio-
neer, Motorrad- und Orgel-
spezialist Yamaha, NEC, Fu-
jitsu, General und Kyocera,
eine Schwesterfirma von
Cybernet, Zu diesem illu-
stren Kreis japanischer
Elektronik-High-Society
sttt auber Microsoft noch
die amertikanische Truppe
von Spectravideo (das sind

die mit dem roten Joystick
im Computer). Erst im Juni
dieses Jahres wurde der
Standard mit Handschlag
besiegelt, und unter diesem
Aspekt ist es schon fast
furchterregend, dalk wah-
rend der Japan Electronic
Show Mitte Oktober bereits
ell unktionsfihige Modelle
von MSX-Computern von
sieben Firmen vorgestellt
wurden, Hier die Details:
Fangen wir beim Walk-
man-Erfinder Sony an, der
damit schon einmal ein welt-
weites Fieber ausgeldst hat.
Vielleicht schaifen es auch
die MSX-Computer, die auf
den MNamen sHit Bite horen
und umgerechnet 540 Mark
kosten. Das erste Modell,
der sHome Intelligent Com-
puters, tragt die Bezeich-
nung HB 55 und hat ein
knallrotes Kostim. Wie alle
MSX-Computer — und das
ist Teil des Standards — hat
der HE 55 eine 32-KByte-Ka-
pazitit und von Haus aus 16
KByte RAM. Die minimale
Speicherkapazitat beim
Standard wurde iibrigens
auf 8 KByte RAM festgeledt,
Der Sony-Erstgeborene
bringt also immerhin schon
das Doppelte. Auferdem
kann mit sinem Expander
die Gesamtkapagzitdt auf 32
KEByte RAM ausgebaul wer-
den. Bei allen MSX-Compu-
tern — sowviel auch gleich
vorweg — ist das M3X-Basic
schon auf ROM eingebaul.
Fertige Programme, sofern
man nicht gleich an die Pro-
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grammiererai rangeht, wer-
den in den Programmschlitz
ocben auf der rechten Seite
eingeschoben. Schon jetzt
gibt ez neben siner Vielzahl
von Spislen, die vor allem
beziiglich Sound und Grahk
salbst Coleca-Spiele in den
Schatten stellen, so niitzliche
Dinge wie Kalkulation, Text-
verarbeiing und Dateiver-
waltung., Die Besonderheit
des Sony-Computers im
Vergleich zu den anderen
Briidern der MSX-Familie ist
die sBlank Cariridges Da-
hinter wverhirgt sich eine
sleeres Datenkartusche, die
aetwa 8 KByte Informationen
aufnehmen kann und ein-
fach in den Schiitz gesteckt
wird, der normalerweiss
Spiele oder andere Fertig-
programme aufnimmt. Eine
ogute Idee, denn zum Spei-
chern von Programmen, Da-
ten oder Texten braucht
man daher nicht unbedingt
den sonst dblichen Kasset-
tenrecorder oder Floppy-
Lauiwerke. Trotzdem: Scny
bietet einen passenden Re-
corder fiir etwa 150 Mark
gleich mit an: TCM 3000 D,
Gut gelst st bel allen MSX-
Modellen die Cursorsteue-
rurnigy: Ein Tastenfeld an der
rechien Seite sorgt fiir bBe-
guemes Zurechifinden auf
dem Monitor oder Fernseh-
schirm. Augenfillig ist der
passende Joystick, der nicht
nur fiir Rechts- und Links-
hénder konzipiert wurde,
sondern auch so ergono-
misch in der Hand lisgt wie
der Schalthebel sines Auto-
mobils mit Automatikgetrie-
be: Er erinnert auch an den
Gaskniippel fiir die Trigh-
werke im Pilotencockpit ei-
nes Jumbo-Jets,

Die gezeigte Fertigsoftwa-
rea — und Sony zeigte wirk-
lich mehr als seine Mitbe-
werber — beeindruckte vor
allem durch ihre ausgersifte
Menutechnik, die selbst von
den Eltern eines echten
Computerfreaks auf Anhieb
beherrscht werden kann.
Garantiert haben die Japa-
ner an so etwas gedacht,
denn auch dort ist es so0, dai
das Jungvolk den Alteren
vormacht, was ein Compu-
ter so alles kann. Jetzt inter-
essiert natiirlich, wann auch
Ebeluns dieser Leckerbissen
auftaucht. Happy-Computer
bohrte beim International
Product Manager nach und
— man hére und staune: Im

10 ssftiess,

Frithjahr 84 will man sich auf
den Wedg nach Deutschland
machen, Sogar eine Ver-
kauisorganisation entstehe
bereits in Koln,

Nebenbeil bemerkt: Noch
ein neues Modell, der SMC
T77 mit eingebautem 3,5-
Zoll-Floppylauiwerk ar-
blickte das Licht der Welt
und soll demnéchst auch
MSX-tauglich gemacht wer-
den. Aber das ist nun wirk-
lich Zukunfismusik,

Bei Toshiba heift der
MSX-Computer HX 10 D mit
dem Markennamen Fasopia
I, Warum er etwas teurar
als die Sony-Maschine ist,
leuchtet ein; Er kostet umge-
rechnet 650 Mark, hat aber
von Haus aus neben seinen
32 KByie ROM passable 64
KByte RAM und eine echie
Schreibmaschinentastatur.
Wer denkt da nicht an Cam-
modore 847 Jawohl, in diese
Richtung zielt das Ganze,
und wer sich iiberlegt, dai
die Preise noch »Lufte ha-
ben, kann =sich die kommen-
de Preisschlacht lebhaft

Farbanfrohe
MEX-Computar
wie fifar von
Toshiba treffon
dan Geschmack
der Jugand: Klar
dall auch Joy-
sticks zur Grund-
ausstatiung ge-
horen. Rechts
oben im Gerdt:
Die Programm-
kartusche

ausmalen, denn — wie ge-
sagt — die Software [2uft
nicht nur auf einem Modell.
Der Ordnung halber soll
aber erwahnt werden, daf
die skleines Toshiba-Version
HX-10 S nur 16 KByte RAM
hat und dafiir nur 550 Mark
kostet, Der HX-10 S hat aber
ebanfalls eine echie
Schreibmaschinen-Tastatur,

Jetzt kommt der Film,
den man sefbst steuert

Bet Toshiba wurde =0
ziemlich an alle Aushaustu-
fen gedacht: RE2320C-
Schnittstelle, parallel und
seriell, an di= Printer und
Plotter angeschlossen wer-
den kénnen, Anschluf fir
zwel  Diskettenlaufwerke,
Anschluf filr Kassettenre-
corder, RGE-Monitoran-
schlulf neben normaler TV-
Buchse und sogar noch eins
zusdtzliche  ROM-Erweite-

rung; kurzum — das Kom-
plettsystam.

Die Besonderfiert bei National Panasonics CF 2000;
Dar 4-Farben-Printer-Platter rechis vorne

NS — wer weil nicht,
dalk das der Heimvideo-Gu-
i und Erfinder des VHS-Vi-
deosystems ist — dachte
sich zum Start seiner MSX-
Ceomputer gleich etwas Be-
sonderes aus: die Kombina-
tion von Computer, Video,
Bildplatte und Stereoanlage.
Mancher wird sich nun an
die Stirn tippen und hefiig
den Kopf schiitteln: Was soll
das denn? Aber aufgepaft,
Freunde, so doof ist das
wirklich nicht, was die spial-
freudigen Japaner da auf
die Being gestellt haben. Ein
kleines Beispiel: Da wird ei-
ne Autobahnfahrt — einge-
spielt von der Bildplatte —
aul den Monitor gebracht,
Mit dem Computer-Joystick
fihrt man sein eigenes Fahr-
Zeudg nach links oder rechts
an den naherkommenden
Fahrzeugen auf dem Bild-
schirm vorbei: Das alles
wohlgemerkt real wie in gi-
nem Kinofilm. Wer nicht
rechtzeitig bremst und auf-
fahrt, sieht sein eigenes
Fahrzeug explodieren —
ebanfalls real wie im besten
Hollywood-Stunt. Ein  biR-
chen nachdenklich wird
man da schon — trotz aller
Caudi. Aber es geht ja noch
welter: Der Computer wirft
mit seinen Grafikidhigkeiten
wahrend des »Spielsy Olla-
chen und Olfisser auf die
StraBe. Wer dabei nicht auf-
palt, der erleidet das Glei-
che wie beim Auffahren: Er
explodiert mit lautem Knall.
Na, gemerki, wo die grofe
Sensation liegt? Jawohl: Ab
sofort kann Computergrafik
ins laufende Fernseh- oder
Videokhild eingeblendet
werden. Dem Tagesschau-
Kioppke oder dem Tommy
Gottschalk kdnnen Bérte ins
SCesicht sprogrammierts
werden oder dhnlicher an-
derer Schabemack geirie-
hen werden. In fade Ur-
laubsvideos von Papi kommt
endlich Leben: Per Compu-
tergrafik mit Animationsei-
fekt wird aus dem lanowei-
ligsten Sandstrand  ein
Super-Sonnen-Paradies.

Aber zuriick zur Technik:
Der IVC-Wunderknabe
heifit HC 5, hat neben dem
obligatorischen 34 KByte
ROM eine Speicherkapazi-
ta&t von 16 KByte EAM, be-
herbergt einen Z80 mit 3,58
MHz Taktfrequenz, hat eine
Bildschirmauflfsung von 256
% 192 Bildpunkten, RGB-Aus-
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gang, Videorecorder- und
VHD-EBildplatten-AnschluB,
und selbstversténdlich kin-
nen alle bekannten Periphe-
riegerate angeschlossen
werden. Der Preis in J[apan:
umgerechnet  etwa 600
Mark, Wie ibrigens bei al-
len MsX-Modellen zu be-
obachten, geht hier der
Trend zu den kleinen »Com-
pacts-Disketten-Laufwerken
mit 3.5 Zoll Durchmesser.
Man darf gespannt sein, wie
sich dieses Diskettenformat
durchsetzt. Moch einss ist
beim JVC-Computer aufge-
fallen: Er ist bereits [iir
Sprachein- und -ausgabe
vorbereitet. Auf die Frage,
want das soweit sein wird,
lachten allerdings die sich
stindig verbeugenden Ma-
nager am Stand. Na ja, ent-
weder hatten sie die Frage
nicht verstanden oder sie
meinten: Kommt Zeit, kommt
Rat, kommt Spracheingabe.

Hitachis MB H1 mit der ra-
santen Untertitelung sHuma-
nications erinnert fast an Ep-
zons HX 20 — allerdings nur,
was das Format angeht,
denn ein LCD-Display hat
der Computer mit den 32
KByte EAM selbstverstand-
lich nicht. Dafiir aber einen
herausziehbaren Tragegriff,
50 daB das Gerdt wie ein
Kofferradio transportiert
werden kann, Besonderheit
bel digsem Modell: echte

Sehreibmaschinentastatur
und zwel Kartuschenschlit-
ze, Der eine ist fiir die kaufli-
che Software, der andere
fiir Speichererweiterung bis
zu 956 KBvie RAM vorgese-
hen. Bei Hitachi kostet der
MEX-Spah umoarechnet G20
Mark.

Mational Fanasonic, dahin-
ter steht ja bekanntlich Mat-
zushita, zeigte ein pink-vio-
lettes Modell, den M3X CF
2000, dessen Besonderheit
sein Printer/Plotter CF-2311
ist, der phantastische Grafi-
ken wierfarbig zu Papier
bringt und nicht mehr als et-
wa T00 Mark kosten soll
Der Computer selbst bringt
16 KByte EAM und kostet
BB0 Mark — in Japan selbst-
verstandlich, Ob damit end-
giiltig der Tod des lange an-
gesagten JR 200 eingeldutet
ist, wagt man nicht vorherzu-
sagen, denn parallel zum
MEX-Computer wurde auch
der Nachfolger des JR 200 —
wig sollte er auch anders
heifen — der JR 300 zur
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Welt gebracht. So recht in-
teressiert hat sich wahrend
der Messe eigentlich me-
mand fiir dieses Cerit, Kein
VWunder, warum bei Natio-
nal Panasonic wahrend der
Funkausstellung i Berlin
keiner damit herausriicken
wollte, wann denn nun end-
lich der JR 200 bei uns zu ha-
ben ist, mit dem sich viele
Besucher gleich heim er-
sten Betasten anfreundeten.
Es ist némlich wirklich =in
gutes Gerat. Nun ja, warten
wir lieber auf MSX, da
steckt schon mehr Musik
drin.,

Dije Miniatur-Roboter
sind schon auf dem
Weg

Mitsubishi stellte mit der
Bezeichnung ML 8000 eine
futuristische MSX-Maschine
im silbergrauen Metallic-
[:ook vor. Hier kann sogar
ein kleiner Roboter neben
den iiblichen Peripheriege-
raten angeschlossen wer-
den. Das verwundert auch
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gar nicht, wenn man sich
iiberlegt, daf Mitsubishi ei-
ner der groien japanischen
Automobil- und Schiffsher-
steller ist. Der jugendliche
MNachwuchs zoll gleich von
Anfang an wissen, wo der
berufliche Hase hinlauft:
nicht zur manuellen Malo-
che, sondern zur feinfihli-
gen  Stewerung und  Pro-
grammisrung eines Indu-
sirierobolers. Deutlicher
kann die japanische Seele
gar nicht demonsiriert wer-
den: Wahrend bei uns dis
Heimcomputer oft genug
dazu verwendet werden,
um dem Pauker knallhart
die Mullstellen und Fahrten
ins Unendliche bei der Kur-
vendiskussion zu prisentie-
ren, geht's in Japan gleich
von Anfang an ins Einge-
machte der industriellen
Steuerung und Regelung.
Da braucht man sich iber
diese Power aus Fernost ei-
gentlich nicht zu wundern,
Der ML 8000 hat iibrigens 32
KByte EREAM-Speicher und
soll knappe 800 Mark ko-
sten.

Das Spitzenmao-
defl von Sanyo:
MPC-X mit rich-
tiger Schrefbma-
sehinentasiatur
und eingebatiter
nSterapanfageaw:
Ein exzelffenter
Musiker

—

Walkman-Erfinder Sony prisentiorta seing Hit-Bit-Maschine
mit dem Rechis- und Linkshander-Joysiick

Sanyoe schoR  allerdings
den Vogel ab. Genau drei
Menate nach der MSX-Ver-
einbarung brachte diese
flinke Firma gleich drei ver-
schiedene MSX-Varianten
auf den Markt: MPC-5 fiir
500 Mark, MPC-10 bezie-
hunasweise MPC-11 fiir 600
Mark und ein Spitzenmodel]
MPC-X fir 750 Mark. Fan-
gen wir beim MPC-5 an:
Vom Design her erinnert er
an den TI 99/45, fiir den ja
inzwischen das Totenglock-
chen lautet. Wie der Hitachi-
Computer hal er zwei Pro-

gramm-Kartuschenschlitze
und eine richtige Schreib-
maschinentastatur, Die
RAM-Kapazitidt betragt 32
EByle, Text wird mit 32 Zei-
chen in 24 Zeilen aufl dem
Bildzchirm dargestellt, die
Grafikaufldsung betragt 256
x 192 Bildpunkte. Interes-
sant ist der Musiksynthesi-
zer mit acht Oktaven — drei-
stimmig polyphon werden
hier Tone iiber den einge-
bauten Lautsprecher oe-
schmettert,

Die anderen Sanyo-Mo-
delle haben alle einen ein-
gebauten Lichtgriffel, mit
dem — #hnlich wie bel
Thomsons TOT — auf dem
Bildschirm herumoeium-
melt werden kann. Aller-
dings ist diese MSX-Varian-
te dem europdischen Mo-
dell haushoch idberlegen.
Der Grund? Erstens die ho-
he Auflésung; Man hére und
staune iikber die 512 x 204 Pi-
xels mit 16 Farben pro Biid-
schirmseite aus einer Aus-
wahl wvon 286 insgesaml,
Wie bei [VCs HC & lassen
gsich die Sanyo-Computer
mit Videorecordern kombi-
nieren, Wahrend der Messe
wiirden recht eindrucksvoll
Beispiele demonstriert: Fer
Videoband wurde das
Standbild siner bekannten
japanischen Schauspielerin
auf dem Monitor seingefro-
rens. Mit dem Lichtgriffel
wurden dann die Umrisse
des Gesichts und alle Kontu-
ren nachgezeichnet und
Feinheiten herausgehobern,
coloriert und das Ergebnis
dieser Computerkunst ge-
speichert und ausgedruckt:
Es erinnerte sehr stark an
Andy Warhols Kiinste — nur
ist dieser salbstgestrickie
Spal wesentlich billiger.
Bald wird es soweit sein,
dalk der «Computer-Pinssls
wesentlich feiner gzeichnet
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als der «Haar-Pinsels. Die Ja-
paner haben den Farbka-
sten schon gebaut.

MEC, Sharp und Fujitsu
wollen noch in diesem Jahr
mit eigenen Modellen her-
auskommen, Specltravidea
hat bereitz einen MSX-Com-
puter im Programm, und dis
anderen Hersteller werden
auch nicht mehr lange auf
sich warten lassen. Alles in
allem hat die Japan Electro-
nic Show die heifa Zukunit
bereits heute schon gezeigt,
Was da auf uns zukommt,
wird phantastisch werden,
Wer sinmal mit den neusn
Gerdten Hautkontakt gehabt
hat, wird siichtiqg — Ehren-
worl, Sehade, daP man noch
etwas warten muld.

Aber nicht nur eine neue
Computergeneration  steht
im Land der aufgehenden
Sonne [Ur die ganze Welt
bereit, die Tragweite diessr
MSX-Computer ist grofer,
als man zundchst vermuten
mdchte. Da ist zunidchst ein-
mal der Preiz des Grundge-
rates, der durchaus mit den
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A L L ki T Y
PP ETET O i Ry "'

Uﬂ"lﬂl.ﬂ.rn-h-
ey -L

Koembination von Computer und Videorecorder bei JVC

Preizsen der Heimecomputer
von Commodore und Cole-
co konkurrieren kann, We-
sentlich eindrucksvoller
sieht das Bild aus, wenn man
sich die Peripherie — nsbe-
sondere die Diskettenlacf-
werke — ansieht: Die wer-
den nédmlich etwa 40 Prozent
billiger =ein als die ver-
gleichbaren derzeitigen
Preise der handelsiiblichen
Heimcomputer. AuRerdem
wird ein neues Betriebssy-

stem begrift: MSX-DOS.
Dieses System wird dann so-
gar in der Lage sein, IBM-
Software zu verstehen und
zu verarbeiten. Na, macht's
sKlicks? MNebenbei ist das
MEX-DOS5 dem CP/M-Sy-
stermn sehr ahnlich. Fiir die
Softwarehduser sollte es ein
Klacks =zein, ithre CP/M-Soit-
ware auf MSX umzusiricken
und anzupassen. Tausende
von Programmen kdnnten
damit innerhalb kiirzester

Zeit an MSX-Computer an-
gepalt werden. Die laufen
dann auf allen, aber wirk-
lich auf allen MSX-Mcodel-
len. Und das wire in der Tat
eine Sensation. Warum soll-
ten es die cleveren Japaner
nicht — wie schon bei Video
wealtweit vorexerziert —
schaifen, den MS¥-Stan-
dard zu etablieren? Das
Computerrennen wird im-
mer spannender. Schon jetzt
gibt es in Japan eine MSX-
Zeitschriff und einen aus-
fiihrlichen Softwarekatalog,
Wenn es stimmt, daf in den
ferndstlichen Entwicklungs-
labors bereits an eigenen
MSX-Chips gearbeitet wird,
dann wird die Vorhersage
des japanischen Microsoft-
Chefs Kazuhiko Nishi fast
zur Drohung: »Wir werden
in den nichsten fiinf Jahren
50 viele Schaltkreize auf ei-
nem Chip unterbringen,
dalk MSX-Computer fiir 120
Mark verkauft werden kon-
nen.« Aber wer will schon so
lange warten?

(Dietrnar Eirich)
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HAPPY-
COMPUTﬁR

CHRISTMHS

Was braucht der computernde
Mensch unbedingt zu Weihnach-
ten? Auller einem Abonnement
fiir Happy-Computer? Eine Birille
fur seine rotgeranderten Augen?
Disketten? Ein Programm? Wir
haben fiir Sie einiges zusammen-
gestellt, was man verschenken
oder sich wiinschen kann.
Allerdings weniger Niitzliches,
sondern eher Verspieltes.

Mittlerweie steht nach ei-
ner jingst verofientlichten
Umirage von Marplan schon
in nahezu jedem zwanzig-
sten bundesdeutschen
Haushalt e&in Homecompu-
ter, Sollten Sie zu denen ge-
héren, die noch nicht dabei
sind, dann ist das weih-
nachtliche Treiben viel-
leicht der richtige Einstieg
in dies Computerwelt, Viele

Computerfirmen, -shops
und Kaufhduser miut »Com-
putereckens bieten gerade
i Weihnachten eimge
Homecomputer plus Zube-
hér giinstig an, wie zum Bei-
spiel Commodore den VC
20 (chne Speichererweite-
rung) mit Datasette und vier
Bpielen auf Kassatte in einer
Tragetasche fiir 498 Mark.
Und nach der Weihnachis-
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gans kann vielleicht mit dem
neu erworbenen Computer
atwas gespiell werden, Zu-
nachst mit preiswerten Spie-
lekassetien zwischen 20 und
30 Mark, wie sie ebanfalls
vielerorts zu Weihnachten
angeboten werden,

Geschenkgutscheine
fiir Spielehits

Dal die =ingefleischien
Computerspielefans die
schon lange angekiindigten

Homecomputerversionen
der Sega Arcadenspiele
wie Star Trek, Congo Bongo
oder Buck Rogers (als
Steckmodule fiir 148 Mark
fiir den VC 20 und die Atari-
homecomputer) zu  Weih-
nachten ausprobieren kénn-
ten, das ist nach Auskunit
vor Teldec immer noch
nicht ganz sicher. Kein Pro-
blem, dann lassen sich die
Computerspielefans  eben
einen Gutschein fiir solche
Hits schenken. Der kann
dann nach Welhnachten
eingeltst werden, wenn die-
se Spiele wie auch das er-
sehnte sDimension X« (Sy-
napse; Ataricomputer), hier
auch lieferbar sind.

Auch die Lisbhaber an-
spruchsvoller Spiele kin-
nen auf diesen Gutschein
solche in den amerikani-
schen Hitlisten anzutreffen-
den Renner wie sArchons
(IBM-FC: 40 Daollar) oder Ap-
ple sHard Hat Macks (Apple
II, Ile, Ataricomputer, Com-
modore 64, IBM-PC; 40 Dol-
lar) von Electronis Arts set-
zen, die nun bald auch bei
uns zu kaufen sein werden.

Das Herz der »Tolkien und
Adventure-Fanse wilrde si-
cher hiher schlagen, wenn
der Weihnachtsmann einen
kleinen Umweqg iiber Eng-
land nehmen wiirde, und
*The Hobbite, das [asziniert
durch gute Grafik, ein 500
Wiorter umfassendes Voka-
bular und andere Uberra-
schungen (Spectrum 48 K,
Commodore 64, Oric 1,
BBC; Melbourne-House; 15
Phund), mitbringen wiirde.

Computerspiele mit
den Fiien steuern

Aber es mubf ja auch nicht
unkedingt ein neuss Spiel
sein; sicher konnte man alt-
bekannten Spelen einen
neusn Reiz  abgewinnen,
wenn man das Joyboarda
(Amiga; 249 Mark mit Ski-

Ausgabe 1/ [anuar 18984

Slalom-Modul filr Atari VO35
2600) an den Atari 8800, die
Ataricomputer, den VC 20
oder den Commodore &4
anschlizft, und seine Spiele
nun nicht mit einem Joystick,
sondern mit den Fiiken steu-
ert und mit einem Joystick in
der Hand feuert: =in biB-
chen Bewegung beim Spie-
len tut sicher gut und ist lu-
stigr, wenn auch noch ein
recht kostspieliger Spal.
Gerade r1echizeitig  zum

Bitd 1: Dar neue Atari Trak Ball wird die Computerspiefefans

sicher erfreuen

Weihnachisfest kann man
sich auch den neuen Atar
Trak-Ball (17% Mark) wiin-
gschen, Fiir Linkshénder und
Fans von schnellen Compu-
terspielen wire das sicher
ein Leckerbissen, vorausge-
sefzt, man hat groBzigige
Freunde oder Verwandte,
Auch der Accu-Ball (168
Mark; Aftaricomputer, mit
Adapter-Kabel fir 34,50
Mark avch an den TI 99/48
anzuschlisfen) wirde die
Liebhaber der Drehkugel-
systeme sicher erfreuen.
Wer lieber bei den Joysticks
bleibt und gerns bastelt,
der kann seinen schon arg
strapazierten Alari-Joystick
zum Beispiel mit dem

Steuerknippel-Eeparatur-
satz (19.90 Mark; Atari) mit
Hilfe der mitgelieferten An-
leitung reparieren,

Wer fiberhaupt noch nicht
so genau weil, welches
Spiel er vislleicht gerne ver-
schenken oder sich schen-
ken lassen wilrde, dem hilft
zur Orientierung auf dem
grafen Videospielemarkt
vielleicht »Das Handbuch
der Videospieles von Har-
mut Huff (Heyne-TE 08/4871;
8.80 Mark).

Wie wiire es denn mit der
Eolle des Piloten an einem
Weihnachtsabend? »Fasten
your seat beltsle und los
geht der Flug in dem am

Bildschirrn  erscheinenden
Cockpit: per Flugsimulator.

Mit dem Computer
{akt sich lkarus” Traum
verwirklichen

Sie haben sicher schon viel
von dem sFlight Simulators
yvon Microsoft fiir den IBM
PC (145 Mark plus MwSt)
gehért, Ahnliche Flugsimu-
latoren, bel denen Sie mit
Hilfe der Steuergerite des

Cockpits Inr Flugzeug steu-
ern miissen, gibt es inzwi-
schen schon fiir eine ganze
Feihe von Homecomputern:
«Flight Simulations von Psion
fiir den ZX 81/16 KByte
RAM und filr den Spectrum
findet sich nicht nur in engli-
schen und amerikanischen
Hitlisten, sondern hat auch
hier schon viele Fans (ca. 40
Mark) Flugsimulatoren sind
jedoch  keine einfachen
Spiele, sondern erfordern
Fahigkeiten, die man zum
wirklichen Steuern eines
Flugzeuges braucht.

Wargames zu Hause

Eine Simulation anderer
Artlant sich zu Weihnachten
auch hierzulande mit dem
WComputer Ware (T1 99 4A,
Ataricomputer, VC 20; 138
Mark) von Thorn Emi Coin-
puter Games fiir alle »War-
gamess-Fans erreichen,
Vielleicht reicht aber auch
die Lektire des Buches
*Wargames/Kriegsspiele —
Ist es ein Spiel oder Wirk-
lichkeit?s von David Bischoff
(Hevne Taschenbiicher
6193; 6,80 Mark),

Mit dem Computer kreativ
umgehen — das wollen si-
cher die meisten Compuler-
besitzer; natiirlich kann man
gich mit Hilfe guter Compu-
terbiicher alle Informatio-
nen beschaifen, um sich sei-

ne Programme selber zu ba-
asteln. Abar nicht alle sind
Hacker — die anderen
kinnten Programme auf ih-
ren  Wunschzettel zetzen,
mit denen man sich z.B. ei-
nen eigenen Flipper am
Bildschirm konstruieren
kann, (sPinball Construction
Set Apple I, Ile, Ataricom-
puter, Commodore 64; 40
Dollar von Electronic Artts)
oder er kann sich mil der
sArcade Machines (Broder-
bund; Ataricomputer und
Commodore 64; erst Anfang
&4 hier erhiltlich) amiisie-
ren, mit der man sich seine
eigenen Spielhallen-Hits oh-
ne ausgekligelte Program-
mierkenninissae basteln
kann,

Malen mit dem Computer,
das kann man auf einfache
Weise mit Hilfe solcher Pro-
gramme wie »Piktors (flr
den TC T von Thomson; zir-
ka 140 Mark) oder mit
sPainte (Atari, 149 Mark). Mit
thnen lassen sich [aszine-
rende Zeichnungen auf den
Bildschirm =zaubern, die
man dann zum Beispiel mit
dem Frogramm Colorprint
(Dataseft; 129 Mark) ohne
Farbdrucker dennoch far-
big ausgeben kann, Mit Hil-
fe digser Programme kin-
nen gleich die Weihnachis-
geschenke fiir das nichste
Jahr kreiert werden.

Mit dem Touch Tablet
wKoalapads (Apple 11, Atari-
compuler, Commodore,
IBM-PC:; FKoala Technolo-
gies Corp.; zirka 125 Dollar
mit Software) und der ent-
sprechenden Soitware kann
man, ohne die Tastatur be-
nutzen zu milssen, auf dem
Bildschirm malen. Das, was
man mit dem Finger cder
mit einem Stift auf dem Koa-
lapad zeichnet, erscheint
auf dem Bildschirm.

Auf  den Gutschein-
Wunschzettel kénnte man
auch als besonderen
Wunsch  den F.R.E.D.
(Friendly Robotic Educatio-
nal Device) von Androbot
(zirka 650 Mark) schreiben,
der zwar auch erst Anfang
1984 bei uns zu kaufen sein
wird, aber F.RE.E.ID, ist ein so
attraktives kleines, sich be-
wegendes, sprechendes
Geschopl, dalf man sich mit
ihm wunderbar unterhalten
kann. Nach entsprechenden
Kommandos, diz auch tikber
einen Computer (bisher mit
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L

F.R.E.D. itbernfmmt
die Handarbeit, wenn
Sig per Computer ein Muster ausdanken

B OIS

O

Bifd 3: Auf dem Bfidschirm erscheint. was Sig mit dam Koala-
pad zeichnen

14 i,

Computer-Interface fiir den
Epple II und Ile) gegeben
werden konnen, zeichnet
F.RED. mit seinem Zei-
chenstift auf dem FuRboden,
auf dem Tisch oder auf i
nem Blatt Papier.

Meigt man eher zur Musik,
dann sollte man auf jeden
Fall die musikalischen Fi-
higkeiten seines Computers
erkunden. Fir alle gingi-
gen Homecomputer werden
mzwischen von den ver-
schiedenen Herstellern Mu-
sikprogramme zwischen 40
und 200 Mark angeboten,
mit deren Hilfe man sich
zwar nicht gleich zu einem
bedeutenden Komponisten
entwickelt, aber die Weih-
nachtslieder einmal mit dem
sInstrument Computers her-
vorbringen kann.

Spielend Maschinen-
schreiben fernen

Falls man fir s=in neues
cder altes Computerhobby
noch einige  Maschinen-

schreib-Fihigkeiten
braucht, kann man sich auch
eines der vielen Programme
wie Type Attack (Sirius, Ata-
ricomputer, Commeodore G4;
88 Mark) oder den Tipp-
Trainer (Atari; 99 Mark)
wiinschen, mil denen man
auf spielerische Weise die-
se Fahigkeiten erwirbt.

ComputerspalR fiir die
Jiingsten?

Auch fiir die Jingsten
kinnte man elektronische
Weihnachtsgeschenke er-
werben.Fir alle géngigen
Homecomputer (Commodo-
re- und Ataricomputer, Dra-
gon 32, Acorn) gibt es inzwi-
schen auch Programme, mit
denan auf spielerische Wei-
se die Konzentrationsfahig-
keit, das  Ernnnerungs-,
Farb- und Formerkennungs-
vermigen von Kindern im
Vorschulalter geschult wer-
den kfnnen, Hier gilt es al-
lerdings, ganz genau auszu-
wihlen und zu prifen, ob
die Spielumgebungen der
kindlichen Phantasie ent-
sprechend entworfen sind.

Miitzlich filr Kinder wire
vielleicht auch die Kinder-
Tastatur, die von Atari als
kindgerechter  Coniroller
fiir das VCS 2600 angebaten
wird (49 Mark), Heute ist
dieses System noch ein Vi
deospiel — im nachsten Jahr
wird es sicher auch hier mit

den in den USA hereits an-
gebotenen Keyboard-
Adaptern zum Homecompu-
ter ausgebaut werden kin-
nen,

Bunte Disketten fir
Papi?

Schade, dal es hier noch
keine vierfarbig bedruckten
Schutzhiillen fiir Disketlen
gibt, wie sie in den USA von
Memron angeboten  wer-
den; dann kinnte selbst so
ein trockenes, aber ninzl-
ches Ceschenk wie Disket-
ten fiir den Papi etwas lusti-
ger gestaltet werden — mit
dem Konterfeli des Sprop-
lings vielleicht? Auch fiir die
Egomaniacs unter den Com-
puterfans wiirden sich mit
golchen Disketten ungeahn-
te  Mdoglichkeilen aoftun.
Moglicherweise werden
zum nachsten Weihnachts-
fast die langweiligen
schwarzen Disketten schon
Sammlerwert haben. Einst-
weilen konnte man die
schwarzen Schutzhiillen
vielleicht mit buntam Papier
beziehen ...

Sollte es unter den mannli-
chen Computerlisbhabern
einige geben, deren weibli-
che Umgebung unter ihrem
Hobby leidet, kénnten diese
Manner vielleicht mit dem
Weihnachtsangsbot vom
Tele-Shop in Hamburg ein
Versdhnungsangebaot versu-
chen: mit dem santikens
EPROM als Kettenanh&nger
zamt echt silbernem Kett-
chen (50 Mark): fiir Sie oder
fiir Sie und Thn. (=h)
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os an Zubehor i
anderen Steuért

es fiir Computerspiele?

Wenn eine Computerzeit-
schrift einen neuen Computer te-
stet, dann steht sein elektroni-
sches Innenleben im Vorder-
grund der Betrachtung. Bei den
Joysticks, die fiir alle Computer-
spielfans zur Zeit noch das wich-
tigste Steusrgerdt des Spielver-
laufs eines der heilfen Video-
oder Computerspiele sind, fin-
det sich ein im Vergleich zu den
Computern recht einfaches elek-
tronisches Innenleben (verglei-
che diese Ausgabe Seite 24). Da-
gegen ist die mechanische Qua-
litat des Joysticks fiir die Leicht-
gangigkeit des Steuerkniippels
wie auch der Feuertasten ein
wesentliches Qualititsmoment.
Und nicht zuletzt die Form des
Gehéuses ist sehr wesentlich da-
fiir, wie er in der Hand liegt, wie
leicht Steuerkniippel und Feuer-
tasten zu erreichen sind.

Der Frust iiber miese Joysticks
hangt also hdufig damit zusam-
men, daf die Handhabung zu
schwer ist oder eine eckige
Form beispielswelse zur Ermil-
dung der Hande fiihrt, Deshalb
haben wir uns gedacht, daB in

u Jﬂysﬁﬂk %
ngselementé gibt

diesem Falle der
sPraxistests dieser
Steuerungsgerite
durch sechte« Spie-
ler fiir alle, die sich
schon langer iiber-
legen, ihren lah-
men Joystick durch
einen schnelleren,
praziseren zu ersetzen, ebenso
interessant ist wie eine genaue
Eeschreibung der Joystickinne-
reien. Fiir diesen Test haben wir
zusammen mit den Mitarbeitern
von »Videomagics acht, in Quali-
tat und Preis sehr unterschiedli-
che und zum Teil hier ganz neu
auf dem Markt angebotene Joy-
sticks ausgesucht, die von den
Jugendlichen, die unserer Einla-
dung gefolgt waren, getestet
werden sollten. Da einige Video-
und Computerspiele nur mit
Drehreglern erfolgreich zu spie-
len sind, haben wir in unsere
Auswahl auch noch zwei der
gangigsten Paddles einbezogen.

AuBer Joysticks und Paddles
gibt es inzwischen auch noch ei-
ne Reihe komfortabler anderer
Steuergerdte sowie Zubehir zu
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Joysticks, Darauf
gehen wir spater
ein, doch zundchst
ginige Erklarungen zu den aus-
gesuchten »Testgerdtent. Auf
den folgenden Seiten sind sie al-
le einzeln abgebildet mit Anga-
ben zum Hersteller, Preis und
der Standardkabelldnge (Bilder
1 bis 14). Alle ausgesuchten Joy-
sticks sind an die Ataricomputer,
den VC 20 und den Commodore
B4 anschlieRbar.

Test-Joysticks: Vom »VWe
bis zum »Cadillace:

Der «Power Sticks von Amiga
ist ein auffélliy kleiner, der
Handflache angepalter Joystick
mit einem winzigen Steuerhebel
und zwei Feuertasten an der
rechten und linken Seite. Er ist
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Bild 1.
The Boss
Wico Corp.

FPreis: 89 Mark
Kabellange: 1.50 m

Bild 10: Der Powear Grip
Joystick ist sehr wuch-
tig; der Steuer-
knuippel aber gut

dar Hand

angepalst

16 5,

Bild b:
Competition Pro
Coin Controls Lid.
Prais: 69 Mark

Kabeflinge: 1.50 m

Bild 77:
Commodore Paddles
Preis: 49 Mark (Paar)

Eild 2:
So liegt der
Atari-Joystick
in der Hand
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Bild 3:
Power Stick
Amiga
Prais: 59 Mark
Kabellgnge:
1.80 m

Bild 7: Three Way-Deluxe
Joystick mit 3 auswechsel-
baren Griffen
Wico Corp.
Preis: 145 Mark
Kabellange:
1.50 m

Bild 8:
Famous Red Balf
Joystick Wico Corp.
Preis: 139 Mark
Kabelldnge: 7.50 m

Bild 12:
Beim Quick
Shot sorgen
vier einsetzbare
Gummisaugnapfe
fiir eine stabife
Befestigung

auf glatten
Flichen.
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Bifd 13:
Power Grip

Joystick
Wico Cerp.
Freis: 138 Mark
Kabeflange: 7.50 m

Bild' 5: Atari Joystick
Preis: 79 Mark (Paar)
Kabellinge: 1.25 m

Bifd 9: Der Power Stick liegt
gut in der Hand; depngch
ziemilich winzig!!

Bild 14:
Atari-Paddies
Preis: 75 Mark
(Paar)



Joysticks

pidch und Wide

i aus Plastik gefertigt und soll

sermidungsfreiess Spielen er-
moglichen. AuBerdem garantie-
re die neue, patentierte Schal-
terkonstruktion — laut Packung
— @ine sehr genaue Richtung-
sanderung und eine optimale
Steuerung,

Die guten alten sAtari-Joy-
stickss gelten als die VWs unter
den Joysticks, weil sie die zur
Zeit billigsten akzeptablen Joy-
sticks auf dem Markt sind (die
neuen Superjoysticks von Atar
sind auf dem deutschen Markt
noch nicht zu haben). Sie besit-
zen einen Feuerknopf. Die einfa-
che Plastikbauweise besticht
nicht besonders, und die eckige
Form fiihrt bei ausdauernden
Spielernaturen leicht zu miden
Hénden,

Der sCompetition Pros« wvon
Coin Controls hat einen in acht
Richtungen beweglichen Steu-
erkniippel und zwel grofie Feu-
erkndpfe fiir rechts- und links-
handige Betatigung. Er ist aus
Mylon und Stahl konstruiert und
hat ebenfalls eine eckige Form.

Zu dem »Quick Shots von Spec-
travideo werden einsetzbare
Cummizaugnépfe fiir eine stabi-
le Befestigung auf glatten Fl&-
chen mitgeliefert, um den hand-
gerechten Steuerkniippel mit ei-
ner Hand bewegen zu kbnnen
und sine Hand zum Feuern frei
zu haben. dwei Peuerknopfe (ei-
ner im Geh&use und einer an
der Spitze des Steuerkniippels)
stehen zur Verfiigung. Er hat ein
abgerundetes Gehausa,

Vom Preis, Gewicht und Aus-
stattung, aber auch von der Me-
chanik her gelten die Joysticks
von Wico als die Cadillacs unter
den Steuereinheitens. Der
preisgiinstigste unter seinesglei-
chen ist sThe Boss«, der einen
wuchtigen, aber der Hand ange-
pabten Steuerkniippel mit einem
Feuerknopf an der Spitze besitzt,
Er ist ebenfalls aus Plastik gefer-
tigt und hat eine eckige Form,

In die Klasse der Joysticks
iiber 100 Mark gehéren bei Wi-
I co unter anderem der »Power

Grip Joysticks, ebenfalls mit ei-
nem handgerechten Steuer-
knippel und zwel Feuertasten
(eine im Gehiuse und esine an
der Spitze des Steuerkniippels),
Eine Besonderheit dieser sLu-
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xusgerites fallt auf; Per Schalter
kann man wiahlen, welchen
Feuerknopf man betétigen will,
Das Gehduse hat eine eckige
Form.

Der sFamous Red Ball Joy-
sticks von Wico gilt als den Arca-
de-Joysticks nachempfunden fiir
Spieler, die sich von der Spiel-
halle an eine Kugel auf dem
Steuerkniippel gewohnt haben,
und der ebenfalls Spielhallen-
cualitdten in bezug auf Genauig-
keit, Steuerbarkeit und Stabilitat
aufweisen soll. Er hat einen in
acht Richtungen beweglichen
Steuerkniippel, zwei Feuerta-
sten  (Gehduse/Spitze des
Steuerkniippels) und ekenfalls
den Schalter fiir die Feuerknopf-
wahl. Das Gehduse hat wieder-
um eine eckige Form und kann
auf glatten Flachen mit den
Gummisaugnapfen befestigt
ﬁder in der Hand gehalten wer-
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Eine Neuheit stellt der «Three
Way Deluxe Joysticks von Wico
dar als bisher einziger Joystick
auf dem hiesigen Markt, der mit

drei schnell auswechselbaren
Griffen geliefert wird, die eben-
falls in acht Richtungen beweg-
bar sind. Zwischen den beiden
Feuertasten kann man wieder-
uim per Schalter wahlen. Als Be-
sonderheit aller Wico-Joysticks
wird von der Firma immer wie-
der auf die von ihnen entwickel-
te 6-fedrige Schalterbaugruppe
verwiesen, die eine glattlaufen-
de Bewegung in acht Richtungen
ermogliche und damit auch eine
schnelle Reaktionsmbglichlzeit
auf den Spielablauf; mit diesen
Joysticks sollen sich gleichsam
Spielhallendimensionen bezilg-
lich der schnellen Reaktions-
und Steuerungsmoglichkeiten
ercffinen,

An Paddles haben wir fiir den
Test die géngigsten und preis-
ginstigsten  ausgewahlt: die
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Joysticks

Emm—— Herstallarf 1. Hand-

Joystick habung sion und

Schnallig-
keit der
Meachanilk

2, Prazi- 3,
it dar
Machanik dar

Stabili- 4. G&n-

5. Zu-
gigkedt 21

satzl, Gesamt-
Gasichts-  urtall

Fausr- punkta

knéipfa/-

tasten

1. Amiga
Powaer Stick

2. Atari Joystick
3. Coin Control

: Competition Pro

4. Spactravides
Quick Shot

8, Wica
The Boss
Joystick

& Wico
Power Grip
Joystick

1. Wico
Famous Red
_ Ball Joystick

B. Wico
Three-Way
Daluxa
Joystick

8. Atari Paddlss

10, Cmnmodom
Faddlas

Bifd 15. Fragebogen mit Erfduterungen

Commodore- und Atanpaddles,
die beide jeweils einen Feuer-
knopf bezitzen.

nHartetest« der Joysticks
mit Fragebogen

Angezogen durch das Plakat
am Eingang von »Videomagics,
dag auf das besondere Ereignis
dieses Machmittags aufmerksam
machte, stromten ab 14 Uhr im-
mer mehr Jugendliche in den
Raum, in dem normalerweise an
mehreren Tiirmen und verschie-
densten Videospielgerdten die
neuesten Video- und Computer-
spiele-Hits ausprobiert werden.

#Wiir wollen mitmachen — wie
sollen wir denn testen? Kostet
das was? Das waren die ersten
Fragen der Interessierten. Ganz
erleichtert und hochst erfreut
vernehmen sie dann, dap an die-
sem Nachmittag kostenlos ge-
spielt werden kann, daB aber
dieses Mal nicht ihre Lieblings-
spiele im Veordergrund stehen,
sondern die verschiedensten
Joysticks und Paddles getestet

werden sollen. »Brauchen wir
wirklich keine Funchips zu kau-
fen?: Die Spielefans haben sich
schon so daran gewdhnt, dal sie
im MNormalfall zum Spielen bei
»Videomagicx ihre Funchips er-
werben miissen, die sie sich
aber beim Kauf eines Spiels bis
zu 10 Prozent auf den Verkaufs-
preis anrechnen lassen kinnen,
dal sie diese neue Situation gar
nicht recht glauben wollten, Wir
erkldrten ithnen, daR jeder Te-
ster einen Fragebogen mit den
entsprechenden Erlauterungen
(Bild 15) bekomme, alle zehn
Testgerate ausprobleren und an-
schliefend mit Noten bewerten
golle und schlieflich die ausge-
filllten Fragebogen wieder bei
uns abgeliefert werden sollten.
Die Preise der ausgesuchien
Joysticks kannten die Tesler
nicht.

Dia Tester waren ausschiiel3-
lich mannlichen Geschlechts

Die Platze rund um den »Bild-
schirm-Turmes, an dem cgetestet
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werden solite, flillten sich rasch.
Die 12- hiz 16jahrigen waren am
zahlreichsten vertreten, im Laufe
des Nachmittags kamen auch ai-
nige #ltere, sprich 18- begie-
hungsweise 189jahrige; aller-
dings bot sich auch hier wieder
das gewohnte Bild: die Teilneh-
mer waren ausschlieflich mann-
lichen Geschlechts (Bilder Seite
20). Erfahrungen mit Spielecom-
putern hatten alle, die mitge-
macht haben. Eigens Video-
spielsysteme (liberwiegend des
Atari VC5 2600) besaBen etwa
die Halfte derjenigen, die an
dem Test teilgenommen haben,
manche sogar zwel verschiede-
ne. Nur wenige hatten bereaits ai-
nen eigenen srichtigens Compu-
ter; dennoch waren einige stolze
wZXBlers und Spectrum-Fang
vertreten. «Mein Papi hat einen
Apple 11, mit dem ich auch mal
programmieren darfs, war auch
einige Male won den Teilneh-
mern zu horen.

Geszpielt wurde an Atan VC5
2600-Cerdten. Die verschiede-
nen Test-Joysticks und -Paddles
waren gekennzeichnet, so dal
jeder wublte, mit welchem Steu-
ergerdt er gerade den Spielver-
lauf der geladenen Spielehits
wie Pole Position, River Raid
oder Frogger (diese Spiele gibt
es inzwischen auch als Home-
computerversionen, zum Teil
schon in verschiedensen Varia-
tionen) erfolgreich zu beeinflus-
sen versuchte, Die getesteten
Joysticks und Paddles konnen je-
doch an alle Atari-Homecompu-
ter, den VC 20 und den Commo-
dore 64 angeschlossen werden
und iiber entsprechende Adap-
ter, zum Beispiel auch an den
Apple Il oder an den TI 59/4A.

Die Teilnehmer kannten langst
nicht alle der ausgesuchten Joy-
sticks — nur den guten alten Ata-
ri-Joystick, den kannten alle. Ge-
rade die unbekannten sLuxusge-
riter wurden ausgiebigst auf
Schnelligkeit und Prézision gete-
stet, Wenn sich einzelne aller-
dings zu lange bei ihren Favori-
ten anfhielten, sorgten die War-
tenden schon dafiir, daB sie

auch an die Reihe kamen, denn
alle Wartenden wollten die ge-
samte Testreihe hinter sich brin-
gen, bevor sie sich mit ihren Be-
wertungen (Bilder Seite 20) fest-
legten. Alle Teilnehmer nahmen
ihre Aufgabe durchaus ernst, sie




Joysticks

Die Tester unterzishen die
ausgesuchten Joysticks
einer harten Priifung.
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einzelnen Joysticks
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Fragebogen
aingeatragen.




Joysticks

e HETStelar/

= _. : — foratic 1. Hand- 2 Prézi. 3.3
wollten nicht einfach irgend et- abung  gjon yng thit ;:bm' 4.Gan- 5 - 8
was  hinschreiben, sondern Schnellig- Mﬂ-‘h;nik gl'nhan séitzl, G
tauschten haufig ihre Erfahrun- keit der o Gesichts-  yrajy
gen gundchst noch mit anderen Machanii ::a”:;;;_ Punkte

aus, bevor sie sbenotetens,
Das Wichtigste: Ein Joystick
muld leichtgéngig sein und
gut in der Hand fiegen

tastan
L ﬁmign 4 3
Power Sticj 4 q

2. Atarj Joystick 3

4

. 2

Auf die Frage, was denn fir TR 2 2
sie das Wichtigste bei der Beur- gr-ﬂﬂ:ﬁii“& g 3 : 4
teilung eines Joysticks sei, wur- 2 3
de am haufigsten gesagt, daR er 4. Spectravides
gut in der Hand liegen miisse — Quick Shot & il 2
sman will ja schlieBlich keine 5. Wico : :
Krémpfe in den Handen bekom- The Boss 3 3 3
menlt Auferdem sollten Steu- Joystick 2 3

erknippel und Feuertasten
leichtgédngig sein. Und der Preis
sel auch sehr wichtio — so etwa
zwischen 30 und 50 Mark wiir-

oystick

i chﬂ 3
fﬁwar Grip 3 3 2

3

den sie fiir einen guten Joystick 7. Wico

ausgeben, Dafiir gibt es leider Famous Reg 3 2 3

nur sehr wenige akzeptable auf Ball Joyetiol: 3
dem Markt. Fiir das durch- T

schnittliche Taschengeldbudget Ti“w'““’ 3 2

eines Schiilers sind zum Beispiel Dm:}f&wﬂ 2 ;
die Wico-Joysticks (zwischen 80 Joystick

und 145 Mark) wirklich uner-

schwinglich, da hilft nur der 9 Atari Paddles 3

weihnachtliche  Wunschzettel, 0. 8 a

AuBerdem muB ein Joystick un-  p, MModore 3 2 3

bedingt stabil sein, meinten vie- o 3 2

le, »damit er nicht etwa schon
nach einem Jahr seinen CGeist
aufgibte.

Da die Befestigung der in den
Joysticks verwendeten Schalter
allerdings haufig zu wiinschen
iibrig 18Rt, diirfte auch dieser
Anspruch durchaus nicht so ein-
fach zu befriedigen sein; inshe-
sondere wenn die Joysticks tag-
lich mehrere Stunden benutzt
werden. Bis jetzt geben nur we-
nige Hersteller entsprechende

Carantiefristen (wie zum Beispiel
| Wico). Die Stabilitat der ausge-

suchten Joysticks kann in einem
einzigen mehrstiindigen Test na-
titrlich nicht endgiiltig bewertat
werden.

Teilnehmer, die selbst ein ei-
genes Videospiel- oder Compu-
tersystemn besabfen, benutzien
| meist den vom Hersteller zu die-
sem System angebotenen. Damit
ist nicht immer die beste Wahl
getroffen, aber haufig sind die
komfortablen, prazisen Joysticks
einfach zu teuer; das Geld wird
eher in ein nenes Spiel inve-
stiert,

Wenn sie ein Steuerungsgerst
fiir Spiele auswdhlen kénnten,
wiirden viele gern einen Trak
Ball Controller haben. Man kann

Tabefle T:
Das Ergebnis des Joystick- und
Paddla-Test auf einen Blick

damit den Spielverlauf mithelo-
ser beeinflussen als mit Joy-
sticks, da die mit den Fingern zu
rollende Drehkugel, der zur
Hélfte aus dem Gehause des
Trak Ball Controllers heraus-
ragt, eine stufenlose Richtungs-
dnderng von 3680 Grad und da-
mit eine unbegrenzte Zahl von
Stellungen zur Stewerung der
Objekte auf dem Bildschirm er-
moglicht. Andere wieder méch-
ten nicht anf einen, méglichst
perfekt der Hand angepaPten
Steuerkniippel beim Spielen
verzichten,

An der Spitze: die billigsten
Joysticks, Paddles und das
nluxusgerdte

Nach einigen Stunden des
vHartetests« hatten gegen 18 Uhr
immerhin 50 Jugendliche ihre
ausgefiillten Fragebogen wie-
der abgegeben. Einen Uber-
blick iiber das Gesamtergebnis
finden Sie in Tabelle 1. Die auf-
gefiihrten Werte wurden als
Durchschnittswerte  errechnet.

Ausgebe | Aanuar 1984

Was féllt anf? Es gibt weder ei-
nen ilberragenden Gewinner
noch fanden die Tester eines
der ausgewahlten Steuerungs-
gerate absolut mies. An der Spit-
ze liegen der gute alte Atari-Joy-
stick und der #Three Way Delu-
xe Joysticks« von Wico mit den
drei auswechselbaren Griffen
sowle die Commodore-Paddles,
Aber auch diese Gewinner wur-
den nicht mit insgesamt »ausge-
zeichnets, sondern nur mit sguts,
sogar mit #2—« bewertet,

Dabei finde ich auffillig, dai
gerade bei der Beurteilung der
Handhabung die beiden »Spit-
zenjoysticksy nur mit »3« ab-
schnitten. Nur der Quick Shot
bekam in diesem Punkt eine 2.
Hinter diesem errechneten
Durchschnittswert  verbergen
gsich gerade bei diesem Ge-
sichtspunkt die unterschiedlich-
sten Urteile,

Die »Handhabungs wurde bei
allen ausgewshlten Joysticks
und Paddles mit Noten veon je-
weils #l« bis 6 beurteilt. Ob-
wohl die Mehrheit der Tester in

e 21
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Gesprachen
deuntlich machte,
dak gerade dieser Gesichis-
punkt fiir sie bei der Beurtellung
der Qualitdt von Joysticks sehr
wichtia sei, scheint dies dennoch
eine sehr subjektive Angelegen-
heit zu sein. So waren zum Bei-
spiel einige Tester von dem »Mi-
nis«-Power-Stick von Amiga ganz
begeistert und bewerteten ihn
mit sausgezeichnets in der Hand-
habung, obwohl die Mehrheit
ihn in diesem Punkt wie auch ins-
gesamt am schlechtesten beno-
tete.

Bei der Bewertung der Prézi-
sion, Schnelligkeit und Stabalitét
der Mechanik wie auch bei dem
Gesichtspunkt der Leichtgangig-
keit der Feuertasten war das Er-
gebnis wesentlich einhelliger.
Dabei wurde von den Testarn
herausgestellt, daf die Schnel-
ligkeit des Joysticks bei der Um-
setzung der Handbewegung des
Spielers in die dem Computer

puter) fiir sie
ebenfalls ein sehr
wichtiges Qualitatsmerkmal sel.

Die Spalte »Zusdtzliche Ge-
sichtspunkte« auf dem Fragebo-
gen wurde von den Testern hau-
fiey henutzt, um ihre Noten noch
durch entsprechende Kommen-
tare zu unterstreichen, wie zum
Beispiel smit den AtariJoysticks
ermiidet man schnells, »die aus-
wechselbaren Griffe beim Three
Way Deluxe-Joystick verrt-
schen zu leichts, sSteuerkniippel
beim Power Stick viel zu kleins.
Viele bemangeliten, daB die
Saughafter beim Quick Shot
nicht fest genug seien, einigen
gefiel die Anordnung der Feuer-
tasten bei den Commodore-
Paddles nicht, und andere merk-
ten an, daf der Boss sich za
schwer handhaben lieRe.

FAuf dem Blatt mit den Erlaute-
rungen zu dem Fragebogen gab
es auch die Miglichkeit, sein
Lieblingscomputerspiel  einzu-
tragen, von der viele Gebrauch
gemacht haben: Am haufigsten
wurde sRiver Raide (ein ur-
spriinglich von der Designerin
Carol Shaw entworfenes SchisB-

Bifd 18.

Joyboard:
Computerspiele
mit den Fiifen gesteuert

steuern muf) genannt, gefolgt
von »Fort Apocalypses und »Don-
key Konge (einschlieBlich Varia-
tionen: siehe Spielebesprechun-
gen in dieser Nummer), aber
auch solche Oldies wie »Centi-
pedes, sDefenders und »Pac-
Mane« waren bei den Teilneh-
mern immer noch sehr beliebt.

Einig waren sich alle Teilneh-
mer, dap ihnen dieser Test Spalk
gemacht habe und ein praziser,
schneller und gut in der Hand
liegender Joystick (deutsche Be-
zeichnungen fiir dieses Steuer-
gerit wie Steuerkniippel oder
Steuerpriigel zu benutzen, fan-
den die Teilnehmer iibrigens
blod und iiberiliissig) sehr wich-
tig sei, damit sich das Spielver-
gnigen mit den Video- und
Computerspielen auch einstelle,
statt sangelaschts mit miesen
Spielergebnissen vor dem Bild-
schirm zu sitzen.

Joystickzubehdr

Alle fiilr den Test ausgewdhl-
ten Joysticks und Paddles sowie
das unten aufgefiihrie Joystick-
zubehér sind bei den entspre-
chenden Fachhandlern zu be-
kommen. Viele Homecomputer-
besitzer beklagen, daB die mei-

sverstindliches Sprache (iiber spiel, bei dem der Pilot seinen sten der auf dem Markt angebo-
die Weitergabe bestimmter Kampf-Jet durch ein Tal mit An-  fenen sheiBens Joysticks nur mit
Schalterstellungen an den Com-  greifern  verschiedenster Art  den Atari- oder Commodoresy-
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stemen kompatibel sind. Dieses
Problem kann man leicht {iber
entsprechende Adapter, die von
verschiedenen Herstellern an-
geboten werden, losen. Wico
zum Beispiel bietet einen Adap-
ter fiir den Apple I fiir 79 Mark
an oder einen fiir den TI 99/44
fur 61 Mark (Bild 18). Dynamics
gibt ez aber zum Beispiel einen
Adapter fiir den TI 99/4A schon
zum Preis von 22 Mark,

Auch der Arger ilber zu kurze
Standardkabel kann mit den ent-
sprechenden Verlangerngska-
beln behoben werden (2 m lan-
ge Verlangerungskabel werden
zum Beispiel von Dynamics fiir
27 Mark angeboten) Weitere
Zusatzgerdte sind zum Beispiel
der »Blasters (Schnellfeueradap-
ter), mit dem der Druck auf den
Feunerknopf noch schneller um-
gesatzt werden kann (Von Dyna-
mics:  Atari  Computer/VC
20/Commodore 64: 45 Mark).

Wer die Bequemlichkeit beim
Video- und Computerspielen
liebt, ohne auf schnelle Reak-
tiensmoglichkeiten verzichten zu
wollen, der wird sich tiber den
#Obelisks (Bild 17) freuen. Hier
sind die Joysticks und die Feuer-
tasten, die von Arcade-Game-
Zubehorherstellern hergestellt

Bitd 17,
The Obefisk:
Ein komifortables

Joystickpuilt

wurdern, in ein aus Holz ge-
fertigtes Pult montiert, das /8
etwa bis in die Hohe ei- / S
nes bequemen Stuhls /4
reicht. Der «Obealisks £
wird in verschiede-
nen Holzarten an-
geboten, ist mit einem
3,60 m langen WVerlange-
rungskabel ausgeriistet und fiir
10 Dollar mehr mit einem
Schnellfeuerkopf. Der wObelisks
ist anschlieBbar an Atari VCS
2600, an die Atari-Homecompu-
ter, den VC 20 und den Commo-
dore 64 (zirka 50 Dollar fiir einen
Spieler, zirka 85 Dollar fiir zwel
Spieler).

Joysticks und Paddles sind
nicht die einzigen, wenn auch
die hisher verbreitetsten Steuer-
gerile fiir Video- und Computer-
spiele. Verschiedene Video-
spielsysteme bieten filr einzelne
Spieltypen, zum Beispiel Auto-
rennen, besondere Steuergers-
te an wie das Rennfahrer-Cock-
pit fiir das Colecovision-Systermn,
das allerdings auch extra be-
zahlt werden mup. Die standard-
mébkigen Steuerelementes bei Vi-
deospielsystemen haben haufig
einen umfangreichen Bedie-
nungsteil wie Zahlentastatur, Joy-
sticks (zum Teil abnehmbar) und
Feuertasten (oder auch »Aktions-
knopfes), wie etwa bei Colecovi-
sion oder Hanimex, Wobei bei
den genannten Videospielsyste-
men die Steuerelemente im
Preis des Systems eingeschlos-
sen sind, was bel Homecompu-
tern nicht der Fall ist.

Die bei den Fans beliehten
Trak Ball Controller (stufenlose
360°-Richtungsdnderung), mit
denen sich Spielhallendimensio-
nen an Schnelligkeit und Genan-
igkeit auftun sollen, sind hiufig
noch sehr teuer (der Trak Ball
Controller von Wico kostet im-
merhin iiber 200 Mark). Der von
Atari angekiindigte Trak Ball
(179 Mark) ist ab Dezember 1983
lieferbar.

Wer es sait hat, immer nur
iiber die Hénde Video- und
Computerspiele zu steuern, dem
wird das Joyboard von Amiga

" (249 Mark) gerade recht sein:

das Joyboard wird mit den Fii-
Ben gesteuert (Bild 18). Es wird
genauso wie ein Joystick ange-
schlossen und kann an das Atari
VCE 2600, die Atari-Homecom-
puter sowie an den VC 20 und
den Commodore 64 angeschlos-
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Bild 16.
TI 99/44 mit
Joystickadapter von

Whico fiir die Atari- und
Commodore kompatiblen Joysticks

sen werden. Dabel bestimmt der
ganze Korper das Spielgesche-
hen auf dem Bildschirm, Knie
einknicken, Hiiftbewegunagen,
das Vor- und Zuriicklegen des
Oberkorpers; jede dieser Bewe-
gungen wird an den Computer
weltergegeben. Zu dem Joy-
board wird ein »Ski-Slalome als
Steckmedul fiir das Atari VCS
2600 mitgeliefert (jetzt werden
weitere 3 Spiele fiir das Joyhoard
angeboten), aber grundsitz-
lich kann jedes Spiel fiir die an-
gegebenen Computer mit dem
Joyboard gespielt und vielleicht
noch spannender und schneller
gestaltet werden. AuBerdem
setzt man beim Spielen kein Fett
an, und manches wohlbekannte
Spiel gewinnt vielleicht gang
neue Dimensionen; Pac Man mit
dem ganzen Korper gespielt,
fand ich sehr lustig.

Wit den Fiifen feuern kann
man beim Joyboard allerdings
nicht. Aber das ist insofern kein
Problem, als man an eine der
Buchsen einen ganz normalen
Joystick, den man dann in der
Hand h&lt, und an eine andere
das Joyboard anschlieBen kann.

Moglicherweise zishen Sie
auch einen Joystick-Simulator
wie zum Beispiel den »Joy-Sen-
sore (von Suncom) vor, bel dem
der Steuerkniippel durch eine
beriihrungsempfindliche Steusr-
scheibe ersetzt ist, Auch die toll-
sten Luxusjoysticks &ndern
nichts daran, daf es meiner Mei-
nung nach am besten wére,
wenn man liberhaupt keine Steu-
ergeridte mehr brauchte, um mit
dem Computer spielen zu kén-
nen. Digital Dancing zum Bai-
spiel gefiele mir besser. So miis-
sen wir uns eben doch noch gut
iiberlegen, mit welchem Joystick
man am besten spielt. {eb)
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Joystickinnereien
Funkti se eines
St kntppel
Falls Sie an lhrem Computer einen Steuer-
kniippel betreiben, werden Sie sich sicher
schon gefragt haben, wie dieses vielseitige
Zusatzgerét funktioniert. Aber auch wenn
Sie den Eigenbau eines Joystick-Interface
planen oder selbst Spiele programmieren
wolfen, kénnten lhnen die folgenden Infor-
mationen von Nutzen sein.

Fiir unsere Untersuchuneg ha-  struktion von der Bodenschale,
ben wir den Standard-Steuer- die auch eine Einrichtung zur
kniippel von Atari (CX-40-04) Zugentlastung des Kabels ent-
(Bild 1) ausgewahlt, weil er wohl  hélt. Darauf sitzt eine kleine Pla-
der gebriuchlichste und meist- tine, auf der sich neben einigen
verkaufte Joystick ist. Er kommt Leiterbahnen finf gewdlbie fe-
urspriinglich aus dem Telespiel-  demde Metallplatichen befin-
sektor und hat aufgrund seiner  den, die als Schalter fungieren.
einfachen Ausfiihrungen inzwi-  Ansonsten sind keine elektroni-
schen eine Vielzahl von Spezial-  schen Bauelemente vorhanden.
firmen auf den Plan gerufen, de-  Der eigentliche Steuerkniippel
ren sogenannte sLuxusversio-  ist ein hohler Plastikstab, der anf
nen« zwar mechanische Verbes-  einem Kegel in der Bodenschale
serungen darstellen, aber prinzi- gelagert ist.
piell wie das Urmodell funktio- An seinem unteren Ende be-
nieren, findet =sich ein Eranz mit wier

Ausbuchtungen, die so angeord-

net =ind, daf sie bei dentsspre—

des Steuerkniippels chenden Bewegungen des Steu-
Allfpau des Ste iy erkniippels die Metallplattchen-

Wenn man den Atari-Steuer- schalter filr die Haupirichiungen
kniippel &finet, kann man nur Mord, Ost, Siid und West betat-
iiber die Einfachheit seines In- gen. Driickt man den Joystick
nenlebens staunen (Bild 2). Ge- genau in eine der vier Zwischen-
tragen wird die gesamte Kon- richtungen Nordost, Siidost,

7 B 5 4 3 2 1 0
0 0 0 0 X X X X
i (o] w 5 N
5 E ] o
T 5 D R
T D
Bild 3. Bitbelegung in der Joystick-Speicherzelle des Atari-Computers

Nordwest oder Siidwest, so wer-
den jeweils zwei dieser Schalter
geschlossen. Auferdem gibt es
als neunte Stellung noch die Mit-
telposition, in die der Steuer-
kniippel durch die Federkraft
der Metallplatichen zuriick-
kehrt, sobald der Spieler den
Hebel nicht mehr auslenkt. Der
fiinfte Schalter hat nichts mit der
Richtungssteuerung zu tun, son-
dern ist direkt mit dem Feuer-
knopf verbunden. SchlieBlich ist
die gesamte Konstruktion so ver-
kleidet, dai der Spieler vom In-
nenleben seines Steuerkniippels
nichts erkennen kann. Daher
wissen auch viele Joystick-Benut-
zer nicht, dal sie bel der schein-
bar stufenlosen Bewegung des
Eniippels in Wirklichkeit nur
vier Schalter betitigen, die die
Eingabe wvon nur nsun Bewe-
gungsrichtungen erlauben.

Mechanische Qualitat

Die mechanische Qualitidt ei-
nes Joysticks hangt in erster Li-
nie von der Art der verwende-
ten Schalter und deren Befesti-
cung ab: Da beim Atari die als
Schalter fungierenden Metall-
plattchen nur mittels einer Kle-
befolie auf der Platine befestigt
sind, kann es nach l&ngerem Ge-
brauch passieren, daB sie ver-
rutschen, wodurch der Steuer-
kniippel nicht mehr einwandfrei
funktioniert. Obwoll dieser De-
fekt relativ einfach selbst beho-
ben werden kann, ist e3 den-
noch lastig, den Steusrkniippel
jedesmal Gffnen zu miissen. Hier
bieten einige der kleinen Spe-
zialfirmen erheblich dauerhafte-
re Konstruktionen an, die aber
auch ihren Preis haben, Leider
tun einige Hersteller in dieser
Beziehung zuviel des Guten, in-
dem sie ihre Mechanik so stabil
auslegen, daf darunter die
Leichtgangigkeit leidet. Wer sei-
nen Steuerknippel nicht mit
schmerzenden Handgelenken
bedienen will, sollte auch diesen
As=pekt beim Kauf beriicksicht-
gern.

Abfrage des Steuerkniippels

Fiir den Hobbyprogrammie-
1er ditrfte iiberdies die Frage in-
teressant zein, wie sein Steuer-
kniippel vormn Computer her ab-
gefragt wird. Dies sell hier am
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Bild 1. Der Atari-

Joystick CX 40-04

ist einer der preisgiinstigsten und
gédngigsten Steuerknippel

Beigpiel der Atari-Computer
400/800 erlautert werden:

Wie bereits gezeigt, wandelt
der Joystick die Handbewegung
des Benulzers in charakterist-
sche Schalterstellungen um. Das
ist genau die »Spraches, die der
Computer versteht.

Uber den »Ports des Compu-
ters gelangen diese Schalterstel-
lungen in ein Register des G502-
Peripheriebausteing PIA. Da
dort noch jeweils die Werte von
zwel Steuerknlippeln zusammen-
gefabt sind, werden sie im Fall
des Atari anschliefend getrennt
und in speparaten Speicherzel-
len abgelegt. Diese sshen wie
folgt aus (Bild 3).

Innenleben des
Atarni-Joysticks

Aus Bild 3 kann man leicht ent-
nehmen, daB nur die vier nie-
derwertigsten Bits 0 bis 3 der
Speicherzelle die Werte des
Steuerkniippels enthalten, wo-
bei jedem dieser Bits genau die
btellung eines Metallpléatichen-
schalters im Joystick zugeordnet
ist. Wenn einer dieser Schalter
geschlossen ist, dann nimmt dag
entsprechende Bit den Wert 0
an, anderenfalls hat es den Wert
1. Kennt man diese Hardware-
Details, die allerdings bei ver-
schiedenen Computerfabrikaten
ganz unterschiedlich ausfallen,
s0 kann man leicht eine Werteta-
belle aufstellen, die zu den neun
moglichen  Richtungen  des
Steverkniippels die jeweiligen
Zahlenwerte unserer Speicher-
zelle angibt.

Bei den meisten Computern
findet man solche Tabellen be-
reits in der mitgelieferten Bedie-
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nungsanleitung. Der Program-
mierer braucht jetzt nur noch
den gerade vom Steuerkniippel
gelieferten Wert mit den neun
Tabellenwerten zu vergleichen,
um herauszufinden, in welche
Richtung der Joystick gedriickt
wurde und kann dann eine Spiel-
figur entsprechend bewegen.

Manchmal kann man beo-
bachten, wie ein Spieler bei-
spielsweise sein Raumschifl auf
dem Bildschirm schneller zu be-
wedgen versucht, indem er den
Steuerkniippel besonders lraf-
tig in die gewiinschte Richtung
driickt. Da die Schalter im Inne-
ren der hier vorgestellten Joy-
sticks jedoch nur die beiden Zu-
stédnde »Eine oder »Aus« kennen,
wird man mit dieser Taktik kei-
nen Erfolg haben.

TatzAchlich aber gibt es auch
Steuerkniippel, die neben der
Richtung zusatzlich die Intensitét
der Bewegung registrieren kdn-
nen. Sie arbeiten — #hnlich wie
Drehregler — mit Potentiome-
tern. Diese sogenannten Analog-
joysticks werden hauptsidchlich
im professionellen Bereich ein-
gesetzt und sind sehr teuer, Da
sie iiberdies nicht gegen die ge-
wohnlichen Steuerknilppel aus-
getauscht werden konnen, ohne
daB die gesamte vorhandens
Software ge@ndert wird, lohnt
sich ihr Einsatz im Hobhyhe-

reich kaum.
(F.-O. Malisch)

Bifd 2. Atari-Joystick von innen: Rechts dia Platine, links der eigentliche
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Joysticks

VC 20-Routine zur
Joystick-Abfrage

Der Kontroll-Port des VC 20 bietet die
Modglichkeit, externe Steuer- und Signal-
einheiten anzuschlieBen, um Informatio-
nen abzufragen und sie in Programmen
direkt auszuwerten, zum Beispiel auch
zur Richtungssteuerung bei Spielen.

Wie die Tastatur oder die an-
deren Ein-/Ausgange (User-, se-
rieller oder Kassetten-Port) wird
auch der Kontrollport iber die
zwei E/A-Interface-Chips (VIA
6522) angesprochen, jedoch im
CGegensatz zu den anderen E/A-
Funktionen nicht softwaremapig
vom Betriebssystem unterstiitzt,
Will man also einen Joystick an-

schliefen, um damit die Rich-
tungssteuerung in einem Pro-
gramm zu lbemehmen, kann
dies nur liber eine eigene Routi-
ne zur Joystickabfrage realisiert
werden.

Sowohl fiir den Assembler- als
auch fur den Basic-Programmie-
rer sind hier jeweils die entspre-
chenden Unterprogramme auf-

AP SET ICH - ROHTROLLEOUT THE
=FL Whe2h)

Bild 1. Ma-
schimenpro-
gramm zur
Joystick-
Abfrage

B WERESLTTIISPUFFER

gefithrt, die diese Aufgabe erle-
digen. Das Basic- wie auch das
Maschinenprogramm (gsiehe Bil-
der 1 und 2) haben die gleiche
Arbeitsweizse: Beide fragen den
Joystick ab und liefern eine Rich-
tungsangabe und die Informa-
tion, ob der Feuerknopf ge-
driickt wurde, Wahrend die
Basic-Routine dies in den Varia-
blen R (fiir Richtung) und F (fiir
Feuerknopf) zwecks spaterer
Priifung ablegt, schreibt das As-
semblerprogramm diese Infor-
mationen in die Speicherstellen
2581 (=R) und 2528 (=F). Folgen-
des Muster wird dabeiin beiden
Féllen benutzt, um die gewahlte
Richtung anzuzeigen:

TOP
{oben)
152
136, | 24
i} 140—‘_]557 26 ire)
3288 |0
148
{unten}

Beim Feuerknopf gibt es nur
zwel Zustinde, die durch die
Werte 0 (=gedrickt) und 32
(=nicht gedrnickt) dargestellt
werden. Die Auswertung dieser
Werte ist dann dem Program-
mierer iiberlassen, der unier
Einbezichung dieser Roufinen
eine schnelle Priffung der ge-
wahlten Richtung vornehmen
kann, :

UUm auch vom BEasic aus die
Geschwindigkeit der Maschi-
nenroutine zu nutzen, ist zusdte-

e lich noch ein Basic-Loader auf-

SveB0L TRELE gefiihrt (siehe Bild 3). Mit diesem

svrE0L VALLE _ Ladeprogramm kann das Ma-

A C L schinenprogramim in einen ge-

i) O AAErSt eigneten (vor Uberschreiben ge-

- schiitzten) Bereich, hier der Kas-

gettenpuffer, geschrieben wer-

I 5 REM ##4%% BASIC.ROUTINE ZUR JOYSTICK-HOHTROLLE sskés den, um es dann mit 5YS (Adres-
18 POEESVLISA 127 tFEM DATEHREICHTUHGSEES] S TER

Bild 2. Basic-
Programm zur

se) aufzurufen.
Die Werte mit den Informationen

28 EEM ALIF AUSGREE 91111111
29 FEM RICHTUMG ERMITTELH AUS ALUSSGAEEREGISTER

IR RE R R P IRE B HEUSTIE, o e Lo Joystick- der Joysticksteuerung konnen
45 ForEasise ous L REM ALTEN MERT WIEDERHERSTELLEN Abfrage immer nach Aufruf dieses Unter-
60 F=PEEKLI7 1%L sAHD32 sREH LMD FEUERKEHOFF ABERACGEH Drogramms aus daé-l SpE]Pc]E-IEE
stellen 251 und 252 mit
herausgelesen und anschlie-
L R b s e S S S 3. Basio. DoN0 dusgewertet werden. Eins
S EDED wiy T4 S FEADE SPOKER + 143 EHT - S1C- EG-H'[E I]_vl:lch baach‘t’et we:['den:
dut: i:.'."."..'.‘.':"r.' g Loader zur ]nysﬁcksteuerung ist nur mfjg—
|I::.-I.:-I-I|I.|I-.-: S AP A1 B L LT3 32 0 LA b 120, 120 251 165 255, 14 L -3 Assm:nbfaﬁ liﬂh. wenn keine Tasten am Kas-
:1IrI :q::l:Pll.lln: vl.:.|-,.,u...-...-:.:-:ll._-'.::.-I.E‘.l-;".-l-1-"->|.:|.|.-;.-1:.3: Hﬂuﬂ'_f]ﬂ EE“EI]IECUTdEI Eiﬂgerastet S].nd

{Frank Cordes)
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Vergleichstest

Was bringen Commodore 64,
Oric-1 und Spectrum an Musik?

Vier Eigenschaften bestimmen den Klang eines Tones: die Tonhohe,
die Lautstirke, die Klangfarbe und die Art des Anschlages. Jedoch
erst mehrere Tone ergeben eine Melodie. Zum Komponieren ist
deshalb entscheidend, (iber wieviele Oktaven die Tonleiter reicht
und wieviele Téne gleichzeitig erklingen kénnen. Der Commodore
64, der Oric-1 und der Spectrum unterscheiden sich in ihren
musikalischen Fahigkeiten wie auch in ihrer Benutzerfreundlichkeit
beim Komponieren von Melodien.

Der Commodore 64 besitzt einen
Baustein, den SID (Sound Interface
Device), der mehrere Speicher-
platze fiir die Parameter enthalt,
die den gewiinschten Ton syntheti-
sieren, Das Generieren eines To-
nes ist auf dem Commodore 64 je-
doch etwas mithsam, da alle Wer-
te, die einen Ton bestimmen, in die
Redister des SID gepoked werden
miissen, Er kennt keine Befehle,
die nur fiilr Musik zustdindig sind.

Commodore 64
hochmusikalisch, aber schwer
ZUu programimieren

Wer sich jedoch mit diesem Nach-
teil abfindet, stéit dann auf allerlei
Fahigkeiten des Commodore 64, Ex
kann drei Tone gleichzeitig ausge-
ben. Die Lantstarke kann iiber 18
Stufen requliert werden, Die Laut-
starke gilt dann aber fiir alle drei
Stimmen. Die Tonhthe wird iber
die Frequenz bestimmt. Der Com-
modore 64 bietet vier verschiede-
ne Klangfarben, Rauschen, Recht-
eck, Sagezahn und Dreieck. Zwi-
schen hartem und weichem An-

schlag liegen mehrere Stufen, von
denen man sich eine auswahlen
kann., AuBerdem kann man festle-
gen, ob ein Ton langsam oder
schnell ausklingt.

Oric-1 bietet den Komponisten
die besten Hiffsmittel

Mehrere Funktionen, die nur der
Musik dienen, bietet der Oric-1.
Auch er kann drei Téne gleichzel-
tig ausgeben. Mehrere Téne sind
bereits vordefiniert. Zap hért sich
an wie ein galaktisches Laser-Ge-
wehr, Shoot wie ein herkémmliches
Gewehr und Explode erzeugt ein
Explosionsgeriusch. Wait fiigt eine
Pause in den Programmablauf ein
und bestimmt so die Tonhohe. Da-
bei gibt man an, wie lange sie dau-
ern soll. Die Hauptkommandos sind
Sound, Music und Play. Der Oric-1
kennt drei Tonkanéle, sieben Okta-
ven und sechzehn Lautstarken. Der
Typ eines Tones wird in den mel-
sten Programmen mit Music und
Sound beschrieben. Play gibt dann
noch die Klangfarbe eines Tones

an. Man kann den Ton wie eine Gi-
tarre, eine Orgel oder wis eine
Bombe klingen lassen. Die Még-
lichkeiten der Klangfarbe sind au-
Berst vielfalig, Die Dauer eines To-
nes wird ebenfalls in Play angege-
ben.

Der Spectrum kann Tone nur
nacheinander und nicht gleichzel-
tig iiber den Lautsprecher ausge-
ben, Nach dem Befehl Beep gibt
man die Daver und die Hohe des
Tons an. Die Daver wird in Sekun-
den aufgefilhrt und die Tenhohe
abhingig vom mittleren C. Téne
iiber dem mittleren C sind positive
Zahlen und Tone darunter negati-
ve. Die Tone werden in Halbton-
schritten gezahlt,

Die musikalischen Fahigkeiten
des Spectrum enttduschen

IMan muf nicht unbedingt ganze
Zahlen fiir die Tonhohe eingeben.
Uber gebrochene Zahlen erreicht
man eine Tonleiter, die der natiirli-
chen entspricht. Die Klangfarbe
kann iiber Beep nicht verdndert

werden. (au)

lessche

)
l" r
Slassck:
ik
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ATARI sﬂplelen.
Mit ATARISOFT.

Produkeabbildung fiir Commodore ¥C 20

! j..u.ﬂ. Inc. All rights reserved. Anderungen vorbehalien.

Die verriickren Superstars von ATARI
erobern jetzt noch mehr Anhiinger.
Denn ATARISOFT ist da — das Pro-
gramm mit den erfolgreichsten Com-
puter-Spielen von ATARI.

Bamit kann man ab sofort den Com-
modaore YC 20, den Commodore 64
und den Tl 99/4 A von Texas [nstruments
tzlich fiittarn. Ein gafundenes Fressen

omputer satt haben,
annenden Hits wie: PAC
MNREY KONG’, CENTIPEDE,
- FENDER'", STARGATE®
m& REBDTRGN 2084 Allesamt er-
- haltlich, wo o5 auch Acari gibr. Und
allesame Zum "'n"en‘iickr.werden.

leh mochic standg dber die Meuerscheirungen
wvan ATARISOFT informiert werden HACH
ATARI-Club, Postfach 600058, 2000 Hirmburg 60

Marre:

1 Srrafle:
| 11 | =
il !, PLE!Ore
1l Al mhbesitze ciren L] Commedo

Oc . 0
R LI Cammetare 64, L] Texas Instruments Tr‘il 48

‘ ~ ATARI

uhmmm

Mehr als Spail.
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Lernspiele

Neue Lernabenteuer
mit dem Dragon 32
ftir die Kleineren

Fiir den DRAGON 32

gibt es eine Reihe von

neuen Lernspielen. Dabei geht es nicht nur
um die Vertiefung von arithmetischen
Grundkenntnissen, sondern auch um Fertig-
keiten im Umgang mit der Computertastatur
und Ubung im Wiedererkennen von Wortern
und Buchstaben. Gedacht sind die Spiele fiir
Kinder im Alter zwischen 4 und 8 bezie-

hungsweise 11 Jahren.

Die Lernspiele werden fiir den
Dragon 32 auf Kassetten angeboten
(37,50 bezishungsweise 49,50 Mark)
mit deutschen Anleitungen, die al-
lerdings haufig sehr umstédndlich
formuliert sind. Vier dieser Spiele
habe ich mit Kindern zwischen &
und 15 Jahren erprobt.

Rechenkunststiickchen (fiir
Kinder von 8 his 11 Jahren)

Einez der Lemnspiele, »Zahlen-
puzzles, soll das Kopfrechnen foér-
dern und fut das sicherlich auch.
Die Annahme, dal diese Kunst im
aufkommenden Zeitalter der Com-
puter und Taschenrechner nicht
mehr gefragt =ei, ist wohl abwedgig,
da man eben im Umfeld von Com-
putern neben den Zehnfingerfertig-
keiten des altgewohnten Dezimal-
systems auch noch bindre, oktale,
hexadezimale und binarkodierte
Systeme sim Kopf« haben muB.

Bifd 1. Zahlen-
puzzle: Mit Bingo
das Kopfrechnen
trainieran

30 e,

Richtig oder falsch

Was mir allerdings an diessim
Lernspiel und an vielen anderen
Programmen dieser Art nicht ge-
fallt ist, daR es nur srichtige oder
sfalsche kennt. Bei T x 7 ist 48 zwar
nicht 100prozentig korrekt, aber fiir
einen Bjdhrigen schon sehr gut. Bel
ilberschlagigen Rechnungen ist 48
villig ausreichend (also srichtige),
Die Beschrankung auf srichtigs
oder »falsche entspringt hierbei kei-
neswegs nur den Begrenzungen ei-
nes Rechenprogrammes, das bei an-

nahernd  richtigen  Antworten
durchaus einen qualitativ abge-
gtimmten Kommentar abgeben

k&nnte, sondern den Beschrankun-
gen der gangigen Schulmathema-
tik.
Ein Trost: ermunternde
Kommeniare

Allerdings muP man es den un-
genannten Designern dieses Spiels

lassen, daf =ie auch Herz zeigen
kdnnen. Wenn man etwa miserabel
gerechnet hat, kann einem der
Bildschirm unter freudigem Tuten
und Bléken mitteilen, dal man zwar
9 von 10 Aufgaben falsch, aber im-
merhin sehr schnell gerechnet ha-
be,

Immer wieder Bingo als Spiel-
idee fiir Mathelernspiele

Einige der Aufgabenformen von
rZahlenpuzzles gind in der Art von
»Bingos und sNaught and Crossess
gefaBt, was hierzulande nicht sehr
geliufige Spiele sind. Die Anleh-
nung an die viel geiibten Wiirfel-,
Karten- und Dominospiele in den
altersangepaBten Versionen deut-
scher Kindergarten wiirde dem
Lernen noch ein weiteres Stiick-
chen Geguéltheit abnehmen (Bild
1.

Dis angegebene Altersklasse (4
big 11) fiir die Spieler in den Re-
cheniibungen won »Zahlenpuzzles
erscheint zunfchst ein etwas weit-
gespannter Bogen, ist aber bei den
gut verstellbaren Schwierigkeits-
graden (die erlaubte Priifreit und
der nurmerische Umfang der einzel-
nen Aufgabengruppen kénnen ge-
wihlt werden) durchaus gerecht-
fertigt. Allerdings braucht man fiir
die ganz jungen Jahrgé&nge jeman-
den zur Handhabung der Geréate,
und fiir alle Jahrgénge jemanden,
der die englische Sprache leidlich
versteht. Ich hétte gern eine iiber-
setzte und deutschen Verhaltnissen
angepalte Version gesehen.

Dennoch: sZahlenpuzzles bietel
mit seinen farbenfrohen, musika-
lisch unterstrichenen Darbietungen
eine willkommende Alternative zu
Papier und Bleistift oder schwarze
Tafel und Zeigestock.

Zirkusabenteuer (fir 4 bis
8-Jihrige)

Hier haben wir endlich ein Spiel,
das sich das zum Ziel setzt, was vie-
le Spiele fiir Heimcomputer unge-
betenerweise voraussetzen: Ge-
schickten Umgang mit der Compu-
tertastatur.

Es gibt Schulen, die den Compu-
terunterricht (grofer Zdulauf) an
Schreibmaschinenkurse (geringer
Zulauf) koppeln, Diezes dauernde
Vertippen, Verbessern, Korrigie-
ren, Debugging und Neuschreiben
muf} ein Ende haben, Matirlich hat
es kein Ende, Aber wenn es etwas
gibt, das von Anfang an dis Sache
erleichtert, sei es willkommen.
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Lernspiele

Bitd 2. Schullaby-
rinth: Eine Com-
puterkassette
mul in den Riu-
men der Schule
gesucht werden

Das Programm verlangt in einer
bunten Abfelge von Bildern immer
wieder Eingaben mit der Tastatur,
die aber so mit dem Geschehen
verkniipft sind, daB sie sich kaum
als mechanische Betatigung be-
merkbar machen, wie man das aus
dem Drill eines Maschinenschreib-
kurses etwa kennt. Ein solcher Kurs
ist natiirlich nicht ersetzbar. Aher
hier geht es ja erst einmal darum,
die jungen 4- bis Bjahrigen tber dis
Runden zu bringen, his ihre Hiande
griferen Anforderungen entspre-
chen kénnen,

Schullabyrinth
4 bis 8 Jahre)

Dieses auch in Deutsch vorlie-
gende Programm hat ein dhnliches
Anliegen: verbhesserter Umgang
mit der Computertastatur, auPer-
dem noch Schulung des Richtungs-
sinns.

Geschichten, die das Leben
schrieb?

Geschichten kénnen fiir Kinder
zwischen 4 und 8 Jahren, fir die
dieses Programm geschrieben
wurde, gar nicht abenteuerlich ge-
nug sein. Je mehr Prinzessinen,
Ubermenschen und Kaulquappen
mit Fliigeln vorkémen, desto bes-

Bifd 3. Verstecken
und Suchen: Ms-
mory mit dem
Computer

Ausgabe | /)annar 1984

se, in der eing Computerkassette in
der Schule verloren gegangen und
nun zu suchen ist, in Klassenzim-
mern, Musiksaal, Zeichensaal,
Turnhalle — ist fiir hiesige Verhalt-
nisse eher abwegig denn phanta-
stisch und auBerdem so wenig auf-
regend, wie die Suche nach verlo-
rengegangenen Kasetten gemein-
hin ist (Bild 2).

Die vom Programm erzwungene
haufige Bedienung der Pleiltasten
z2oll den Richtungssinn schulen. Ich
bin mir da nicht ganz sicher: Die
haufige Bedienung der Pleiltasten
scheint mir hauptsdchlich die Be-
dienung der Pfeiltasten zu schulen.
Aber das ist auch schon etwas.

Seltsam mutet es an diesem Spiel
an, dal die Spieler (Kinder von 4
bis B) mit »3ien angesprochen wer-
den. Erfreulicher ist s, daf sie mit-
ten in ihrer beschwerlichen Suche
nach der verlorenen Kasseite ein
Lied spielen kénnen. Dag hat zwar
keinen rechten Zusammenhang,
aber die Kinder verlangten auch
keinen,

Verstecken und Suchen
{4 bis T1 Jahre)

Digses Programm liegt nur in
Englisch vor. Es dient zum Ge-

dachinistraining von Kindern sallers
() Altersstufen. Mit seinen einprég-
samen und immer wieder auftau-
chenden Instruktionen kann man
dieses Programm hier gut als engli-
gche Sprachlehre fiir deutsche Kin-
der verwenden. Gedacht ist ez i-
gentlich, um elementare Fihigkei-

. ten im Wiadererkennen und Buch-

stabieren von Wértern zu trainie-
ren.

Das Programm fand trotz der
fremden Sprache bei den Kindern,
die das Programm erprobten, be-
sten Beifall, Die Spielumgebung
des Lernstoffs, das gute alte Memo-
ry in verschiedenen Variationen
und Schwierigkeitsgraden, begei-
stert doch immer wieder,

Die Cralfik ist allerdings nicht im-
mer aehr gelungen. So erinnert hei-
spielsweise das Bild fiir das Wort
wpaby« eher an einen liegenden
Schlamm-Catcher. Die Cestaltun-
gen der Woarter wwoman: und
vmans«, wgirle und sboye scheinen
auch eher dem Gruselkabinett ent-
liehen zu sein (Bild 3).

Trotz der Sprachschwierigkeiten
haben diese vier Spiele den Kin-
dern und mir Freuds gemacht. Sie
haben ihre Berechfigung, auch
wenn die Spielumgebungen mei-
ner Meinung nach nicht immer ge-
lungen sind.

Allerdings kann es Stunden dau-
emm, bis man genau die richtigen
Bedingungen zum Laden der ver-
schiedenen Programme hergestellt
hat. Das jedenfalls ist kein Kinder-
spiel. (eb)

Erkenne
Dich
spielend
selbst

Mit dem VC 20 in
die eigene Seele
geschaut? Wenn Sie
geduldig sind und
nicht zu hohe Erwar-
tungen haben, dann
versuchen Sie es.

-



Lernspiele

Wenn Sie tiber Englischlenntnis-
ge verfilgen, dann nehmen Sie sich
einmal ein paar Stunden Zeit fir
diesen Computer-Psychotest. Vial-
leicht erfahren Sie etwas {iber sich,
was sie noch nicht wuliten.

Der uns in englischer Sprache
vorliegende Psvchotest (32 Mark)
fiir den VC 20 (mit 8- oder 16-KByte-
EAM-Erweiterungsmodul), ver-
spricht Selbsterkenntnis. Zu diesem
Zweck gibt man eine Kassette mit
der Betriebssoftware in die Data-
gette, folgt den klaren Anweisun-
gen, die auf dem Bildschirm er-
scheinen, legt eine zweite Kassette
mit den Daten nach, 1&dt die Daten,
l&dt dann noch zweimal nach und
beantwortet dann 150 Fragen (zum
Beispiel: Lesen Sie regelmabig Zei-
tung? Handeln Sie immer, chne vor-
her nachzudenken? Interessieren
Sie sich nur fiir Themen, die einen
praktischen Bezug zu Ihrem Leben
haben?) mit ja, nein oder weib nicht
(Bild 1).

Es macht eine Menge Arbeit, die-

PLEASE
= YES
= O

= CeOybdE - T BELC IDE

."-'I E

=P RE S5 [LWE

RE SFONEr

ses EBrstladen, Zweitladen und
MNachladen und noch einmal Nach-
laden. Und dann kommen die Fra-
gen. Die Verpackung spricht von
450 Fragen, aber Gott sei Dank sind
es nur 150. Wenn Sie damit durch
sind, braucht Thnen der Psychotest
micht mehr zu bescheinigen, daP
Sie geduldig sind. Sie sind es.

Als Ergebnis [hrer Bemiihungen,
und zwar als einziges, bekommen
Sie nun ein Schaubild vorgesetzt
{Bild 2), in dem Ihnen eine Marke,
teils nach links, teils nach rechts
tendierend, auf ihre extrovertierten
beziehungsweise  introvertierten
seelischen Dispositionen hinweist.
Sie sehen dann selbst, ob Sie mehr
aktiv als inaktiv sind, mehr gesellig
als ungesellig, mehr impulsiv als
selbstbeherrscht, mehr auadrucks-
fahig als gehemmt und mehr prak-
tisch orientiert als nachdenklich,
Das wir's. Irgendwelche Ratschla-
ge, wie Sie eine andere Perstinlich-
keit werden kénnten, erspart uns
das Programm. (eb)

Bild T. Eine der
750 zu beant-
wortenden Fra-
gen des Tests

Bifd 2. 5o sieht
die Auswaertung
threr Mithe aus

?:mwgzﬁm?ﬁwﬁﬁ %
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Basic aufCo

_

Zum Vergleich in den Ausga-
ben 11/83 und 12/83 ist noch
nachzutragen, daPf der Commo-
dore B84 ebenfalls die logischen
Verknipfungen AND, OR und
NOT beherrscht. Auferdem sind
bei thm die Zahl PI (SHIFT!) und
der Befehl INVERSE (CONTROLL
9) vorhanden. Diese Hinweise er-
hielten wir von J. Blach und E.

Topf,
MID$: Der Aufruf Af =
MID$ZE,3,5) ergibt den String A%,

der fiinf Zeichen von X$ enthilt,
beginnend mit dem dritten Zei-
chen. Dieze Stringfunktion sowie
auch LEFT$ und RIGHT$ kennen
nur der Commodore und der
Oric-1.

MOVE: MOVE kann nur auf dem
‘Spectrum zusammen mit einem
Microdrive genutzt werden, Die-
ses Kommando ist im Handbuch
nicht beschrieben,

MUSIC: Der Befehl MUSIC defi-
niert einen Ton auf dem Orig-1,
Nach MUSIC muf man angeben,
iiber welchen Tonkanal und in
welcher Oktave ein Ton ausgege-
ben werden soll. Dann folgt der
Name der Note und die Lautstir-
ke, fiir die eine Skala von 1 bis 15
zur Verfiigung steht. Beispiel: M-
SIC 2.3.A5

NEW: NEW funktioniert in allen
Basic-Versionen gleich. Es 18scht
das Programm und alle Daten im
Arbeitsspeicher.

NEXT: NEXT gehort zur FOR-
Schleife und schlieft die Befehle
ein, die in einer Schleife durchlau-
fen werden sollen. Erreicht das
Programm den Befehl HNEXT,
iiberprift es, ob die Laufvariable
die vorgegebene Grenze schon
erreicht hat, Ist die Schleife noch
nicht zu Ende, wird der Zahler um
den nach STEF angegebenen
Wert erhtht und die Schleife noch
mal durchlaufen. Falls die Grenze
erreicht ist, fihrt das Programm
mit dem Befehl fort, der NEXT
folgt. Nach NEXT darf die Laufva-
riable stehen. Dies ist jedoch nicht
unbedingt noétig. Falls mehrere
Schleifen verschachtelt sind, mu?
immer die innerste Schleife zuerst
abgearbeitet werden. Wie auch
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Vergleichstest

mmodore 64, Oric-1 und Spectrum

die FOR-Schleife kennen alle drei
Computer den Eefehl NEXT,
NOT: Die Funktion NOT A liefert
den Wert 0, wenn das Argument
A ungleich Null ist. Wenn das Ar-
gument A gleich Null ist, ist das
Ergebnis 1.

ON...GOSUB: ON... GOSUR ist ein
spezieller Sprungbefehl aus dem
Befehlsvorrat des Oric. Nach ON
steht eine Formel, die berechnet
wird. Ist das Ergebnis der Rech-
nung 1, wird in das Unterpro-
gramin verzweigt, das in der Liste
nach GOSUB an erster Stelle
steht. Ist das Resultat 2, wird das
zweite Unterprogramm der Liste
ausgefilhrt und so weiter, Ist das
Ergebnis 0 oder gréPer als die
Fnzahl der angegebenen Zeilen-
nummern, wird der Befehl nach
ON... GOSUB ausgefiiht. Beispiel:
ON X GOSUE 2000,4000
ON...COTO: ON...GOTO auf dem
Commodore 64 und dem Oric-1
arbeitet ahnlich wie ON...GOSUE
auf dem Oric-1. Anstatt in ein Un-
terprogramm wird zu einer be-
simmten Zeile wverzweigt. Der
Sprung in ein Unterprogramim un-
terscheidet sich von dem zu einer
Zelle darin, daB das Programm
nach Ausfiihrung des Unterpro-
gramms automatisch zu dem Be-
fehl nach dem Unterprogramm-
anfruf zurickspringt, wahrend im
anderen Fall kein Riicksprung er-

folgt. Beispiel: ON X GOTO
10,50,1000
OPEN: Mit dem Befehl OFEN

kann der Commodore 64 Daten
mit dem Kasssttenrecorder, dem
Diskettenlaufwerk, dem Drucker
oder dem Bildschirm austau-
schen, Dem Weort OPEN folgt die
loegische Dateinummer, auf die
sich alle Befehle zur Ein- und Aus-
gabe beziehen. Die Filenummer
liegt awischen 0 und 255. Ihr folgt
die Geratenummer. 0 steht fiir die
Tastatur, 1 fiir Kassette, 3 fiir Bild-
schirm, 4 oder 5 fiir Drucker und &
biz 15 fiir Diskettenlaufwerke. Der
Gerdtenummer kann noch eine
dritte Zahl, die Sekundiradresse,
folgen. Abhéngig von dem aufge-
rufenen Gerit hat sie eine unter-
schiedliche Bedeutung. Nach den
MNummern kann noch ein Dateina-
me angegeben werden. Zwei Bei-
spiele:

OPEN 2,1,0, "TEXT" die Datei
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TEXT wird auf der Kassette ge-
sucht
OFPEN 34 die Ausgabe erfolgt
iiber den Drucker.

Auf dem Spectrum hat OPEN
nur eine Bedeutung, wenn ein
Microdrive angeschlossen ist.

OR: Die Funktion OR wverkniipft
zwei Zahlen, Beispiel: A OR B. Der
Ausdruck bhat das Ergebnis 1,
wenn B ungleich Null ist oder A,
wenn B gleich Null ist.

OUT: OUT schreibt einen gege-
benen Wert in den Speicher mit
einer bestimmten Adresse, Bei-
spiel: OUT Adresse, Wert, Dissar
Befehl auf dem Spectrum erfillt
eine dhnliche Funktion wie der
Befehl Poke. Uber IN und CUT
halt der Prozessor Verbindung
mit der Tastatur oder dem
Drucker.

OVER: OVER ist ein Grafikbefehl
des Spectrum. Mit ithm kénnen
Zeichen auf dem Bildschirm iiber-
schrieben werden. Nach dem
Aufruf von OVER 0 werden die al-
ten Zeichen geltscht, OVER 1 hin-
gegen bewirkt, daB neue Zeichen
mit alten Zeichen vermischt wer-
den. Die Zeichenpeosition nimmt
dort die Farbe des Vordergrun-
des an, wo eines der beiden Zei-
chen Vordergrundfarbe hatte. Po-
gitionen, an denen beide Zeichen
Vordergrundfarbe oder beide
Zeichen Hintergrundfarbe hatten,
nehmen die Farbe des Hinter-
grundes an,

PAPER: Mit FAPER verandert
man die Farbe des Hintergrundes
sowohl auf dem Oric-1 als auch
auf dem Spectrum. Das Farbspec-
trum reicht auf dem Cric-1 von 0
bis T und auf dem Spectrum von 0
bis 9, wobei B fiir durchsichtig und
8 fiir Kontrast stehen. Beispiel: PA-
PER 3

PATTERN: PATTERN ist ein Gra-
fikbefehl des Oric-1, mit dem man
ein Muster definieren kann. Eine
Linie kann dann in diesem Muster
gezeichnet werden. Beispiel:
PATTERN 15. Die Zahl 15 heilt bi-
nar ausgedriickt 00001111, Wenn
man nun mit DRAW eine Linie
zeichnet, wird sie gestrichelt.
PAUSE: Dieser Befehl unterbricht
beim Spectrum den Programmals-
lanf und halt das Bild auf dem

Bildschirm fiir eine angegebens
Anzahl von Einzelbildern fest. Pro
Sekunde werden 50 Einzelbilder
ausgegeben. Beispiel; PAUSE 10
PEEK: Iber PEEK erfahrt man auf
allen drei Computern den Inhalt
einer Speicheradresse im Bereich
von () bis 65535, Der Inhalt wird im
ASCI-Code als ganze Zahl zwi-
schen 0 und 255 angegeben, Bei-
spiel: PEEK (31555)

PI: Pl steht auf dem Oric-1 und
dem Spectrum fiir die mathemati-
sche Konstante 3.14159265. Bei-
spiel: LET A = 2 #* PI

PING: Der Befehl FING 1483t iiber
den Lautsprecher des Oric-1 ej-
nen Ton erklingen, der einem
Glockenschlag ghnlich ist.

PLAY: Der Befehl PLAY bestimmt
auf dem Oric-1 die Klangfarbe ei-
nes Tons, Man gibt an, welche der
sechs Tonkandle offen sind. Es
stehen dafiir acht Kombinationen
sowohl fiir die ersten drei Kanile
als auch fiir die weiteren drei Ka-
ndle zur Verfiigung., Dann wird
der eigentliche Klang definiert.
Ein Ton kann beispielsweise an-
steigend oder fallend sein. Es ste-
hen sieben Miglichkeiten zur
Auswahl. Zuletzt wird noch die
Dauer eines Tons, die gwischen 0
und 32767 liegt, definiert. Beispiel:
PLAY 2,4,3,10000

PLOT: Die Grafikfunktion PLOT
kennen der Oric-1 und der Spec-
trum. Auf dem Oric-l zeichnet
PLOT ein Zeichen auf dem Bild-
schirm. Die Position, an der das
Zeichen stehen soll, wird iiber
Koordinaten angegeben. Das aus-
zugebende Zeichen kann in einer
Stringvariablen oder in Anfiih-
rungszeichen stehen. Beispiel:
PLOT 20,30,"*"

Auf dem Spectrum verleiht

PLOT dem angegebenen Punkt
auf dem Bildschirm die Farbe des
Vordergrunds. Beispiel: PLOT
90;180:
POINT: Uber POINT erféhrt man,
ob ein Bildschimmpunkt Vorder-
oder Hintergrundfarbe hat. Auf
dem Oric-l ist das Ergebnis 0,
wenn der Punkt Hintergrundfarbe
besitzt und —1, wenn er Vorder-
grundfarbe hat. Der Spectrum lie-
fert den Wert 1, wenn der Punkt
Vordergrundfarbe und 0, wenn er
Hintergrundfarbe hat. Beispiel:
POINT (100,100}




Vergleichstest

POKE: Der Befehl POKE schreibt
auf allen drei Computern in eine
bestimmte Speicherstelle sin an-
gegebenes Zeichen. Zuerst wird
die Adresse eines Speicherplat-
zes zwischen 0 und 65535 und an-
schlieBend das ASCIl-Zeichen
aufgefiihrt,

Eeispiel: POKE 53222,100

Auf dem Commodore 64 und
dem Oric-1 liegt der Weriebe-
reich fiir das ASCIl-Zeichen zwi-
schen 0 und 255, auf dem Spec-
trum hingegen zwischen —255
und 255.

POP: Mit dem Befehl POP kann
man auf dem Oric-1 aus einem Un-
terprogramim herausspringen.
Gibt man nach POFP ein GOTO
ein, verzwelgt das Programm zu
der angegebenen FProgrammezei-
le. Das RETUEN wird aus dem
Stack gelascht,

POS: POS auf dem Commeodore
B4 hat eine etwas andere Bedeu-
tung als POS auf dem Oric-1. Auf
dem Commeodore 64 liefert der
Aufruf POS) die Position in der
Bildschirmzeile, eine Zahl zwi-
s=hen 0 und 39, an der die ndchste
PRINT-Anweisung ausgefiihrt
wiirde. Uber POS auf dem Oric-1
exfdhrt man die aktuelle horizonta-
le Cursorposition.

PRINT: PRINT gibt auf allen drei
Computern Textstrings, Variablen
oder Funktionen auf dem Bild-
schirm aus, Beispiel: PRINT "G1I-
TEN MORGEN" A% oder FRINT
MA+B FAuf dem Oric kann
PRINT durch ein Fragezeichen
abgekiirzt werden.

PRINT# : Diesen Befehl kennt nur
der Commodore 64, Dem # -Zei-
chen folgt eine Zahl, die sich auf
ein vorher mit OFEN gedfinetes
Gerat oder Datenfile bezieht,
Dann folgt ein Komma und die Li-
ste der ausmgebenden Daten.
Beispiel: PRINT# 1, "DATEN" D1
PULL: Wenn man auf dem Oric el-
ne REPEAT-Schleife vorzeitig ab-
brechen mochte, ist dies mit PULL
méqglich. Der Stack wird geldscht
und das Programm wird mit der
Anweisung fortgesetzt, die dem
UNTIL folgt,
RANDOMIZE: RANDOMIZE ar-
beitet mit der Funktion END zu-
sammen. MNach RANDOMIZE
kann man einen Wert angeben,
mit dem dann ven der Funktion
END eine Zufallszahl entwickelt
wird, Diesen Befehl kennt nur dex
Spectrum, Beispiel: RANDOMIZE

34 i,

12345, Der Werthersich fiir die
anzugebende Zahl liegt zwischen
0 und 85535,

READ: READ weist Wariablen die
Daten aus der DATA-Zeile zu. Da-
bei ist darauf zu achten, da@ der
Typ der Daten mit dem der Varia-
blen libereinstimmt, Diesen Be-
fehl gibt es auf allen drei Compu-
tern. Beispiel:

50 READ ASI

100 DATA "SUSI", 27.5.

Der Stringvariablen A wird "S-
SI'" zugewiesen und I der Wert
21.5.

RELEASE: Der Befehl RELEASE
hat nur auf dem Oric-1 zusammen
mit dem Befehl GRAB Bedeutung,
Er weist dem High Resolution-
Modus den Speicher zu, der in
GRAB definiert wurde, Beispiel:
RELEASE

REM: EEM bietet die Moglichkeit,
Erklarungen in ein Programm ein-
zufiigen. Der Text, der hinter REM
steht, hat anf das Programm kei-
nerlei Wirkung. Auf dem Commo-
dore 64 mufl dieser Kommmentar in
runden Klammern stehen. Bei-
spiel: REM (hier darf ein beliebi-
ger Text stehen), Der Oric-1 und
der Spectrum akzeptieren einen
beliebigen Text chre jedes Satz-
zeichen. Beispiel: REM Erkldrung
des Programms

REPEAT: Die REPEAT-Schleifa
kennt nur der QOric-l. Alle Pro-
grammezeilen, die zwischen RE-
PEAT und FALSE stehen, werden
ausgefiihrt, solange die Bedin-
gung nach UNTIL nicht erfiillt ist.
Sobald sie erfiillt ist, wird das Pro-
gramm mit der Zeile nach UNTIL
fortgesetzt. Beispiel:

50 REPEAT

B0 PRINT"I = "I

WWI=1+1

S0 UNTILI = 20

RESTORE: Nach dem Aufruf von
RESTORE wird mit der néchsten
READ-Anweisung der erste Wert
einer DATA-Zeile gelesen. Der
READ-Feiger wird auf das ersie
Element einer DATA-Feile ge-
setzt, Diesen Befehl kennen alle
drEei Computer, Beispiel: RESTO-
R

RETURN: RETURMN keendet esin
Unterprogramm. Sobald das Fro-
gramm ein RETURN erreicht,
springt es zu der Programmezeile,
die dem entsprechenden Unter-
programmanfruf GOSUB  folgt.
RETURN hat auf allen drei Com-
putern dieselbe Bedeutung. Bei-
spiel: RETURN

RIGHTY: Das Ergebnis wvon
RIGHTS sind Zeichen, die rechts
in einem otring stehen, Diese
Stringfunlktion steht auf dem Com-
modore 64 und auf dem Oric-1 zur
Verfilgung. Beispiel: A% =
RIGHT#(ES,5) ilbertragt die rech-
ten fiinf Zeichen aus dem String B
nach A$.

RND: Das Ergebnis der Funkiion
END ist eine Fufallszahl. Auf dem
Commedore 64 und dem Oric-1
muB nach RND eine Zahl in Klam-
mern angegeben werden, die
den Wertebereich der Zufallszahl
festlegt, Beispiel: I = RND(1)

Der Spectrum erwartet nach

RND keine weitere Angabe, da
bereits nach RANDOMIZE eine
Zahl angegeben werden mup, die
zur Bildung der Zufallszahl dient.
RUN: RUN startet ein Programm.
Wird nach BUN eine Zellennum-
mer angegeben, wird das Fro-
gramm erst ab dieser Zeile ausge-
fithrt,
SAVE: Auf dem Commodore B4
gpeichert man mit SAVE'ADR-
VEREW" ein Programm auf siner
Kassette. Das Programm hat dann
auf der Kassette den Namen
ADRVEEW. Mit SAVE"ADR-
VEEW",B schreibt man ein Fro-
gramm auf eine Diskette. Der
Spectrum sichert mit SAVE"ADR-
VERW" ein Programm auf einem
Microdrive, falls dieser ange-
schlossen ist.

Ahnlich wie bei LOAD bietet
der Spectrum auch mehrere Va-
riationen von SAVE. SAVE "ADE-
VERW"LINE speichert ein Pro-
gramm s0, daP nach dem Laden
ein automatischer Sprung zum Be-
ginn des Programms erfolgt. Der
Cursor blinkt dann auf der ersten
Zeile. Léadt man ein Programm,
das mit SAVE "ADRVERW"LINE
50 gespeichert wurde, steht der
Cursor automatisch auf Zeile 50.
SAVE "FELD"DATAX {y sichert
das Feld X, das nur Zahlen enthal-
ten darf, unter dem Namen Feld
auf einem Microdrive. Ein Feld Y,
das beliebige Zeichen enthalt,
wird mit SAVE"FELD"DATAY$ ()
gespeichert. Will man genau 6912
Bytes ab der Speicherzelle 16384
im Arbeitsspeicher auf dem Mic-
rodrive sichern, geht das mit SA-
VE'BILD'CODE 16384,6912. In
diesem Beispiel wird das Bild, das
im Moment auf dem Fernsehgerat
71 sehen ist, gespeichert.
SAVE'EILD"SCREENSE entspricht
SAVE'BILD"CODELG384, 6912,
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Vergleichstest

SCREENS: Das Ergebniz der
Funktion SCREENS auf dem Spec-
trum ist das Zeichen in Zeile x und
Spalte y auf dem Bildschirm. Bei-
spiel: SCREENS(10,15) liefert das
Zeichen, das in der 10, Zeile und
in der 15. Spalte auf dem Bild-
schirm steht.

SCRN: SCEN ist eine &hnliche
Funktion anf dem Oric-l wie
SCREENS auf dem Spectrum, Das
Ergebnis ist der ASCII-Code des
Zeichens in Zeile x und Spalte y
im Test- oder Low Rezolution-Mo-
dus. Beispiel: SCEN(10,15)

SGN: Uber diess Funktion ermit-
telt man das Vorzeichen einer
Zahl, Thr Ergebnis ist 1, wenn die
Zahl positiv ist und 0, wenn =sie 0 izt
oder —1, wenn die Zahl negativ
ist. Diese Funktion kennen alle
drei Computer. Beispiel: [ =
SGN(A—B)

SHOOT: SHOOT ikt ibker den
Lautsprecher des Orie-1 einen
Ton erklingen, der einem Ge-
wehrschul  &hnelt.  Beispiel:
SHOOT

SIN: Das Ergebnis der Funktion
SIN ist der Sinus eines Winkels.
Der Winkel muB im BogenmaP
angegeben werden, Die Sinus-
funktion kennen alle drei Compu-
ter. Beispiel: A = SIN (M)
SOUND: Mit SOUND kann man
auf dem Cric-1 Ttne definieren.
Wach SCOUND wird der Kanal an-
gegeben, wobel vier Kandle und
zwel Kombinationen dieser vier
Kansgle zur Verfilgung stehen. An-
Eerdem wird definiert, wie lange
ein Ton vibrieren soll — was nicht
mit der Lange eines Tons ver-
wechselt werden darf — und die
Lautstarke in einer Skala von 1 bis
15 eingestellt. Beispiel: SQUND
(3.1,10)

SPC: Die Funktion SPC fiigt Leer-
zeichen in einer Zeile auf dem
Bildschirm ein. Es gibt sie auf dem
Commodore 64 und dem Oric-1.
Beispiel: SPC(20)

SOR: SOR zieht aus einer positiven
Zahl die Quadratwurzel. Die Wur-
zelfunktion kennen alle dreij Com-
puter. Beispiel: I = SQR(N)
STOP; STOP hilt auf allen drei
Computern ein Programm an. Mit
CONT kann es wieder fortgesetzt
werden, Beispiel; STOP

STR$: STR$ verwandelt einen nu-
merischen Ausdruck in einen
Siring. Diese Funktion steht auf al-
len drei Computern zur Verfil-
gung. Beispiel: A$ = STR$(A)
STS: Der Befehl SYS startet auf
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dem Commodore 64 ein Pro-
gramm in Maschinensprache, das
bei einer bestimmten Speichera-
dresse beginnt. 8YS Shnelt dem
Befehl USR, erlaubt jedoch nicht
die Ubergabe von Parametemn.
Beizpiel: SYS 10000
TAEB: Bufdem Commodore 64 und
dem Onic-1 bewegt TAB den Cur-
sor auf dem Bildschirm in eine be-
gtimmie Spalte. Beispiel: PRINT
TAB(15)"HALLO". Der erste
Buchstabe der BegrilBung steht in
der 15. Spalte.
TAN: Das Ergebnis won TAN ist
der Tangens eines Winkels. Der
Winkel muf im BogenmaP ange-
geben werden. Die Tangensfunk-
tion kennen alle drei Computer.
Beispiel: A = TAN(N)
TEXT: TEXT schaltet auf dem
Oric-1 den Text-Modus ein. Der
Bildschirm ist dann in 27 Zeilen mit
jeweils 38 Zeichen unterteilt, Bei-
spiel; TEXT
TROFF: TROFF schaltet auf dem
Oric-]1 die Trace-Funktion aus.
Die Trace-Funktion ist sehr mniitz-
lich, wenn man einen Fehler in ei-
nem Programm =sucht, Sie proto-
kolliert die Zeilennummer, die ge-
rade abgearbeitet wird, Beispiel:
TROFF
TRON: TRON ruft die Trace-Funlk-
tion des Oric-1 auf. Jede Zeilen-
nummer, die gerade abgearbeitet
wird, wird protokolliert. Beispiel:
TRON
TRUE: Den logischen Wert TRUE
kennt nur der Oric-l. TRUE ent-
spricht dem Wert —1.
USR: USRE mft ein Maschinenpro-
gramm auf und iibergibt einen Pa-
rameter an das Maschinenpro-
gramiri. Das  Maschinenpro-
gramin kann sinen anderen Wert
an das Basic-Programm zuriick-
iibergeben. Aufdem Commodore
B84 mup die Startadresse des Ma-
schinenprogramms in den Spei-
cherstellen 785 und 786 abgelegt
werden, Oric-1 und Spectrum bie-
ten die Maglichkeit, mit DEF USR
cdie Startadresse einezs Maschi-
nenprogramms festzulegen. Bei-
spiel; USR(RD

Auf dem Spectrum hat USE
noch eine andere Bedeutung. Ein
Zeichen mit 8 x B Punkten kann
man sich iiber acht bindre Zahlen
definieren (siehe BIN). Diese acht
Bindrzahlen werden im Speicher
an acht Stellen abgelegt, von de-
nen jede eine Adresse hat. Der
Benutzer kann sich eine beliebige
Grafiktaste auswihlen und iiber

USE diesem neu definierten Zei-
chen zuordnen. Mach USE wird
diese Taste in Anfilhningszeichen
angegeben, Beispiel: USR"P". Die
Adresse der ersten der acht Bi-
ndrzahlen ist USR'P", die der
Zweiten USR"E" +1 und so weiter.
Driickt man nach dieser Definition
im Crafikmodus auf die P-Taste,
erscheint das vom Benutzer defi-
nierte Zeichen,

VAL: Die Funktion VAL wandelt
einen String in eine Zahl um. Sie
ist die Umkehrfunktion von STRS.
Beispiel:

R = VAL{"199.98" weist X den nu-
merischen Wert 199.98 zu.

E = VAL("I59ABC3") weist 2{ 199
Z11.

R = VAL{"ABC98") weist X 98 zu
und

R = WVAIL("189.88.123") weist X
199.88 zu.

Diese Stringfunktion kennen alle
drei Computer.

VALS: VALS gibt es nur auf dem
Spectrum. Diese Funktion entfernt
die Anfiihrungszeichen eines
Strings, Beispiel: N§ = VALS

(" " "GUTEN MORGEN" " ") fithrt
z2u: NE = "GUTEN MORGEN"
VERIFY: Buf dem Commodore 64
und dem Spectrum kann man mit
VERIFY "ADRVERW" prifen, ob
ein Programm richtig gespeichert
wurde. Es vergleicht die Daten
auf der Kassette oder der Disket-
te mit dem Inhalt des Arbeitsspei-
chers. Wird beim Vergleich Un-
gleichheit festgestellt, meldet der
Computer einen Fehler,

WAIT: WAIT fiigt =owohl auf dem
Commodore 84 als auch auf dem
Oric-1 eine Pause in den Fro-
grammablauf ein. Auf dem Com-
modore 64 hilt das Programm so
lange an, bis eine bestimmte Spei-
cheradresse einen bestimmten
Wert angenommen hat. Beispiel:
WAIT X ¥ Z. Der Speicheradres-
se X folgen zwei Variablen, Der
Inhalt der Speicheradresse wird
mit den Variablen logisch ver-
kniipft. Wenn das Ergebnis 0 ist,
liberpriift das Programm den In-
halt dieser Speicheradresse er-
neut. Ist das Ergebnis nicht 0, ist
die Pause zu Ende und das Pro-
gramm filhrt die nachste Anwei-
sung aus. Aufdem Orie-1 wird die
Pause in Millizekunden angege-
ben. Beizspiel: WAIT 10

ZAP: ZBP ist ein wvordefinierter
Ton auf dem Oric-1, der dem
Schul eines galaktischen Laszer-
gewehrs ahnelt. Beispiel: ZAP (gu)
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Der Home Computer T1 99/4A
von ITexas Instruments.
Suchen Sie doch mal einen,
der so viel leistet
und so wenig kostet.

Der Kauf eines Home Compurter will
wohl iiherlegt sein. Sicher kaufen Sie
sich nichr gleich den ersthesten. Sondem
Sie vergleichen. Und da fahren Sie gue,
wenn Sie den Home Computer
TI99/4 A als Malstmb serzen. Er
braucht den strengsten Vergleich niche
zu scheuen. :

Er bietet mehr, als der Profi
erwartet und der Einsteiger sich
wiinscht.

Das fingt schon bei der Genauigkeit an.

Der Home Computer T199/4 A
rechnet bis zu 13 Stellen hincer dem
Komma, Rechnen Sie mit ihm mal
¥'25-5. Und tun Sie das mit anderen,
Sie werden staunen.

Dann haben Sie die Maglichkeit, mit
5 Proprammiersprachen zu arbeiten:
BASIC - ist schon eingebaut,

EXT. BASIC, UCSD-PASCAL,
T-LOGO und ASSEMBLER.
Weitere sind in Vorbereitung. In der
professionellen Software-Bibliothek
finden Sie Programme, die sonst meist
nur bei teuren Systemen verfiighar sind,

Weitere Vorteile als

Entscheidungshilfe.
Ausgezeichnerer Editor mit komforablem
Fehlermeldesysrem, Schnelle ASSEMBLER-
Progmamme = weitestrehend kompatibel zu
TME D900-Sstem — erstellbar, Gleichzei-
tiges Verrbeiten von Sound, Sprites und
Rechenprogrammen méglich, Zugriffsmdg-
lichkeir auf Daren- uned AdreBbus des
THS BO00,
Einer der wenipen mit 16BitMikroprozessor.
Dadurch ein oprimales, extrem schnelles
Fahren von ASSEMBLER-Prosmmmen
misglich.
Sprachsynthese ist maglich, Genawso die
Datenferniibertragunge mic Terminal-Emularor
1 (Solid-Sare-Software™-kModul), Vell-
Duiplex-Beraely und automarsches LOGAOM,
Dier Ausbau zum vollstindipen ASSEMBLER-
und £ oder UCSD-PASCAL-System ist
tibrgens sehr predswert.
Direkranschlul an jedes TV-Gerir oder
juden Monitor {RGB mit Scarc-Srecker).
AnschluBmaplichkeit an Tl-Kasserenmeconder
onder alle ancleren handelsiblichen Kassetten-
reconder.

2. B. TI-Writer fiir die Textverarbeitung
uned Microsoft-Mulbplan.

Sie kbnnen ihn zum vollstindigen
System ausbauen.
(Gesamtkapazitic 110 KB, Grund-
kapazitit 42 KB)

Die meisten Computer verlieren viel
Speicherkapazitit, wenn man Perpherie-
Geriite anschliefit. Nichr so beim Home
Computer TI 99/ 4 A, Die Peripherie
wird weitestgehend softwaregesteuert.
Dadurch entstehe nur eine geringflgipe
Belastung des Arbeitsspeichers. Sie
kiinnen ein komplettes Floppy-Disc-
Speichersystem anschlieflen — und sogar
bis zu B weitere Peripherie-Geriite, wie
z.B. auch einen Sprach-Synthesizer, mit
dem Sie lhren Computer sprechen
lassen kinnen.

Ab sofort noch preiswerter

und ein volles Jahr Garantic.
Drer Home Compurter T1 99 /4 A von
Texas Instruments bieter Thnen so viel
mehr, chne dali Sie mehr bezahlen
miissen.
Und ab sofore ist es sogar noch preis-
werter, wenn Sie thn zu einem System
aushauen wollen: alle Peripherie-Gerite
kasten jetzt erheblich weniger, Das ist
aber noch niche alles: Weil wir so von
der Qualitit des Home Computer
T199/4 A iiherzeugt sind, haben wir
ab 1. Oktober 1983* die Garantie der
Konsole von 6 Monaten auf ein volles
Jahr erhéihe. Dias ist doch ein guter
Grund mehr, den Home Computer
TI9%/4 A von Texas Instruments bei
Threm Fachhiindler zu testen. Und vor
allem mit anderen zu vergleichen.
Erhiltlich in den Fachabteilungen
fiithrender Warenhiuser, in guten Buro-
*Diamm ddes Baurbeleges

maschinen-, Rundfunk- und
-'IJI

Femsehgeschiften sowie
INSTRUMENTS

bei den Versandhiiusemn
Orto und Neckermann,

Ausfiihrliche Informationen bekommen Sie natiirlich auch direkt von
TEXAS INSTRUMENTS, Haggertystr. 1, Abt. CEE & CC, 8050 Freising.



Drucker

Lange Zeit waren FPern-
schreibapparate teure und
seltene Drucker, filr den
Privatmann kaum zu erste-
hen. Mit der Zunahme neuer

Kommunikationstechniken,
wie Telefax, Teletex und
éhnlichem, nahm auch die
Zahl ausgemusterter FPern-
schreibgeriate zu, Viele alle
Gerste gleichen in der Me-
chanik leider etwas den
Preflufthdmmem. Mittler-
weile ist aber bereits die
zweite Gerdtegeneration an
der Reihe, die man auch in
Mietwohnungen betreiben
kann, ohne daf den Mach-
barn der Puiz von den Wan-
den brockelt.

Im folgenden Beitrag wird
die Anpassung des ZX81 an
einen scichen Fernschreib-
apparat beschrieben. Diese
Anpassung ist allerdings
nur etwas filr versierte Bast-
lar, da auch eine Hardware-
Ergénzung durch eine Inter-
face-Schaltung notig ist (sie-
he Kasten).

Das Basic-Hauptpra-
gramm sPrinter« in Listing 1
kann entweder von Hand
gingegeben cder — wenn
es schon auf Kassette abge-
speichert wurde —, von die-
ser eingelesen werden. Bei
der erstmaligen, manuellen
Eingabe kann zur Erleichte-
rung ein Monitorprogramm
an das Hauptprogramim an-
gehingt werden, Die Zeilen
| bis 5 des Pragramms »Prin-
ters sind besonders sorgfal-
tig einzutippen und miissen
genau dem Listing entspre-
chen. Die Zeile 6 muf nach
dem REM mindestens noch
weitere 546 belisbige Zei-
chen enthalten. Sie sind nur
Flazhalter iiir den Code des
Programms aus Listing 2.

Starten Sie nach dem La-
den das Programm durch
RUMN. Bricht es mit der Mel-
dung »F« ab, =0 liegt ein
Priifsurnmenfehler vor (Fah-
ler beim Laden von Kassette
beziehungsweise bei der
Eingabe des Maschinenco-
des). Geben Sie die gefor-
derten Daten ein. Damit hat
das Basic-Programm seine
Schuldigkeit getan; es kann
mit MEW geldscht werden,
oder Sie laden ein weiteres
Programm. Die fir das
Drucken erforderlichen Ma-

schinensprache-Routinen
stehen im oberen Bereich
des Speichers und kinnen
mit der USE-Funktion aufge-
rufen werden.

38 i,

Patenter Billigdrucker
aus der Schrottkiste —
Telexapparat fur ZX81

Ein Drucker ist auch fiir einen so kleinen Compu-
ter wie den ZX81 eine feine Sache. Wer die Mog-
lichkeit hat, billig einen gebrauchten Telexapparat
erstehen zu konnen, kann diesen mit den folgen-
den Hinweisen als Drucker verwenden, vorausge-

setzt, der ZX817 besitzt 16 KByfte.

Ein bis zu 32 Stellen langer
Ausdmuck — als Beispiel A%
— kann durch «LPRINT« aus-
gegeben werden, gefolgt
vom Ausdruck {numerisch
oder Zeichenkette, auch
mehrere durch Semikolon
getrennte Einzelausdriicke),
einem Semikolon und dem
Funktionsaufruf «TUSE 32621«
also LPRINT  ALUSE
J2621«. Folgt ein weileres
Semikolon, so bleibt der
Fernschreiber hinter dem
Ausdruck stehen, andern-
falls erfolgen Wagenriick-
lauf und Papiervorschulb.
Beachten Sie, daf nicht
mehr als 32 Zeichen auf ein-
mal gedruckt werden kon-
nen (entsprechend der Gro-
Be des Druckpuifers).

Der LLIST-Befehl wird fiir
den Fernschreiber durch
+LPRINT TJSE 32652« simu-

TESTPROGRAMM FUL

VERWENDETER FERN
ZE|CHENSATZ:
Mg () 1[=+=n/;
10 LPRINT 'TES
2o | PRINT *VER
25 LPRINT 'S|El
28 LPRINT USR 3
30 LPRINT *ZEIC
4o FOR =11 TO
50 LPRINT CHR#
6o NEXT |

70 LPRINT USR
75 LPRINT USR
8o REM LLIST:
90 LPRINT USR 3
l1oo0 STOP

Beispielsusdruck mit einem
Sfemensgerar

liest und das ganze Pro-
gramim ausgedruckt.
uLPRINT USH 32652,a« listet
ab Feile a (fiir a beliehige
Zeilannummer einsetzen)
bis zum Programmende;
«LPRINT  USE 328652, be
druckt den Programmbe-
reich zwischen den Zeilen a
und b aus.

+LPRINT USE 32557« gibt
den Bildschirminhalt aufl
dem Fernschreiber aus (22
Zeilen). sLERINT UsR
32557 n« druckt nur die er-
sten n Zeilen, wobel n im Be-
reich von 0 kis 24 liegen
muf. Leider kann dieser
Hardcopy-Befehl nur in ei-
nem Programm sinnvoll ein-
gesetzt  werden, da der
Z¥XEB] bel direkter Belehls-
eingabe zundchst den Bild-
schirm lodascht.

Mbglicherweizse  weicht

die Zeichenbelegung Ihres
Fernschreibers von derjeni-
gen ab, die das Programm
in der vorliegenden Form
voraussetzt. Einige wenige
POKE-Befehle passen das
Programm an Ihren Fern-
schreiber an. Die Baudot-
Codierung der 64 Zeichen
mit den ZX-Codes 0 bis 63 ist
in den Bytes mit den Adres-
sen von 16606 his 166659 ent-
halten (die inversen Zeichen
mit den Codes 128 bis 191
warden wie diese ersten 64
Zeichen gedruckt). Da die
Codierung der Buchstaben,
der Ziffern sowie einiger
Sonderzeichen genormt ist
und die Crafik-Zeichen mit
den Codes 1 bis 10 nicht
dargestellt werden kénnen
(hier wird =in Fragezeichen
gedruckt, aber auch das
laBt sich dndern), kommen

REM FRINTER

REM (0) 1933

REH KICHAEL SCHRAMN
REM FREILIGRATHSTR. 5
FEN D-23¢F KIEL 1

AR 0 g

2@ PRINT "BAUDRATE: ":
z@ INFUT B

5@ PRINT
Ef LET Z=INT Eui-ﬁi'-‘fﬂ}
78 LET M=INT (B/Z55)
8 zas oo s s
= . y =4
1,%3 ?az:.—mj-':jn-‘_ri.r-_t\'mr_ns: "
11@ INEUT B

ATd FRINT B
qaf FOKE 52330 8

MEE IHPUT ¥
AGE PDRE 328%7.V

= FRINT , "LPRIRT: LERILT
ALLIST :
TCOFY
2q@ 8T0F

REM pindestens 546 Buchstoben
1@ PRIN® "FERHSGHREIHER LLS DRUCKER',USR 17118

a@ IF Bq';BOFI Bs2PQ THEXH cOTO 3@

2@ IF E<s OR EbEfd THEN GOTO 172

“IC-[! PRINT "VERZOEGERUNCEFARTOR WACH Gﬂﬂ?
A7E IF Ve@ OR Vi THER GOTO 46@
SR I el

IERING UBR 528521,
S EPRINT USH - Z2s57t

(@ BIS 1@): .

Lizting 1. Basic-Hauptprogramm »Printere. Zeffe 6 nfmmt dan
Maschinencode aus Listing 2 auf
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nur wenige Bytes [ir eine
Anderung in Frage.

Die Codierung sisht fol-
gendermaPen aus: Bit T ist
immer Null (Start-Bit); die
Bits 2 bis € enthalten die 5-
Bit-Codierung des betref-
fenden Zeichens, und zwar 1
fiir Mark und 0 fiir Space. Bit
B wird zuerst ausgegeben.
Bit 1 ist eins, falls das Zei-
chen sowohl in der Buchsta-
ben- als auch in der Zif-
fern/Zeichen-Ebene 2xi-
stiert (gilt normalerweise
nur fiir das BLANEK), sonst
Mull. Bit 0 gibt an, in welcher
Ebene das Zeichen zu sen-
den ist: 0 fiir Buchstaben, 1
fiir Ziffern/Zeichen-Ebene.
Sind beide Ebenen moglich
(Bit 1 gleich eins), ist der In-
halt von Bit 0 gleichgiiltig.

Als Beispiel zur Veran-
schaulichung die Cedierung
des Buchstabens s
Bit 76543210
Inhalt 10001000

Da der ZX-Code von D
den Wert besitzt, enthilt die
Adresse 1660G6+4] = 16647
den Inhalt 72
(=0%128+ 1 *64 +0*32 +0
*] G 1 #8 4 0% + 0%2+0%1).

Machdem Sie die notwen-
digen FProgrammanderun-
gen worgenommen haben,
mub noch das folgende klei-
ne Hillsprogramm eingege-
ben und mit *RUN 1000« ge-
startet werden. Es hat die
Aufgabe, die durch die
POKE-Befehle vwverinderte
Priifsumme zu korrigieren.
Digze Zeillen kdnnen an-
schliefen wieder geléscht
und das Programm aufge-
Zeichnet werden,

1000 FAST

1010 LET X =0

1020 FOR A=16606 TO
17109

1030 LET X=X +PEEK A

+8 W

2 x BC 238C
O,

1040 TF X =285 THEN LET
X=X—756
1050 NEXT A
1080 POKE 16672, PEEK
16672—=X
1070 SLOW
1080 STOP

Beim ersten Aufruf einer
PRINTER-Routing nach dem
Laden muf der Fernschrei-
ber auf Buchstaben-Ebene
geschaltet sein. Bei spéte-
ren Aufrufen geht das Pro-
gramm davon aus, dal der
Fernschreiber auf die Ebe-
ne geschaltet ist, in die er
zuletzt von einer PRINTER-
Routine versetzt wurde. Die-
se Ubereinstimmung kann
verlorengehen, falls Sie z2wi-
schendurch etwas liber die
Fernschreib-Tastatur eintip-
pen. Sie kinnen sich jedoch
jederzeit GewiBheit ver-
schaffen, denn die Adresse
32328 enthidlt «Qs fiir einge-
schaltete Buchstaben- und
»lx fiir esingeschaltete Zif-
fern/Zaichen-Ebene.  Die
Adresse kann gePEEK! und
geFOKEt werden.

Zusdtzliche Hardware

Das Programm erzeugt
ein serielles Signal (Baudot-
Code, zwei Stopp-Bits) am
Kassettenrecorder-Ausgang
des ZX81, Das Space-Signal
ist als Ton, das Marlk-Signal
als tonlose Pause codiert,
Durch die angegebene
Schaltung wird der ZX81 mit
dem Fernschreiber verbun-
den, Die Verbindung wird
gwischen der Klinkenbuch-
se der Schaltung und der
Buchse MIC des ZXE] her-
gestellt. Die 5-Volt-Span-
nung kann vom Computer
geliefert werden. Wer ei-
nen kleinen Eingriff in den
Computer nicht scheut,

4kT

kann auch den Funkt A iilber
einen 1 nF-Kondensator an
Pin 16 des Sinclair-Logik-
Chips anschlieRen.

Der Schaltungsteil links
der gestrichelten Linie, ein
MFE-Verstarker, wird da-
durch tiberflissig. Das PLL-
IC LMSET wandelt die Ton-
Pausa-Signale, die der ZXEl
erzeugt, in Low-High-Pegel
um. Mit dem Potentiometer
P wird die richtige Reso-
nanzirequenz eingestellt, in-
dem man es so lange ver-
dreht, bis die Leuchtdiode
im Takt der Fernschreib-Si-
gnale blinkt, Die recht hohe
Spannung von B0 Volt im
letzten Schaltungsteil soll
ein sauberes Ansprechen
des Empfangsmagneten ge-
wihrleisten, Oftmals geniigt
jedoch auch eine deutlich

geringere Spannung (expe-
nimentell ermitteln). B ist je-
weils 5o zu wihlen, daB ein
Strom von etwa 40 mA fli=Bt.
Durch SchliePen von & wird
die Schaltung abgestellt, um
das Schreiben iiber die Ta-
statur zu erméglichen, wenn
der Computer nicht in Be-
trieb ist,

Dia vier Anschlilsse von
Tastaturkontakt und Emp-
fangsmagnet sind im allge-
meinen aus dem Fernschrei-
ber herausgefiihrt; die Em-

pfangsmagnet-Anschlisse
haben einen Widerstand
von etwa 80 Ohm,

Da die Schaltung iiber
den Transformator mit dem
Metz verbunden ist wund
auch die 80 Volt Spannung
im Schaltungsteil lebensge-
fahrlich sein kann, sollten

kizeees Lotpl Hex-Cpde Mossmanic Eoompntar
1EESY nETS verhindert LIETen
1EERE TAR 1A IODSTATSD4TS] -
DL TR 05 TS0 %R0 Liste ﬂ!.'!:‘ SRudot=
R L C:xll:'%_ Tiiz die
SD1910D357SE64 Gharakter =it
2ORES5 713 FDE N0 ZX-Codo wvon @
JBLEEASHAC 162250 bis B3.
i
CRTLPIAOEN FOSh4S !
16670 ELENE 29 IFE 8 T L
16871 IAEL & nFE @ akt. Printposition.
16672 SFRR ] OFE 70 : Toilonbreite.
1EE73 Thsd FIEE3E 1 H,(I¥+59) CHELAG
E1 EX (SP) EL muf Stack
E BeH HL retten.
FOIEEIER LD (I¥e1),131 Output in PREUFF,
Io@F 1D A, {3837 roueg edox
FEED c? 53 altas ROM?
CASgpe T ] BLOY-Rautine
gazrge Jp RERE RRORTingen.
16693 E{FR P& PUEH AT EXPR:
) EXA Aoz Bug den
ThdEpE LD A, (38083 USR-pufrufl
FEFD CP. 253 folgonde Ausdiuck
5 FU3H AF wird muf den
COS529F CGALL Z,3922 Eniknintor-Gtapal
POF  AF gelogt.
Ca55EF CALL NHE, 3925
EXL
bon | POF. AF
g RET
6P  CHEQT FEP% OR it 1 und @A ale
05 Fiasn BT Stopp-Dita.
a5 FUSH DE
7 LD DA -'.|.1:1ut Codierung in Re f.
e BT B1s7ad LD BG L EF n L;-"l:ﬁ?‘-
187154 WERE  CH7A EIT 7.0 Eageban.
;.-'E; Eir !{-'55..“:; bai 4 kelin Tem,
b1 0 2550 A Signal fiir Cong.rac.-Auss
1835 JE w4 - o

Listing 2. Sourca-Listing (Fortsetzung auf Sefte 40]

100 i

a e
La
%

LM 867

ull]u:

S n
BCiﬂE _l_
nk

Tastatur- Empfangs-
E v kontalkt magnet
G B

BU 111
0-1 DL BF 288
langes Verbindungskabel méglich O,

Hardwars-Erweiterung: Die Schaltung setzt die Nf-Signale in Stauerstrima um
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1R

AEFET

AE7ER

AE734

672

ABPH
AEPOGE

ALEGE

16353

1EBEE  TOHEN

18
6876 DHUCE
[

AGEEE  HE

E

1BEY9  COPY

16947
CLGPIE
CDATEE
73
YEAG
16915 GaNE AEIG
63
EhpoLp
g [
EL
LEICH E'E
FETS
CERT

16928

HRETE “.: g et
B
(2] =
&3

— e
e
Pk g
i~

RE

=
=]

1.4
JR S HE AISSGE

an 1
IN B,k
10 A, [ZEEE)
B 3
JR  Z.AUS0
I A.E
1D (EERNE) L
WO A
10, A,127
JR 3,42
LN A1
QAL CHROT
i k,(HI)
oALL ofifoT

HE., BAHT
G E!I.ll..}
I A, (HL)
NG HL
oF {HL}
an o fruEs
JR RUFCR
GALL E379
OALL TR
i ml?cx .
HIT 7,(I1+56
RET HE
I N d&nan
CALT. FRAT
me L
In &,{76040)
P L
2 IS

+ L}

HET
OALL FAST

1B
CF 118
JR 5, GARE
ST 26
JALL EXFR
OALL. 3751
o £ R L
ar 2§
JR 02
0,22
ma
i

E,C
1o L, (16398)
o
1L

A, (HL]
™mé HL
gF a8
IR T, GHOR

Listing 2. Source-Listing (Schiuf)

I¥.55), 188

gleiche Nerzigcrung, folls
kein Ton nuspogpeben wird,
Verziigerung, «ins Kaappe
halke Feslode.

210 DadE.rec. ~AusSghng.

Dis andere bhalbe

Fapieds =
Farioden
varringern,

Hichote Pericde.
nichates Bit.
nhfrngss, ab

B -Tante
gedricht iat.

falla 4p - PREUEP
lBzchen und Abbruch
mit Meldeng 1.
Hetten dor

in folgenden
henutzton Registes,
Codierung filx OH.
anngehon .
Codierung [ilr LF.
aungebon

wird poFOHZT.
Verzbgerung fHr
lnngenmon
Fermechraibor.

Printposition:=g.
Wiederherstollung der
nlten Fegisterinhalite

usd Rilzkaprung.
Axku Loden.

HEW LINE-OEarakter?

dAnpn Zoile abochlieSen.

druaicharer Ghoraktar?

falls nein niher untors.
ELARE

Bt @ im
FLAGS
JOLERn .,

Codiering aus

dor Tiote TABR

in dan Akkn

bringen.

in jedor Eboag darokellbar?
dorm spfert sungobon.

Bt @ untersuchen.

In Rog. B retton,

richtige Sheno

berelts elopeschaltst?
dafm dufigeben.

ﬂl‘.lﬂ!’!-t naEn’ Ebdno

BOTHER .

All-Ebanat

Cadiapung BE-Ussch.selchen.
ok, falla Sl-Ebone notwendig
sonot Cod, ZI=U=zasch.zoichen
Fzschaltzoiohen aungoben.
{:NHIIEI"UHE wieder in Akku,
Charakter ousgoban:
aktuells Frintposition
oriifon wnd in

daop Akku bringon.

L naf Zellcobroito.
sochber BAnd erralabt?
dnen Zeile nbochlieBen.
HRickspoung.

Sekliizaelwoct in PREUFE.
I{J\Enlt wen FRSUFF sungebon,
Rieks) 5

'F‘IIEFLI?F:‘;:E:-?

dmrn Rucks::rung.
Anfanpgandryase van FREDFE.
Chorakter druckdon,

nachets Pasition ndrpzpier.
Fillsmtond won PRBUET
noch =ebr Tsichen?

dann weiter,

TRHEIFF mohlicBon.

FRET-Madus ucd Tnitiniin.
Chor, nneh MER-Aufrud - Ak
REW LIRE-Charaktes?

dann ganzen Bildoshirn dr.
= IHE (CH-ADA).

Anzahl Zeilen auf Knli.=Gt.
Zoilenzahl in BC Eringen.
Zellpnzohl e Akku lmden.
weniger aln 26 Zedlipn®
dnng - ok,

22 Zpilen nuosgehen.

lus eine (Leor=) Zedleo.

i Rug. E abdpaichern.
ArTanpandrosane Blldaskirs.
Humd C nin ZHEhlwnrinhlos.
Adrenna retton.

Ckor. wvom Bildeckirs lpsen.
nitzhate Fanition.
follonende?

dono fells sungobon.

1E9R 3

16954

16963

ABATE

bk n
HEED.

AR

1787

T

17257

1P

1718

AME3
APIEY

il

AEDR

LLEND

LFERT

SLOW

pE

LLIST O

HZAHL

HESHA

RXIHE

RXETE

EHIEEEESEZREE E

HEdERR
e

E
REEETLE
810W

HI:
ﬁ}'ﬁﬂﬁﬁhﬂ
E-u:-.:s-u WL

HL T
RO M LNE
HIr, (16856)
A
HL OE
G ELOW
H. A
LA
{AganA) 4L
o
DRUCE
fa.“‘t HE)

L
Ht.

irnos,
(1t:567.158
The)
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Atari 400

Tips und Tricks

Sie die fertige Schaltung vor
Inbetriebnahme von einem
Fachmann auf Einhaltung
der Sicherheitsvorschriften
iiberpriifen lassen! Verwen-
den Sie auBerdem keinen
Billigtrafo ohne DIN-gerech-
te Schutewicklung. Ein paar
Mark Preisunterschied soll-
te IThnen Ihre Gesundheit
schon wert sein. In der Re-
gel entsprechen nur die
Transformatoren inldndi-
scher Hersteller den Anfor-
derungen.

Interessante genutzte

ROM-Routinen
Das Printer-Programm
nutzt ROM-Routinen, die
sonst kaum Verwendung in
Maschinensprache-Pro-
grammen finden. Es geht
um die Eoulinen, die eine
Eingabe- oder Basic-Zeile
interpretieren, Eine wichti-
ge Rolle spielt hierbei die
Systemvariable CH-ADD
(Adresse: 16406 und 16407).
Diesa weist aufl den ndch-
sten zu interpretierenden
Charakter. Wenn Sie etwa
aLPRINT USE 32557, 12« 2in-
geben, zeigt CH-ADD, nach-
dem die USR-Funktion auf-
gerufen worden ist, auf das
Komma vor der #12¢ denn
soweit ist die Eingabe zu
diesem Zeitpunkt abgear-
beitet. Durch den Aufruf
WRET 18« wird der ZX-Code
des Kommas in den Akku
geladen (bei nur LPRINT
USE 32557« erhielte man
den Code des NEW LIME-
Charakters). RST 20 inkre-
mentiert (das heilt: erhéht)
den Inhalt von CH-ADD um
eins und springt dann in die
REST 18-Routine, Nun deutet
CH-ADD auf die 1 von 12,
Durch den Aufruf des «Ex-
pression BEvaluator'se (Ein-
sprungadresse ist je nach
ROM-Version 3922 oder
3025 wird die ]2« als Fiinf-
Byte-Gleitpunkizahl auf den
Kalkulatorstapel gelegt, von
wo sie wiederum durch den
Aufruf der sUnstack-Routi-
nes (Adresse 3751) in das
BC-Registerpaar  geladen
werden kann, sofern sie im
Bereich won 0 his 65535
liegt, also durch zwei Byles
als Ganzzahl darstelibar ist,
Der Expression Ewvaluator
setzt CH-ADD auf die Ad-
resse hinter der 12 (dort
steht ein WEW LINE-Cha-
rakter, da die Zeile zu Ende
ist).
(Michae] Schramm)
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34764 T:REM Tel. 08371/4647

33760 B=B+L:GOTO 32757
33781
32763

entfallen.
32763
33764

33780 :REM REM-Zeilen-Killer
32751 2:REM (c) by Thomas Tausend
327152 T:REM Am Felsenkeller 15
328753 T:EEM 8764 Kleinheubach

337858 DIM R(100xNE=1:GRAPHICS 0
32756 B-=PEEK(138)+ 256 % PEEK(13T)
38767 ZN=PEEHK(B)+ 2856+ (PEEK(B + 1)):L+PEEK(E + 2)

33758 ST =PEEH(B+4)IF ST=0 THEN R{NR)=ZN:NR=NE+ 1
32788 IF ZN = 32750 THEN 32761

FOR N=1 TO NE-1:GRAPHICS 0:7 .7
FRINE" REM":? "CONT":POSITION 0,0:FOKE
B42 13:5TOP :REM : Das "REM" hinter R(N) kann ewvtl.

POKE 843, | :NEXT N:? ¥ NE-1;"Zenilen geltdscht.”
GRAPHICS 0:? 7 :FOR N=232750'TO 32764:? N:NEXT
N:? "POKE 842,18":POSITION 0,0:POKE 842,13:5TOF

Listing »REM-Killer«

Damit die Wiurfel wirklich rollen

Auf einen Pehler im Pro-
gramm »Wiirfel mit Kumpel
Computers, Ausgabe 11/83,
Seite 71, hat uns unser Le-
ser, Herr Schiinemann, hin-
gewiesen. In Zeile 320 wird

nach Zeile 200 verzweigt.
Damit wire aber ein Sprung
in eine Zahlschleife verbun-
den. Deshalb mulk es richtig
heifen: 320 IF X=Y% THEN
GOTO 1896

Durch Anhangen des Un-
terprogrammes REM-Killer
an bestehende Programime,
ist es fortan nicht mehr nétig,
jede  einzelne REM-Zeile
von der Tastatur aus zu 16-
schen, Hier die Funktions-
beschreibung:

Zeilen 32780 bis 32754: Da
der erste Befehl dieser Zei-
len PRIMT ist, werden sie
durch das Unterprogramm
nicht geloscht,

Zeile 32755: Dimensionie-
rung von Zeichenkette E.
MR enthalt die Anzahl der zu
léschenden Zeilen,

Zeile 38T756; Die erste Fei-
lennummer wird in B abge-
speichert.

Zeile 32757: Zeilennummer
der folgenden Zeile in ZN,
Liénge der Zeile in L able-
gern.

Zeile 32758: Flag-Variable
ST enthalt Code des State-
ments; wenn dieser Null ist
(Code fiir REM), wird die
Zeilennummer aus ZN in die
Variable R tibertragen und
die Anzahl der zu l6schen-
den Zeillen in NRE um den
Wert 1 erhiht.

Zeile 32759: Falls die aufge-
fundene Zeilennummer gré-
Ber als 32750 sein sollte, so
wird mit dem Loschen der
REM-Zeilen begonnen.
Zeile 32760; Baginh und Lidn-
ge der Zeile ergibt den An-
iang der nachsten Zeile.
Sprung zu Zeile 32757,

Zelle 32761: Schieife, die
das Loschen der Zeilen mit
den Nummern aus E be-
wirkt.

Zeile 32762: Da es oft wichtig
ist, eine Zeile als Riick-
sprung-Adresse  beizube-
halten, besteht die Mdglich-
keit, nur den Text zu lo-
schen, indem man ein »« vor
das betreffende REM (wie
im Listing auch praktiziert)
satzt, Higrmit wird vermie-
den, ERROR 12 zu erhalten,
weil evantuelle Riick-
sprung-Zeilen aus einem
Interprogramm  nicht ge-
funden worden sind.

Zelle 32763: Umschalten des
Bildschirms auf sSchreibens,
Schleifenende. Die Anzahl
der geldschien Zeilen wird
ausgedruckt,

Zelle 32764: Diese Feile be-
wirkt ein Loschen der Zeilen
die das Programm REM-Eil-
ler belegt. Der Computer
wird wieder in den Mormal-
modus versetzt,

(Thomas Tausend)
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VC 20
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Das Programm »+9 Zei-
lens erméglicht es, auf ei-
nem erweiterten VO 20 (gro-
RBer oder gleich 8 KByte)
dem Bildschirmfenster =zu-
sétzliche neun Zeilen mit ei-
nemn Fernsehgerdt (und 13
Zellen bei einem Monitor
nach leichten Programmaén-
derungen) anzuhangen, Die-
ser zusdtzliche Bildschirm-
bereich kann zum Beispiel
dazu dienen, eine Benut-
zungsanleitung fiir ein ande-
res Programm anzuzeigen
und wahrend des gesamten
Ablaufs festzuhalten, da die
zusdtzlichen Zeilen vorm nor-
malen  Bildschirmberesich
unabhangig sind., Das Be-
schreiben der Zusatzzeilen
kann per Cursorsteuerung
oder auch als Unterpro-
gramm-Aufruf von einem
anderen Programm aus er-
folgen. Im letzten Fall hat
man 31 Zeilen (oder sogar 35
Zeilen mit Monitor) fiir Aus-
drucke zur YVerfilgung,

Yor dem Laden des Pro-
gramms sind folgende An-
weisungen sinzugeben: PO-
KE 44, 20 und POKE 20 *
256,0,

Das ist notwendig, um di-
rekt im Anschluf an den
normalen Bildsehirm-RAT-
Bereich einen zusdtzlichen
Speicherbersich zur Verfil-
gung zu haben. Das Farb-
BEAM hat auch chne beson-
dere MaPnahmen freie Plat-
#za im Anschluf® an den nor-
malen Bereich aufzuweizen.

Die drei Teile des Pro-
gramms »+9 Zeilen« kinnen

voneinander
aufgerufen werden, Der er-
ste Teil muB einmal aufgeru-
fen worden sein (RUN), um
den Zusatzbereich zu schaf-
fer. Der zweite Teil, bel
dem ein Text mittels Cursor-
steuerung und den Zeichen-
tasten in die Zusatzzeilen ge-
schriesben werden kann,
schlieft sich daran an, kann
spater aber auch separat
mit RUN 340 aufgerufen
werden. Diese Routine wird
mit der £ Taste verlassen.
Der dritte Teil schlizflich
wird von einem anderen Ba-
gsic-Programm aus benutzt
(man behandle das Pro-
gramm »+93 Zeilena als Teil
des anderen Programms; zu
erreichen am leichtesten mit
einer MERGE-Routine). Will
man beispielsweize den
Text »Wenn fertig, dann bit-
te Leertaste drickens in den
unteren Bildschirmbereich
einschreiben, so belegt man
die Variable AS mit diesem
Text, bestimmt die Zeile (0
bis d) mit Z% und die Spalte
fiir den Druckbeginn (0 bis
21) mit 5%, zum Beispisl
2% =3 und 5% =0 und zuft
dann GOSUE 640 auf, Darmit
wird der gewiinschte Text in
der vierten Zusatzzeile ganz
links beginnend ausge-
druckt. Die Variable
FEHLERY gibt dem aufru-
fenden Programm Auskunit
dariiber, ob A% zu lang war
cder ob alles klar ist,

Beschreibung des
Programms

Durch den Versuch der

Strukturierung des  Pro-
gramms mit REM-Zeilen,
durch die Verwendung

sinnvoller langer Variablen-
und Konstantennamen und
durch die Definition der
Konstanten zu B=ginn eines
jeden Programmblocks sc-
wie durch die Endzifiern
der Programm-Zeilennum-
mern sind zusammengehéri-
ge Programmteile erkenn-
bar und das Programm hoi-
fentlich verstdandlich,

Itn ersten Programmieil in
den Zeilen 111 bis 161 wird
der Zusatzbereich vorberel-
tet, indem man die entspre-
chenden VC-Adressen mit
geanderten Werten belegt.
Dabei kann man von den an-
gegebenen Werten abwei-
chen und eine andere Zahl
von zusdtzlichen Zeilen er
reichen (36883). Mit dem
Wert in 36881 wird der Bild-
schirm wieder zentriert. In
den Zeilen 193 bis 253 wer-
den die zusatzlichen Farb-
zellen mit einer Farbe (hier:
Blau) belegt. Von dieser
Methode kann man abwei-

chen, indem man zum Bei-
spiel spiter jeder Zelle eine
individuelle Farbe gibt. Die
Zeilen 264 his 324 loschen
den Zusatzzeichenspelcher.

Das Programm
»+ 9 Zellenc
besteht aus drei Teifen

Im zweiten Programmiteil
wird in den Zeilen 396 bis
476 ein Cursor (hier: Ball) si-
muliert. Dann wird von der
Tastatur ein Zeichen gehalt
und das Zeichen in den Zei-
len 485 bis 625 auf die Steu-
ersignale iberprift und die
Cursorposition I entspre-
chend verstellt beziehungs-
weise ein Zeichen auf dem
Bildschirm ausgegeben.

Im letzten Programmiteil,
das nur als Unterprogramm
aufgerufen werden kann,
wird mit der Variablen A$
der Drucktext, mit Z% die
Zusatzzeilennummer  und
mit 3% die Spaltennummer
ilbergeben. In Zeile T37
wird noch gepriift, ob A
nicht zu lang ist. Sonst wird
A% Zeichen fir Zeichen ab-
gearbeitet und in den
Schirm eingeschriehsn.

YORBERE I TUNGSTEIL

Bildschirmfenster yverardBern (121)

Bildschirm zentrieren (131}
Mit Farbe belegen (193}
feichen ldschen (264}
DIREKTE ANWENDUNG [345)

Wiederhole solange ASEE

Cursor simulieren
feichen von Tastatur halen
Zeichen auf Zusatzschirm ausgeben

Abbruchbedingung AS=E

Ende

[625)

UNTERPROGRARM ANSDRUCE

Ubergabe: AS, 7%, St
Riickgabe: FEHLER%

(630)

ja

Ist Ldnge von AS vertriglich mit
%, 5% und vorhandenem
Zusatzbildschirm?

nein

Linge v.AS: Laufvariable [
Ausgabe [-tes Zeichen
FEHLER: = “Alles klar"

FEHLERS = "A% zu lang"

Return

(817}

Struktogramm zum Programm » 4+ 8 Zeilan
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10 REM
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
60 REM

e sk ek vie e e e ok e ke e e e ke ok e e

* PROGRAMM +9 ZEILEN *
* ULRICH SCHWEBINGHAUS *
* ERBSCHLOEER STR. 115 *
* 5600 WUPPERTAL 21 e

e e e e e e Jekede e o e e e S de e e e de ek

70 REM
80 REM

90 REM

100
110
111
121
131
141
151
161
170
172
182
193
203
213
223
233
243
253
260
264
274
284
294
304
314
324
332
340
345
3565
365
375
380
385
396
406
416
426
436
446
456
466
476
485
495
505
515
525
545
555
565

e e R R o e R e R R

REM BEGINN PROGRAMM +9 ZEILEN

REM I IST IMMER DIE LAUFVARIABLE FUER SCHLEIFEN

REM  BEGINN VORBEREITUNG

RETHENWERT = 64 : REM FUER 31 ZEILEN

LAGENWERT = 18 : REM BILDSCHIRMFENSTER NACH OBEN SCHIEBEN
POKE 36883, REIHENWERT

POKE 36881, LAGENWERT

REM  ENDE VORBEREITUNG

POKE 37137, 64 : REM CASETTENMOTOR AUS

REM  BEGINN ZUSATZSPEICHER INITIALISIEREN

ZUSATZZAHL = 9 * 22

REM BEGINN FARBRAMZUSATZ MIT FARBE BELEGEN
FARBRAMZUSATZ = 37888 + 506

BLAUFARBE = 38

FOR I = 0 TO ZUSATZZAHL

POKE FARBRAMZUSATZ + I, BLAUFARBE

NEXT I
REM
REM
REM BEGINN ZUSATZBILDRAM LOESCHEN

BILDRAMZUSATZ = 4096 + 506

LOESCHWERT = 32

FOR I = 0 TO ZUSATZZAHL

POKE BILDRAMZUSATZ + I, LOESCHWERT

NEXT I

REM ENDE ZUSATZBILDRAM LOESCHEN

REM ENDE ZUSATZSPEICHER INITIALISIEREN

RE M e e e e el e e e e ol ol e e e e e e e e e e e Ao o ok ke ok o R e o ek ke e ke ke ke e ki ki ek e e e e e e
REM BEGINN CURSORSTEUERUNG FUER ZUSATZSPEICHER
ZUSATZZAHL = 9 * 22

BILDRAMZUSATZ = 4096 + 506

LOESCHWERT = 32

REM

I =20

REM BEGINN ZEICHEN HOLEN

CRSRWERT = 81 : REM BALL

GET A%

ZEICHENWERT = PEEK(BILDRAMZUSATZ + I)

POKE BILDRAMZUSATZ + I, CRSRWERT

POKE BILDRAMZUSATZ + I, ZEICHENWERT

ENDE FARBRAMZUSATZ MIT FARBE BELEGEN

IF A$ = "" THEN 416

ZEICHEN = ASC(A$)

REM ENDE ZEICHEN HOLEN

IF ZEICHEN = 29 THEN I = I + 1 : FLAG = 1 : REM CURSOR RIGHT
IF ZEICHEN = 17 THEN I = I + 22 : FLAG = 1 : REM CURSQOR DOWN
IF ZEICHEN = 145 THEN I = I - 22 : FLAG = 1 : REM CURSOR UP
IF ZEICHEN = 157 THEN I = I - 1 : FLAG = 1 : REM CURSOR LEFT
IF ZEICHEN = 20 THEN I = ABS(I - 1) : POKE BILDRAMZUSATZ + I,
IF I k 0OR I g= ZUSATZZAHL THEN 385

IF FLAG = 1 THEN FLAG = 0 : GOTO 416
IF ZEICHEN g 63 AND ZEICHEN k 128 THEN ZEICHEN = ZEICHEN - 64

Ausgabe 1/ Januar | 984

Anderung auf zusétz-
liche 13 Zeilen

Aufl den meisten Monito-
ren sind mit dem FProgramm
bis zu 13 zusiteliche Zeilen
maoalich. Anderungen sind
nur erforderlich in den Pro-
grammezeilen 121 und 131
(REIHENWERT = T2 und
LAGENWERT = 12) sowie
in den Z=ilen 182, 355 und
E87, in denen ZUSATZZAHL
= 13%22 gesetzt werden
muf. A

Eine leichte Ubung wire
es, die Zahl der zusitzlichen
Zeilen zu Programmbeginn
abzufragen und so das Pro-
gramm variabel zu gestal-
ten.

(Ulrich Schwebinghaus)

Listing des Progranwms »+ 9 Zeifene

LOESCHWERT : FLAG

>
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575 IF ZEICHEN = 28 THEN END : REM HIER PRG.ENDE MIT £ MOEGLICH!
585 POKE BILDRAMZUSATZ + I, ZEICHEN :
595 1 =1 +1

605 IF I g ZUSATZZAHL THEN 385

615 GOTO 416

625 REM  ENDE CURSORSTEUERUNG FUER ZUSATZSPEICHER

G300 REM v s ok o de de g v g ol o de de e e v s s e e e e s shesheodhe ooy ol o o e o e S o e e o o o ek o o ke e e e de e de e e ke e e Aok o e

640 REM

647 REM  BEGINN BASIC-DRUCK-SUBROUTINE

657 REM EIN BASIC-PGM BELEGT DIE VARIABLEN A$, Z% (0-8) UND S% (0-21)
667 REM DANN WIRD GOSUB 647 AUFGERUFEN

677 BILDRAMZUSATZ = 4096 + 506

687 ZUSATZZAHL = 3 * 22

697 LAENGE = LEN(A3)

707 ZEILE = Z%

717 SPALTE = 5%

727 ANFANG = SPALTE + 22 * ZEILE

737 IF ANFANG + LAENGE g ZUSATZZAHL THEN FEHLER3 = "A$ ZU LANG" : RETURN
747 FOR I = 1 TO LAENGE

757 ZEICHEN$S = MID$(A$,I,1)

767 ZEICHEN = ASC(ZEICHEN$)

777 1F ZEICHEN g 63 AND ZEICHEN k 128 THEN ZEICHEN = ZEICHEN - 64

787 POKE BILDRAMZUSATZ + ANFANG + I -1, ZEICHEN

797 NEXT I

807 FEHLER$ = "ALLES KLAR!"

817 RETURN

820 REM Listing des Programms » + 9 Zeflene
827 REM  ENDE BASIC-DRUCK-ROUTINE fSchiuf)

830 REM

B840 REM

850 REM ENDE FROGRAMM +9 ZEILEN

860 REM E R R R R B R T R T B T T T
870 REM R R e e T R R R e

Bedeutung der Kleinbuchstaben: k kleiner, g grofer

1

Wenn Sie Heimcomputer so gut kennen, daf Sie anderen
etwas dariiber sagen konnen, dann sind Sie bei uns richtig!

Wor sieben Jahren haben wir den Verlag gegriindet und die erste Ausgabe unserer Wochenzeitung fur
Elektronik, sIMarkt & Techniks, herausgegeben. Heute sind wir damit ein wesentlicher Berichterstatter in
der Branche. Wir verlegen viele Fachbiicher, publizieren »Computer persdnlich«, das Magazin fiir Per-
sonal Computer sowie Happy-Computer. AuBerdem betreiben wir ein professionelles Videostudio fiir
Industriefilme und sind im Soltwaregeschait fiir Mikro- und Personal Computer tatig. Uber 130 junge Mit-
arbeiter tragen zur Zeit zum Erfolg unseres Unternehmens bei.

Und wir wachsen weiter, Wir suchen zur Verstirkung unseres Redaktionsteams «Happy-Computers
baldmdaglichst weitere Mitarbeiter.

Zu den vielfaltigen Aufgaben und Tatigkeiten des Fachredakteurs gehoren z.B. Testen von Hard- und
Software sowie der dazugehdrigen Peripherie, mit wichtigen Leuten der Branche zu reden, Pressekon-
ferenzen und Messen im In- und Auvsland zu besuchen, Unterlagen von Firmen auszuwerten und vor
allemn aus dem zusammengetragenen Material verstandliche Artikel 2u schreiben.

Die ausgeschriebene Position ist fiir Praktiker und Berufserfahrene geeignet, aber auch fiir Nachwuchs-
krafte, beispielsweise Hochschulabsolventen, interessant, da sie hier eine griindliche Einarbeitung er-
halten. Erfahrung im Schreiben ist winschenswert, jedoch nicht entscheidend.

Wenn Sie an der ausgeschriebenen Position interessiert sind, sollten Sie uns kurzfristig Thre Bewer-
bungsunterlagen zuschicken. Die ausgeschriebene Stelle ist entsprechend ihren Anforderungen gut do-
tiert und mit Aufstiegsmdglichkeiten verbunden.

Telefonisch kiinnen Sie sich vorab unter der Rufnummer 089/46 13-1 32, Gerd Munner, informieren.
Markt & Technik Verlags GmbH, Hans-Pinsel-5tr. 2, 8013 Haar bei Miinchen

44 &‘Eﬁﬁ Ausaal 1/ Januar 1984
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Der wvom "Programm be-
legte Speicherraum liegt un-
terhalb der Pdresse
=700, ab der im Minimem
iiblicherweise Maschinen-
programme zu schreiben
sind. Das heiltt: «Bildschirm
totale kann mit eigenen, zu-
satzlichen Routinen kombi-
niert werden, sofern darauf
bei der Erstellung der Na-
mensliste bis zur Adresse
=TFCO0 Ricksicht genom-
men wird und die neuen
Bdressen von FFAM (Sy-
stemvariable) und dem Be-
ginn der Wamenstabelle in
Adresse =>T01C eventuell
karrigiert werden (siehe Li-
sting, Programmzeile 830).

Eine Kurzbeschreibung
der acht nevuen Befehle wird
in den REM-Zeilen des Pro-
gramms gegebesn, die
Scroll-Befehle fir das Ver-
schieben des Bildschirms
nach links, rechiz und unten
bewirken pro Aufruf jeweils
eine Verschisbung wm sine
Spalte beziehungsweise Zei-
le bei gleichzaitigem Auifiil-
len der neugewonnensn
Spalte ader Zeile mit Leer-
zeichen,

Ausgabe LA Janvar 1584

Der Befehl »CALL LINE
("MASEE" Z1,2Z2 51,52 DIR}&
erlaubt ein Screllen des
Bildschirm= in eine wvom
Wert der Variablen DIR ab-
hangige Richtung, wobei ein
Bildschirmfenster zwischen
den Zeilen Z1,Z2 und den
Spalten 51,52 in Ruhe bleibt,
Diese Routine kann zum Bei-
spiel  eingesetzt werden,
um, unabhdngig von irgend-
welcher  Bildschirmorafik,
Erlduterungen zur Eingabe
am Schirm auszugehen.

Ruhende Felder — be-
wegie Felder: MASKE
und WINDOW

Die Umkehrung disses
Befehls ist in »CALL LINK
("WINDOW" Z1,22,51,
52, D1R)x zu sehen, wobei bei
unverdndertem  Bildschirm
ein durch die Zeilen- und
Spaltenangabe  definierter
Bildschirmabschnitt auf-
wirts oder abwirts ge-
sorollt werden kann. Auch
diese Routine kann zum Bei-
spiel dazu benutzt werden,
eine Bildschirmgrafik zu
schonen und dennoch varia-
ble Texte einzuspielen,

wOALL LINK("HIDE " tne
»CALL LINK("SEEK"} die-
nen zur Abspeicherung ei-
nes kompletten Bildschirms
(da auch die Farb- und Pat-
terntabelle  mitgespeichert
wird, darf auch Grafil: am
Bildschirm sein). Diese Kou-
tine ist dann nitzlich, wenn
rasch grofe Veranderun-
gen am Bildschirm stattfin-
den sollen und bestimmte

Bildschirmmuster héaufiger
itn Programm bendligt wer-
den. Durch das Mitspei-
chern der Farb- und Pat-
terntabelle ist s auf diesem
Weg moglich, zur gleichen
Zeit einen Charakter sowohl
mit anderem Grafikmuster
als auch anderer Farbge-
bung als der gerade defi-
nierten im Gerat prisent zu
haben.

wZ2ALL  LINK(MINVERS",
ASCIIL ASCIIZ2)« letztlich ist
bei viel Text am Bildschirm
niitzlich, weil einzelne Zei-
chen invers dargestallt wer-
den konnen und damit eine
optische Hervorhebung von
Abschnitten leichter mog-
lich ist; eine Grafikméglich-
kait, die am TI sonst durch
die notwendige Umdefini-
tion won 8er-Blocken sehr
umstindlich zu realisieren
und langsam ist.

Es wére auch méglich, zu-
mindest vor dem arsten Pro-
grammaufruf von »HIDEs
den Speicherraum >T118
bis =T418 noch mit dem be-
reits in der Ausgabe 11/83
publizierten Frogramm
soMALLe aufzufiillen und
dieses vor dem ersten Auf-
ruf won +HIDEs: anzuwahlen,
damit noch die Kleinbuch-
staben hinzukommen. Aller-
dings: Im Falle eines Pro-
grammabbruchs kinnen
dann die Kleinbuchstaben
nicht mehr mit *CALL

LINE{"SMALL" aufgerufen
werden, wenn inzwischen
*HIDE« verwendet wurde.
(Listing siehe Seile 48)

{Karl Hagenbuchner)

Idee sucht
Ausfiihrun

Manche gule Pm?ramm- dee
wariel ¢ln Leben [ang deraul,
ausgeilihrl zu werden...

«und mancher Programmilerar
wartel eln Leben |ang auf aine
gute ldes. Wir wollen belde zu-
sammenbringen.

Viglleicht haben gerade Sie die
Programmidee, nach dar alle
Welt sucht, abar kaina Zeit 1o0r
die Ausarbeitung. Diesa Idea
wallen wir unkammantian in of-
ner ldeenliste mit Mamean und
Adresse vardflentlichean.

Viellaichl haben Sle gerade kel-
no Idee, was Sie programmie-
ren kinntem, aber es juckt lh-
nen in den Fingern und Zeit wa-
re auch gerade, Wann Sle sich
{or eine dleser ldeen interessie-
ren, achauen Sle in Zukunii in
unsere [deenecke. Sallten Sie
dann noch weitera Informatio-
nen {0r die Umsetzung in ain
Programm brauchen, wenden
Sle sich bitte an den jeweiligen
Ideenlieferanten,

AuBerdam gibl es cin paar
Splalregeln, die joder, der an
dieser Aklion teilnimmt, aus
Grinden der Falrmii einhalten
sollte (wir sind Obrigens der
Melnung, dab alle unsere Leser
falr gind und Oberaachen die
Einhaltung nichif),

Wer eine Idee hat

+ achickl uns dlese Idee, mit
odor ohne néhere Erldule-
rung, aul eingr Karte oder in
ginem Brlef, mit Mamen und
Adresse versehen

# erhélt im Falle giner erfalg-
relchen Ausarbeitung durch
elnen anderen Leser, wenn
dessen Programm in Happy-
Computer veréHentlicht
wird, Tor die |dae ain Hono-
rar dber &0 Mark

Wer eine |dee aufgreift

* und in gin Programm eln-
baut, erwihnl neben dem
aigenen Mamen und der ei-
genen Adresse den Namen
und die Adresse des ldeen-
anbleters in der Koplzeile
dis Programms oder der
entaprechenden Subrouline

4 schickt eine Kople des Pro-
gramms an den ldeenanbie-
ter (meglichst auf Datantra-
ger) zur frelen Verwendung

+ achickt an die Redaklion
eniweder ain gut lasbaros
Listing mit Programmba-
schreibung {2zeilig, mit 50
Zalchen pro Zeile) zur Vordl-
fentlichung {Homorar minde-
stens 100 Mark)

* oder wenigstens ging Er-
folgsnachricht (in diesem
Fall zehlt die Redakiion
dem |deenanbiater keln Ho-
norar und @5 ist Ehrensa-
che, daB detjonige, der so
ein Praogramm kommerziell
varwartal, den Urheber der
Idee am Gawlnn beteiligl}

Elngendungan an
Happy-Computar,
Aktion ldpenacke,
Hans-Pinsal-3tr. 2,
B013 Haar bal Minchen

Die Redaklion Obarnimmt for
alwaigo Folgen einer deen-
verwartung keine Haftung
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iee
iie
iz0
138
i4@
ise
ieg
ite
ige
198
£8e
218
el
c3a
248
256
c6e
=78
=88
2378
388
318
328
338
348
358
Jea8
37a
3E8
aze

KEEM BILDECHIRM=TOTAL : Maschinenserachenirogr amme Tur

REM
REH
REM
REM
REHM
REM

-REHM

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REH
REM
REHM
REM
REM
REHM
REM
REM
REM
CALL
DATH
DATA

488 DATA
448 DATA

428 -
438
448
458 .
468
478
488
498
588
Sie
526
538
S48
558
=11
578
=11
598
(=11
eig
a2e
38
c48
(=F=1"
(=112
a7e
(=]
&58
Tea
1=
728
738

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
PATA
DPATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
LATA
DATA
DATHA
DATH
LATA
DATA
PATA
PATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA

Bildschirmgestaltung

({c) Mag.Kar ]l Hagenbuchner  Haidfeidstr. £, A—4958 Traun

Diesw

FPokal iste. erzevuat ein Maschinenerosramm, mit dessen Hilfe

folagende Routinen ermoglichit wercen:

crll
CALL
cALL
CHLL
CALL
cALL

CALL

caLL

LIME "L INKS 2 scrollt um eine Spalte nach links
LINKCRECHTSY ? gcrolit um ®ine reihe nach rechts
LIMKC"DOMWN" Scroallt um eine Zeilis herunter
LIMKC"HIDE"™" ) sEelchert einen EBilldschirm
LINKC"SEEK") bringat segpeicherten Eilldschirm

LIMKA"HWINDGOW! ,21,22,51,52,DIR2
: scrolit #inen Billdschirmabschnitt zw. Zeile Z1
und Zeile 22, Bpaltel und Spaltez hinauf (DIR=B)
= oder hinunter (DIR=1)
LIMK('MASKE" .24, £2.,51,52,DIR)
scroilt den Schirm kel runendsr- Maske, oegrenzt
durch 2eilel, 2eile £, Sraltel, Sepalite:
nach iink=s (DiR=B}, recnts (DIR=4),
1 Rirunter (DIR=Z2) und hinauf (DIR=3)
LINH(“INVERE“;HSCIIi;ﬁEﬂIiEP i
setzt einzeline Charakiers (ASCI] 1) invers und
detfiniert damit einen zweiten Charakters
Ruckbezuge 1=t moalich: ASCII 1 = ARSCII 2

0T OO O O R T OO OG0 R
Dieges Frogramm lduft nur mit MINIMEM !
00 OO OO N N 0 O 0 e N

INIT

194,139,656 ,468, 121,162 .5 ,129,5,133,4,32,96 ,46,2,32,6,31,192

6d, 4,

32,96,86,5,128,2,37,8,32,192,69,6,3,22,243,4,58,194

139,6,168 ,421,162,5,1268,4,32,96,48,6,08,192,68,4,32,96,36 ;2
32,8,32,2,37,8,32,192,69,6,3,22,242 ,4,98,4,192,2,1,148,56
2,2,3,0,4,32,96,48,193,65,2,4,126,8,2,3,8,24,2,2,0,31,4
91,4,192,2,1,418,56,2,2,2,224,4,32,96,48,2,32,68,32,4,32,95

48,2,

1,428,8,2,2,08,32,4,192,4,32 ,96,86,5,128,6,2,22,254,4

91,194,139,6,160,122,36,4,32,96,48,6,160, 122,48,4,32,96,48,6
168,122 ,62,4,32,96,48,4,96,194,139,6,160,1i22,36,4,32,96,48,6
168,122 ,48,4,32,96,48 6,460,122 ,62,4,32,96,40,4,508,4,192,2
1,413,24,2,2,3,08,4,941,2,8,3,8,2,1,116,24,2,2,8,32,4,91,2
@,4,8,2,1,116,56,2,2,2,8,4,91

4,32,

95;68]4132;96;231 iE;B;142;224;1311?4;1?141142t2g4r131

74,21,1,4,91,2,8,19,8,4,32,96,80,194,135.4,192,2,1,08,1,6
166,122,76,8,4,68,23,4193,168,4341 ,74,5,429,6,168,422,76,8,2,8
24,129,168, 1341 ,74,17,234,193 , 224,134 ,74,5,129,6, 168, 122,76,8
i,8,31,194,32,184,74,5,1£9,6,166,122,76,8,£,6,32,138,32, 131
74,17 ,217,194,96,131,74,5,129,6,168,122,76,8,8,8,3, 195,986
131,74 ,4,98,19%,11,6,168,122, 188 ,6,6,18,86,161 ,136,5,4134,6.7
i@,87,161,288,5,135,5,127,98,72,2,141,8.,8,19,37,2,141,8,1
22,188,192 ,7,2,82,8 ,32 2, 1,121,586 ,192,137,2,32 ,255,192 ,4 ,3&2
96,468,129 ,1268,19,5,2,32,8,32 ,4,32,96, 48, 16,245 ,2 ,32,08,32 ,4
32,96 ,48,2, 32,255,224 ,2,15,428,8,2288,79,5,2,22,253,2,1,121
56,192,137 ,4,32.96,40,4,92,4192 ,6,2,32,255%,224,2,1,121,56,19:&
187 ,2,82.8,64,4,32,956,48 ,2,32,255 ,224,129,4592,17,9,19.,1,4
92,195 ,65,195,138,2,15,.28,6,223,79,6,14,22,253,4,32,96, 40,16 ,236
194,139 ,4,192,2,;1,0,1,6,168, 123, 192,192,224 ,131,74,5,129,56
i668,123, 492,193,232 ,131,74,2.,0,9,248,2,5,8,841,2,32,8,8,8,3
129,67 ,22,254,2,4,121,56,2,2,8.8,4,32,96,48,2,6,121,66,2,3
8,4,5,22,6,54,6,3,22,852,2,0,3,248,2,32,8,8,6,4,129,68,22
?5:1-|4;32;95;4314;93;4JEEJEEJEEJ4rEEJgE‘JEBJiEJEi+l91

195,411 ,6,168, 122,188,195 ,77,19,7,2,144,@,41,19,7,2,141,8,2

19,7

, 16,14 ,6,168, 121 ,88,416,34.,6, 166, 1gl,1e6,16,31,56,16,4124

152151 1&3#12#-{1‘92;15;25g6;163|iEi;iEEJEJE;E;EE:E;E:EJBEJa
32,96 ,48,2,32,255 ,224,4,32,96,48,2 ,32,8,64 ,2,128,3,8,17 ,24>
2.3,2.224,2;1;123,3'.4¢32;95¢35¢5;123:6:2;22;251.5;153;124

Listing fiir die totalo Bifdschirmkontroffe baim Seroffen mit dem T1 98/44

46 s,

Ausgabe | Januar 19684
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100
110
120
130
140
150
180
170
180
170
200
210
220
230
250
250
250
270
280
250
I00
il
320

FROSRARM == TYFE ==

DIESES FROERAMH KANM SEDUENTIELLE
TEXT = DATEIEN LESEN UND GIBT DIESE
LIEEBER DEN'BILDSCHIRH ODER DRLUCKER ALIS.
AUTOR : DIFL. ING. HORST HERWIG

PROGRANMIER= SFAACHE : APPLESOFT = BRSIC
BETRIEBSEYSTEH i DOS 3.3
FLER APPLE 11 MICROCOMPUTER

BR3gEgngs

REH
CLEAR

TEXT

HOHE

ONERR  BOTO 490

0% = ©CHR® (4}

T =0

BL = 0Ot REM FRINTER OFF

GOSUE 730

FOKE 35,23: REM BOTTOM-LINE 23

FOKE 34,1: REH TOP-LINE SETTING

REM

VTAE 2

FRINT “ffErRE s R a s s s s ssneERssResssnsss”™

FRINT

FRINT

FRINT “"FRESS CTRL-5 70 STOF OUTFUT"

PRINT

FRINT "PRESS GCTAL-C 7O OUITE®

FRINT = PRINT

PRINT *FRESS ANY KEY ..";: GET Y#: CALL 1002: PRINT Ivé
HOME

FRINT D%;*CATALOG"
VTAB 24: HTAE 1

Voraussetzung zur Ablauf-
fahigkeit des Programms ist,
daf das Apple-ll-Betriebs-
system DOS 3.3 und die Pro-
grammiersprache Applesoft
[-Basic zur Verfigung ste-
hen.

Eine Textdatei wird
mit den entsprechen-
den Zeilennummern
durch CATALOG aus-
gegeben

Mach dem Programm-
Start wird per »CATALOGH
das Inhaltsverzeichnis der
im Laufwerk 1 befindlichen
Diskette (beziehungsweise
Laufwerk 2, wenn vorher
definiert) angezeigt. Nach
Eingabe des WNamens einer
sequentiellen Textdatei
wird diese, versshen mit
Zeilennummern von | bis n

330 INVERSE

Z40  INPUT "TEXT-FILE MAME @ “jFAS
350 HORHAL

360 TEXT

370 FOKE 33,33

3680 HOME

370 VTABR %

4040 FRINT "READING FILE @ "jFAS
410 HOHE

420 FRINT DEp"OPEN";FAS
430 PRINT D% “READ"iFAY
440 INPUT X%

450 1 =17 +1

450 I% = BSTR% (I}

470 PRINT I%; SPC( 4 -
480 GOTD 440

450 FRINT D#%;°CLOSE";FA%
500 TEXT

S10 IF 5L = 1 THEN BOTO &10

320 IF I < 1 THEN BOTD AS0

330 NTAB 23: HTAB 1

540 FRINT "PRINT THE FILE (Y¥/H) @
50 VTAB 232 HIAR 1

60 IF Y8 = "¥" THEN 5L = 1

A0 IF Y8 = "Y' THEN I = 0

(Ende), aufl dem Bildschirm
ausgegeben, Es  bestehi
auch die Méglichkeit, diese
Text-Datel aul einam
Drucker aufzulisten.

Apple-DOS stellt vor den
MNamen einer Textdatei den
Buchstaben »T«. Damit weil
man leider noch nicht, ob es
sich dabei um esine sequen-
ticlle oder um eine *Random
Access«Datel handelt.
Wenn die »Hecord-Langes
und die Anzahl der Daten-
felder einer Random
Access-Datel nicht bekannt
sind, ist es schwer, diese
Datei zu lesen, Das Pro-
gramm TYPE ist jedoch so
ausgelegt, daf der Unter-
schied zwischen beiden
Text-Dateien erkannt wird.
Bei dem Versuch, eine Ran-
dom Access-Datei einzule-
sen, erscheint der Hinweis
auf dem Bildschirm:

IS NOT A SEQUENTIAL
TEXT-FILE! (Ist keine se-
aquentielle Text-Datei)

Durch das gleichzeitige
Drilcken der Tasten: »CTRL«
und »3« wird die Ausgabe
unterhrochen, bis erneut el-
ne Taste gedrilckt wird. Mit
#CTRLe und »Ce wird die
Ausgabe beendet.

(Horst Herwig)

LEH (2811 8%

"ft GET ¥s: CALL 1002: PRINT D#

580 IF Y4 = "Y' THEN FRINT D%;"FRN1®

570 CALL 100Z2: FRINT D%
H00 IF SL = 1 THEN GOTODN 420

G100 PRINT D#;"FREO": CALL 1002: FRINT D%

520 WTAB 24: HTRAB 1
630 FRINT =

EMND
540 VTAB Z3: HTAS 1: END

£50 HOME

L50  BOSUR TI0

70 NTAR 5

&80 INVERSE

&%0/ PRINT "FILE : ";FRS

700 NORHAL

10 PRINT “IS WOT A SEQUENTIAL TEXT - FILE 2*

720 END
730

750 RETURN

Listing des Programms zur Ausgabe sequentieller Textdateien unter Apple-DOS

Ausgabe 1/ Januar 1964

HIvE
740 FRINT "#131 SSOUENTIAL TEXT - FILE

READER 1%



10 WpM=99
20 CHALL ESCREEEN (23
30 CALL CLEAR
40 PRINT “"DER TI-99-4 ALS UNIVER
ZALUHR": == "LJELCHEN PROGRAMMTEIL?
A
ol PRINT "—-=TOFFUHE (TASTE 1>"
: "-NORMALE UHR(TASTE 2x":"-WECKE
K (THETE 32 ":::
A0 GOSUE 250
70 CHLL EKEY (OsKEY2E1)
20 IF =1=0 THEN 70
90 IF KEY=49 THEN 290
100 IF KEY=50 THEM 220
110 IF HE?{}EI THEH w0
120 PRINT “"WECKEN MIT =FRACHGENE
RHTDE??DEUEEREN =IE 2J® ODER “N°
IP
120 EHLL SOUNDC150. 14004 52
140 CALL EEY (O:KsS1>
150 IF =1=0 THEM 14n
I'el IF K=7¥2 THEN 200
170 IF K<*74 THEN 130
180 EPRACHE=1 .
190 CALL =AY ("ALL+RIGHT...ENTER
TIHME"»
200 IHFUT “"GEBEN =IE DIE WECKZEI
T EIH (STUNMDEM:MINUTEHX>. "zW&EsH
f
210 PRINT
220 PRIMT "GEBEH SIE HUN EITTE"™:
"DIE RKTUELLE ZEIT EIHM.":%:
220 INFUT “"ETUNDEM=Y ":ET
240 INPUT "MIMUTEH=T "M
2ol A=INTCET~102
c&el B=ST-A#%10
crld C=INTM-103
cal I=M-C=10
290 CHLL CLERR
300 IF KEY=51 THEN 200
310 CALL EELDE(H;E;EH
Al PEIHT "DER TI-99/4 ALS UNIVE
REHLUHE "WOM™: " TORSTEN NIEMIE
] [ NHREHEHEH WEG 39":" D~EEDU
EREHEH 1“rzze
20 PRIMNT ::cszezzzz::
340 CHLL HCHARC1Zs 125962100

350
2e0
27l
il
330
4010
410
41l
430
4410
450
4510
47
430
430
S00

CHLL HCHAR (14s12s:96.10°
CALL HCHAR (135 185962

CALL HCHARR (133215960

CHLL HCHRRC1Zs 15358y 42
CALL HCHARX13s 13 A+485
CHLL HCHAR <13 14sB+480
CHLL HCHRARC13Es 16sC+482
CHLL HCHAR€13s 17 D+482
CALL HEHARC13s 195 458, 22
CALL KEY cOsKaS1X

IF 51=0 THEM 440

IF M<>WM THENW 530

IF ET-:WE THEW 3230
BOEUE S350

IF SPRHCHE<>1 THEN 510
CHRLL SRYC"HELLO» IT+IE TIME T

0 GET UP"2

510
520
530
5S40
a0
560
570
520
530
&00
510
=t
310
B4l
E510
BA
670
620
630
700
710
e
7an
740
750
760
770
70
a0
200
810
220
820
240
250
260
570
280
5350
300
310
320
930
341
950
961
970
351

GOEUE 240

GOTO 480

CHLL Z0UND (820447333300
CALL KEY OsksS1>

IF &1=0 THEN &00

IF K<>585 THEN &00
EOEUE 940

I:HLL x_'-DLINIl l:EI:”j! |_|:l|..! ]:I:'
GOTO 590

IF EE=53 THEN &710
SE=5E+1

E=THNT (EE~1 0}

F=%E-E#10

CHLL HCHRR©13:19:E+48>2
CALL HCHAR{1Z:20:F+420)
GOTO 460

IF M=55% THEN 750
f1=r+1

C=INT (il 10

D=M-C=11

CHLL HCHARC13s 16 C+482
CHLL HCHARC1Z: 17:D+45)
sE=0

GOTO E20

IF 2T=23 THEW 3830
Sl==T+1

H=INT CET~110

E=5T-A*10

CALL HCHARC13s13sR[+48)

ﬁHLL HCHAR €133 145 E4+420
=0

G0TO &<0

ET=0

GOTO @70

FOR S0UND=1 TO 16
CALL =CREEM{SOUNDS
CALL E0UND <100 S0UND=131, 00
HE#T SOUKD

RETLRN

CHLL ZCREEN {22

CALL COLOR 3214513
CHLL COLORC4s1dsln
GOTO =20

FOR TEEZ=1 TO 2uU

CALL E0UNDCI00, 523y 02
CALL =0UNDC100s 659 03

‘NEXT TERZ

RETURHN Listing »Univarsafubre
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Musiktrainer

Digse Uhr geht normaler-
weise auch nach mehrstiin-
digem Einsatz keine Sekun-
de falsch. Sollte es aber
dennoch einmal bei einem
Benutzer dieses Programms
zu Zeitdifferenzen kommen,
g0 muP er die erste Zahl in
Programmzeile 530 abén-
dermn.

Wecken mit Fanfare
und Sprachausgabe

Und so muf das
gramm bedient werden:
O Programm einlesen oder

Pro-

eintippen,
O BRUM und ENTER
driicken. Das DMenil er-
scheint.

O Driicken Sie nun die 1 fir
Stoppubr. Sie kinnen die
Uhr mit einem Druck auf ei-
ne beliebige Taste starten
und mit einem weiteren
Druck auch wieder stoppen.
Oder

O Sie driicken 2 fiir snorma-
le Uhre. Befolgen Sie bitte
die Bildschirminstruktionen.
Oder

O sie drilcken 3 fiilr Wecker
(wahlweise mit oder ohne
Sprachgenerator). Da Thr Ti
99/48 nun als Wecker die-
nen scll, erfolgt eine Dun-
kelschaltung, Geweclkt wer-
den Sie mit einer Reihe von
Ténen, gefolgt von einer
Fanfare sowie mit einem
Satg, falls Sie den Sprachge-
nerator besitzen,

O Beendest wird das Pro-
gramm mit sSHIFT C/SHIFT
Cx ocder fiir die TI 99/4A-Be-
sitzer mit FCTN 4 oder
FCTH 2.

Diesses Programm simu-
liert iibrigens eine 24-Stun-
den-Uhr, das heibt, dap bei
Erreichen der Uhrzeit
23.59.50 automatisch auf
0.00.00 Uhr umgesprungen
wird (und zwar ohne Zeitver-
lust).

(Torsten Miemietz)

Ausgabe |/ Janvar 1984

Das Programm erzeugt
Tine der C-Dur-Tonleiter,
die man erkennen mufb.
Man schreibt sich ein Moten-
diklat oder 188t sich Tonin-
tervalle vorspielen. Einfach?
Ist Thr Trommeliell trainiert?
Ein Tip: Nur die Tone c,d e,
fe.a,h werden verwendet,
0O Bedignundg:

1. Tippen cder lesen Sie das
Programm von Kassette ein.
2. Wahrend des Vorspanns
haben Sie nun die Mubglich-
keit, filr die Meniiwahl die
Tasten mit den Fiffern 1 bis 3
Zu benutzen,
3. Haben Sie auf die 1 ge-
driickt, so haben Sie sich fiir
das MNotendiktat entschie-
den. Als erstes héren Sie
den Ton C. Geben Sie «Cx
ein. Welchen Ton htren Sie
jetzt? Geben Sie den Noten-
namen ein. Es empfiehlt
sich, mit der Eingabe nicht
zu lange zu ziégern, damit ei-
nem der Ton noch im Chr
liegt. Der Computer springt
nie mehr als 2 Téne., Dies
kdnnen Sie aber leicht an-
dern, wenn Thnen 2-Ton-
Spriinge zu einfach erschei-
nen! (Letzter Wert in Zeile
490 bestimmt die Sprung-
weita).
4. Haben Sie »2= gedriickt,
s0 kinnen Sie sich in den In-
tervall-Spriingen trainieren!
(c-c=Prime, c-d=Sekunde,
ce=Terz, cf=Cuarte, c-
g=Quinte, c-a=Sexie und c-
h==Septime). Geben Sie an,
wieviele Intervalle Sie hd-
ren wollen. Nach jedem In-
tervall miiszen Sie den Inter-
vallnamen eintippen. (Erster
Ton ist immer CI)
5. Haben Sie die »dagewihit,
g0 ist das Programm been-
det und Thr Gehir hoffent-
lich frisch gestdrkt.

Torsten Nigmistz)

1 REH KUSIKLEHRERTH1%83

A0 DIH YR(S0)

20 RANDHIZE

30 Hi="UC0A0E0S3E 838"

40 B="1CE1CI010101~

50 FOR A= To 7

60 READ B G, HE

T Hifl=8

80 WA =64

70 I5(R)=HE

100 HEXT &

110 CaLL CLEAR

120 CALL SCREEN{Z)

13 FRINT "HUSIK- LEHRER®:"===
sses=m==T o 2 TVONTET TO
RSTEM MIEMIETI™:™ HAREACHE
R WEG 35°:" D= 2E0O BRAEMEW

]

{140 FRIMT & t"DRUECKE: "z~ #1x}
HOTEHDIKTAT =" @2i) IHTER
WiLL= TRAIMING  #3}) END
Eirin

150 CALL HCHAR(A,1,%4,32)

160 CALL WCHAR(Z, 1,97, 23]

170 CALL WCHAR(Z, 32,57 .82)

180 CALL HCHARCE4,1,%4,32]

170 CALL SCREEK{16)

200 CALL CHAR(RS, A%}

210 CALL CHAREYY,BY)

220 A=IHT(RRONG)+1

2l EALL SHMDC-S00,HX 0, KK
+21 .0}

240 CALL KEY(OK,5)

200 CALL CHARKRE B%)

260 CALL CHARCRT A%}

270 IF 50 THEN 200

2600 IF {K{4%)1+(K}S1)THEN 200

290 CALL CLEAR

J00° CALL SOUKD(SM0, 274, 5, 37,0
434, D) i

0 CALL S0UNDISOD,34%,0,3%2,0
74, 0

320 CALL SUNDLA0O0,330,0,372,
0, 524,0)

330 OH K-%B GOTO 340,580,810

340 PRIRT “ROTENDIETAT : ¢ &

450 INPUT “MIEWIELE TOENET 7:T

3a0 P=1

370 F=0

380 FOR Z=1 T0 T

390 PRINT & :STR¥(Z); . TOHT:

*

400 CALL SOUNDI=4000,H(FY,00

&0 THFUT “TOH=7 5%

420 IF Bf=h$(P ) THEN 460

430 BRINT “FALSCH! RECHTIG MAE
RE: " sHaiPIz &

440 F=F+l

430 BOTO 40

460 PRIMT "RICHTIGLITY &

w70 CRLL SOUNDE-300, 447 33,30k

480 INFUT TBITTE “ENTER" ORUEC
REN ...":54%

590 JSINTARHD#G)-2

S0 TF (P+JC1d+iP+0)7 ) THER 450

o Ffed

320 HEXT L

530 CALL CLEAR

540 PREHT “AUSHERTUMG: : 7V
*=T: *TOEHER WAREH" s~ IHSGER
AHT"2F s "FALGCH 175 2 & 5

Tl CALL SOURDC2000; 262, 0,330,
5,492,531

580 IHFUT "BITTE “EMTER™ DRUEC
‘Eﬂ i I-IE‘

370 GOTO 110

S6( PRINT TINTERVALL= TRALWING
"1 & sTHIEVIELE THTERVALLE

SF0 THRUT T

a00 F=0

&0 FOR 221 10 1

&20 PRINT "ACHTUNG 1R00°% &

630 CALL SOURD(1000, 252,00

BA0 J=IHTIRMD#? 1+

&50 CALL BOUNDCAODD, MEJd, Db

&40 THPUT “IHTERVALL =77 158

470 IF S4=1${JITHEN 720

&80 CALL SOUMDY200, 220,00

490 FRINT “FALSCH! RICHYIG GEW
EGENT:"HAERE “:I%{J)1 1 1

700 FsExl

710 GOTO 744

700 CALL SOUNDLAS0 1400, 5)

730 PRINT TRICHTIG!! : : 3

740 MEXT &

7500 INFUT THITIE “EHTER" ORUEC
FEH ...7 258

760 CALL CLEAR

770 PRINT “AUSHERTUNG:": = HOH
“ T2 IHTERVALLEH WAREN":"L
HEGESANT ":F3 "FALSCH! "5 & 3

TBD CALL S0UMD 000,242, 0, 330,
3.392,9)

790 TRPUT "BITTE “EHTER™ CRUEC
KEN ..." 354

A00 BOTO 110

210 DATA 22,0, PRINE,274,0, SEK
[IH0E, 330, E, TERZ, 34, F , BUAR
TE 32,6, BUINTE, 450, #  SEXT
E, 474, H SEFTIHE
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Minikartei

Commodore 64

0
ses P r64ggeﬁ hrt
dore
Mit diesem FProgramm

(siche Listing) fiir den Com-
modore 64 ist es méglich,
unter einem Stichwort in 2i-
ne Bildschirmmaske kurze
Eintragungen zu machen.
Mach den Stichworten kann
dann gesucht werden, die
Eintragungen konnen gedn-
dert und alle Stichworte
kinnenalphabetisch sortiert
werden.

Das Programm kann die
vielen kleinen Notizzettel,
die man im richtigen Mo-
ment doch nicht findet, erset-
zen, =5 ist aber auch leicht
mtiglich, eszur Speicherung
anderer Daten entspre-
chend abzudndern.

Die Minikartei ist beson-
ders fiir die Benutzer von
Bandgeraten zu gebrau-
chen, da alle Daten in Form
von Data-Zeilen abgelegt
werden und deswegen das
gesamte Programm jedes-
mal als ganzes abgespei-
chert bezishungsweise ge-
laden werden mub. Fiir den
VC 20-Benutzer ist das Pro-

12 REM ¥MINIKARTEI%

gramm daher auch nur bei
einer Speichererweiterung
sinnvoll zu nutzen. Das geht
zwar recht langsam (beson-
ders bei einer gréferen
Kartei), dafilr erfolgt die Su-
che nach den verschiede-
nen Stichworten aber sehr
schnell.

Das gleiche Stichwort
kann mehrmals benutzt wer-
den, es kommt dann bei ei-
ner Abfrage in der eingege-
benen Reihenfolge auf den
Schirm. Dies kann auch zu
léngeren Eintragungen un-
ter demselben Stichwort be-
nuizt werden.

Bei Anderungen kénnen
dig welteren Eintragungen
unter dem gleichen Stich-
wort mit Hilfe der Fl-Taste
durchgeblattert und dabei
gedndert werden.

Alle Ausgaben gehen
iiber den Schirm, eine Aus-
gabe liber einen Drucker ist
leicht einzufiigen,

Zur Bedienung:

Sie erklirt sich weitestge-
hend selbst durch das
Menil, einiges ist aber doch
zi beachten,

11 REM #¥HARALD FIHKEM

2 REM ¥MEYEMBURGER STR.Z26%
13 REM #2822 SCHWRNMEWEDE%
98 RESTORE :RERDA:A=R+1

180 PRINT"(IRBRI"FRECE+65558"BY'TES FRETL"
185 FRINT"MERRRIEINGAREE
118 PRINT"MEREORREKTUR
|28 FRINT"MEBERRBLLE STICHWORTE

5w <

zeit durch RETURN beendet
werden, andernfalls been-
det sie sich selbst nach Ein-
gabe der maximalen Zei-
chenzahl. Der eingagebens
Text erscheint noch einmal
als Data-Zeile. Mit REETUEN
geht es dann weiter. Ein
Stichwort (also die gesamte
Datazeile) kann gelfscht
werden, wenn im Korrektur-
Medus nach der Eingabe
des Stichwortes RETUEN
gedriickt wird. Dann muf
die angegebene Zeilennum-
mer der Datazeile einge-
tippt werden. Wieder RE-
TURN driicken und dann
mit REUN neu starten. Bei der
Ausgabe missen alle acht
Zeichen des Suchwortes an-
gegeben  werden (auch

Leerzeichen), nie mit RE-
TURN beenden. In der al-
phabetischen Stichwortliste
werden doppelte Stichwaorte
nur einmal gezeigt, aus der
Mumerierung ist die Haufig-
keit des Wortes ablesbar,

Verbesserungen des Pro-
gramims sind sicher an meh-
reren Stellen mehr cder we-
niger notwendig, vielleicht
ist ja gerade das fir den ei-
nen oder anderen Lesaer ein
besonderer Anreiz. So ge-
schieht das Sortieren der
Stichworte sehr langsam,
zollte also durch eine besse-
re Methode ersetzt werdan,
Beim Andern einer Eintra-
gung bleibt der alte Text
rechts vom Cursor noch ste-
hen, obwohl nur der wirk-
lich neu eingegebens Text
abgespeichert wird.

Zur Ubertragung auf an-
dere Computer: Die inver-
sen  Zeichen sind  Bild-
schirm- oder Cursor-Steuer-
zeichen.

Zeile 100: "65538" gilt so nur
fiir Commodore 64.

Wait 198,1: Warten auf be-
liebigen Tastendruck.

Poke B31-833: Tastaturpuf

fer.
(Harald Finke)

Licting das Besicprogramms sMinikartefx

HE " PRINT" SMBERRLUSGRBE
WM G PRINT " AR aE P ICHERR

E! +II
gl <

158 CETA%: IFVALCAF)CI0RMALCAFIZSTHEN] 56

50 s,
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Commodore 64 Minikartei

160 ONVALCHEFGOTOLEEE, 2868H, 3068, 4AEE, SEEE

1888 ZHA=0:F=0 )

1620 FPRINT"IINEEMEREST ICHWOET: ooa.aaas YIRRINT i FRIMT

1PE8 FRINT"NREITEXT NG SFORI=ITOZS-FRINT" . " tHEST :FRIHT

1035 FRIMT"®E"TAB: 122 FORI=1TOZS : FRINT" . " ‘HEXT : PFRIMT

1637 PRIMNT"AM"TRABLLIE) (FORI=1TOS: PRIMT" . " i HEXT

1043 PRIMT " = THEC 13

1858 FPRIMNT" <dRi".

11688 CETA%: IFA$=""THEN1 166

11685 IFP=1AMNDA#=CHR#: 1332 THEMFRINT " TeMBMISTICHUORT @ "4 :PRINTTRABC2L 2 (GOTOZ188
1118 IFR$F=CHR:<{20AMDL ZA=00RZA=S0RZA=230RZA=52 1 THEN1 186

1128 IFA$=CHR#(ZA>THEMFRIMT"N=K"; : ZA=ZA~1 Y= EF T YE, ZA2 : GOTOL 168
1125 IFAfF=CHR+C 1 FI0RAEsCHREECESIORAF=CHRS . 157 M 0RAF=CHR+C 145 DRAF=CHE#{ 1452 THEH1 18
a

1128 IFAE=CHR#{13) THENNE=VE  VE=""  GOTOSS5EH
1130 PRIMNTHE" HE"; :YE="¥+A%  ZR=ZH+1

1148 IFZA=8ANDLF=10RF=1>THENEE TLIRFH

1158 IFZR=8THEMFRIMT " =MEmErEE" TRES 130 :GoTOiase
1168 IFZA=330RZA=S5THENFPRINT" ekl TREC13)  (GOTOLESE
1178 IFZA=67THEHNE=F YF="" 1 Q0TOS5EE

iza@ GOTO118a

2aEa ZA=0:F=1 =8

20168 PRINT!CIEMERISLUCHHWORT 2V iPRIMT"mkER#l, . .. ...« " PRINT"THE@E ;

JE2E EOSUB1258

2286 READZSF: IFZF="ENDE" THEHZSSA

22300 IFYF=LEFT#{Z%, B2 THENZSEGE

2E7A GOTOZ25H

580 IFN=BTHEHFRINT"TERISUCHWORT @ M"'Y's"="  PRIMT

25168 PREINT"M"MIDECZE, 3,320 W=1 Y=Y+l

2ENS IFMID®ECEZE, 470" " THEMPEINT " ARI"MIDF CZF, 472 - Y=l

2517 PRIMWT Y=Y+l

2526 IFY=12THENY=8 FOEE13S.8:WAIT138, 1 W=A

2536 GOTOZ2259

2550 PRINTUSENIEN" :POKEL1SS.0:HAITIZS. 1 tRUN

aEpE F=1:H=8:ZR=6

a@la GosUEBl1Sz2A

aEzE BEsLEFTHEOVE, 30 1 Z=1

933 READDS : IFD#="EHDE"THEHFRINT"MENDE ®":WRIT1Z2E,1:REUN

RS IFBSECPLEFTHCDF, S0 THENS 168

2048 A=F+1 0608 PRINT " MErEREREEREN MIDECDE, 9, 250 (FRINT " MaeR Rl TABC 132 MIDE CTE, 34, 252
2p5E FRINTYXEHERI' TREC1SOMIDEcDE, 535 00701 156

3108 Z=Z+1: GE0TOZ838

4Pa8 FRIMT"0D

4965 FRINT":REERMICASSETTE ZURUECKSPULEH. DANM % DRUECKEM"

4087 IFE=1THENPRIMT" BVERIFYIHG ="

418 GETA$: IFAFCH"#"THEN4BE1H

4815 IFR=1THEMYERIFY :END

4@28 SAVE

d@38 FRINTYBEI ®/ERIFY-ERROR® MIT sRUN4BHAE HNELI STRARTEM. " :@=1 ' GOTOS888
=apA H=A~18081 :DIMZECh )  AFCH2

5010 PRINT'QY:FORI=1TON:READZSCI ) iALC I )= EFTECZEC L2, 8 (HERT

S@P2@ FORI=1TON=1:FORY=I+1TOM: IFLEFT$(A$(I.82<=LEFTH(A%FIY 2,82 THENSASE
SH40 AFCE)=AECI) AFCID=RFcY) AECY I =RECR)

553 MEXTY :HEXTI 'FORI=1TOH: IFA%CI =RA+{1-1) THENSB3E

EA50 PRINTIL; TRECSI'S'AFCI ) "E" : Kep+] ! IFK=D2RATHENK=0: FOKEL1IH, 8 WAIT158, 1
ZA93 MEXTI

S180-PRINTTABC 18> "ENDE" (POKELSS. A WAITISE 1  RUN

9mEd PRINT"rAEM"A"DATA"CHREF A4 NFCHRS 34

a51@ POKEES3. 13 POKES31. 13 FOKESS2, 13 FOKELSE, 3

o528 IFF=BTHENFRINT! 180@880RTAH"A

9525 IFF=1THENFRINT

a53@ IFZALE7TTHENPRINT

9558 PRINT"RUNMA"

i’

jAeda DATH 19289 Listing das Basicprogramms sMinikartai
20008 DATAENDE (Schiufk)
READY.
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Lautsprecherboxen bauen

Tl 99/4A+ Spe

ere

Da wohl niemand die Zeit
hat, die beste Lisung fir ei-
ne gute BaBbox auf experi-
mentellem Wege zu finden,
sind diese beiden Berech-
NUNgSProgramme eine  pri-
ma Allernative, um Ihnen
diese Arbeait abzunehmen,
Dabei geht jedes der Pro-
gramme von einer anderen
Vorgabe aus. Das Pro.
gramm sBaRreflex-Berech-
mungs dient zum Berechnen
einer BaBreflex-Ofinung
und setzt die Gehidusemale
als gegeben voraus.

Diz Lénge eines Bafire-
flex-Eohres ist nur mit einer
etwas kompliziertan Formel
zu errechnen. Da man aber
selten Unterlagen (auch
nicht in Fachzeitschriflten)
dazu findet, soll hier das Re-
chenproblem dem TI 58/44
iibertragen werden, Das
Programm ist in TI-Basic ge-
schrieben und lduft chne je-
de Erweiterung auf dem
Grundgerit, Es bericksich-
tigt aulomatisch die Ddmm-
stoffe (zirka 10 Prozent des
Gehdnsevolumeans), so da@
es sehr einfach zu bedienen
igt. Folgende Eingaben miis-
san gemacht werden:

O CGehiuse-Innenabmes-
sungen in cm (Breite, Héhe,
Tiefe, ohne Dammstoff),

52, i,

O Form der Bafreflex-Oiff-
nung (rund oder eckig),

O Breite und Hohe, wenn
die Offnung eckig ist oder
[ Durchmesser, wenn sis
rund ist,

[0 Resonanzirequenz des
Lautsprecher-Chassis in
Hertz.

Fir die GriBe der Bai-
reflex-Offnung gilt als Faust-
regel: sie sollte gleich oder
kleiner als die Oilnung des
BaBlautsprechers sein.

{Cerhard Kiilkens)

Eeispiel:

@ = V8 HZ

U = 128 Liter
L = 1@ Ch

4 = 14 <Cm

¢c—=Kanallacsfhg
t==K-Durchmesser

Hoehe = 793.96%393 Cmh

Breite =
Tiefe =

49.965457 cm
29.989139 Cm

Listimg zur Berechnung von Bafireffexboxen mit dam

Tr 59/44

170 V=H =B {T1

f80 PRIMT W/9000: "LITER"

190 PRINT

200 FRINT “RASSREFLEX-OEFFHUNG
ECKIG  MDER RLND?”

0 FRINT

220 INPUT “ECKIG=1-RUHD=0 2 ":0

230 IF 0=1 THEN 240

240 TF 0=0 THEW 330

250 FRINT

260 PRINT "ECKIGE BASS-REFLEXDE
FFHLIRG! *

270 PRIAT

260 FRIKT "BITTE AEHESEAIMGEN EI
HGEREN"

2590 PRINT

300 IHPUT “H,B tcH) "iMZ, B2

310 fA=H2sE2

320 FOTO 40

330 FRINT

350 FRINT “RUNDE BASS-REFLEXDEF
FRIME! "

350 PRIRT

360 PRIKT “BITTE DURCHHESSER EL
HEEDEN"

370 PRINT

360 IHPUT “cH "D

390 A=DaDe0,7E5

400 PRINT

410 PRINT "GEBEN SIE DIE RESUHA
HIFRE- UEHI DES LAUTSPREC
HERS EIHT

420 PRINT

an 1 t
+ BASSREFLEX-BERECHKUNG +

90 | '
+ TI 994 TI-BASIC +
+ DOPY GERHARD KUELKENS +
+ VERSION 1,4 SEPT.1583 +

100 CALL CLEAR

105 CALL SEREEN(15)

110 PRINT “¥¢ BASSREFLEX-BERECH
NIBIE s

120 PRINT

125 PRINT “ALLE MASSE IN (cH)."

126 PRINT

130 PRINT “BITTE GEBEN SIE DURC
H KOMA-TA GETRENNT BIE INK

ENWASSE EIN.”

‘140 FRINT

130 IHFUT “H,B,T, {cHl ":H1.B1,
n

160 PRINT

£30 IHPUT “Hz ":F

&40 Fi=FaF

£50 PI=3.1415827

460 REH BERECRHUNG

§70 V=(0/100+90)

400 X=(J4000+340008A) 4 (39 .5F|2
L]

&80 Y=(d-((SAR{PIxAb 120,501 /2

300 F=IHTCY1 0040, 50100

210 CALL CLEAR

S0 PRINT - ERGERHIS --

e

30 PRIHT
340 FPRINT
¥0 PRIHT "IMRE ETNWGABEM WAREM:

340 FRINT
370 PRIKT "INHEN-ABHESSURGEN DE

F90 PRINT “H="pHi:" B="j01:" T
T dlfd”

£00 FRINT
#10 IF 0«1 THER &30
420 IF 0=D THEN &70
430 FRINT "ECKIGE EASS-REFLEXOE
FEHUNG"
&40 PRINT
&30 PRINT "H="pHe:™ B="162;7 (c
L1
&80 GOTO 700
&70 PRINT "RUNDE BASS-REFLEXDEF
FHUNG"
460 PRINT
470 FRIRT “0="30;" {(ch)”
700 PRINT
710 PRIKT “RECONANIFREGLENZ D.
CHASRIS™
720 PRINT
730 PRINT “Fa7iF:” (Hz}”
740 PRINT
730 PRINT
74D PRINT "LAEMGE D. BASSREFLEX
TUHNELS"
770 FRINT
780 FRINT "L="1Z;" (cH}®
790 FRINT
BOD PRINT “HELE BRECHNUNG?
Ji T
B0 EALL KEYE,K,3)
620 IF S=0 THEH €10
B30 IF K=2 THER 100
840 IF E=13 THEN B30
E30 END
€40 |DIESES PROGRAMH DIENT
ZUR DERECHRUWG DES BASS-
REFEX-TUNHELS VoM SEBST-
B4l LAUTSPRECHER=BOYEN.
870 'ES ARBEITET IH DIALOG-
BETRIER.DER BEHUTIER
GIBT HUR DIE GENUENSCH-
TEM HASSE M LIHD ERHAELT
DIE LEANGE DES TUMMELE.
#80 THIER EIMIGE MASSE TR
\ERERPRUEFLUG 0B ALLES
RICHTIG EIRGETIRRT
BORDEN IST.
890 YHOEHE=50, BREITE=4D
TIEFE=30 ch.
900 'RESOMAHIFERGUENZ=AD He
910 IVOLUMER=50 LITER
#20 'ECKIGE OEFFHUNG:
HOEHE=10,BRETTE=40 cH
930 !ERGERMES: 21.25 ¢
%40 !RUNDE QEFFNUNG:
MURCHMESSER=25 cH
930 ERGEBNIS: 27.12 cf
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Tl 99/4A + Spectrum Lautsprecherboxen bauen

Beim Programm [ilr den Griéfe mitdem Wert wOs ein-

BASSREFLEXBOXEN Spectrum ist die Bedienung gegeben werden. In ‘:E%.g
; anders. Es sind vier Einga- Programmezeilen 140 bis |
ehlet adal s Al Sl L b ben méglich: wird vom Computer festge-

Folgende Groessen sind fuer die - - -
Be rgchnung von Bassreflexboxen L] Resonanzfrequenz,
von Bedeutund: O Reflexkanaldurchmesser,

] Reflexkanallange oder

stellt, welche Eingabevaria-
hle Mull ist. Er weif dann,
welchen Wert der Anwen-

1. Die Resonanzfrequenz (FOLHZIT [ Volumen des Gehiuses, Gef winscht, Jeweils im
des Lautsprachers zweiten Teil mesex{ Eegen
Je nachdem, welche die- wird eine der folgenden
e “EE‘E.:E%{ el S dar M e e ser Crofen errechnet wer- Formeln fiir die Eechnung
: den soll, mul die gesuchte  beniitzt:
3. Die Reflexkanallasnge (L ILcml?l
4. [Das Gehaeusevolumen (WMILiterld Resonanzfrequengberechnung:
Setzen Sie die gesuchte Groesse il c-d
Zu MulL und geben Sie fuer dieg g eV BLIx-
anderen die entsp. Werte 2in }
Gehdusevelumen:
G:.dz
1@ REM =xs#Bassreflexboxenss el Fiia o -
28 REM =xund ihre Berechnung9x# dn £ (BL+m-d)
86 PRINT AL @.7;"BASSREFLEXBOX
& e . ;
N": PRINT AT 2.,5:"UND IHRE BERE BaBreflexkanal:
CHHNUNG: "*; PRINT AT 4,@; "Folgende 1 c2d2
Broessen sind fuer dig Berechnu L=-—(-—+g—_ﬂ d)
Egu:gq__aass-reftexhoxan van Bede g dm 2.V
65 PRIN ,8; 1. Di I
NZfreque n..l: Fi';BEI‘:an 3 1 5;2 EEEE‘Q,E Durchmesser der Reflexkanalofinung:
rechers"
66 PRINT AT 11,@;"2. Der Refle A (5, V 4y E VT BRoVE)
kanaldurchmesser (dCCcml) " o2 -
67 PRINT AT 14,0;"3. Die ReflLe
#xkanallaenge (LLcmI)"™
68 PRINT RT 17.8;"4. Das Gehae :
u’%gnéﬂgﬁq‘tg‘gl'iéeaj ];3 s e o dabeil bedeutet:
; Lo 2 V: Gehausevolumen (cm?)
ie gesucht &< & T e ;
alp "?.IU L1 -*? ELEEEEE?E ﬁ;‘;‘d ggitﬁsg i ¢ Schallgeschwindigkeit (33000 cm/s)
€ fuer die anderen die entsp. Ll d: Reflexkanaltffnung (Durchmesser in cm)
er ;g E%ﬂ :-E s [,: Resonanzirequenz des Lautsprechers im nicht eingebau-
0 " ten Zustand
K =i‘j
‘%ga INBUT" ‘Resopanzfreq. thzl=q ¥: Reflexkanallinge (cm) |
“::;l.:.g“:l:lé-lPUT "R-Kanaldurchmesser [C Das Verhaltnis von Hohe : Breite : Tiefe ist nach Klinger
- Ty ey gewdhlt worden, also: 1,6213 : 1,013 : 0,608.
. 120 INPUT "R-Kanallaenge [cml =7 (Harmann Paters)

“i3@ INPUT "Gehaeusevolumen[Lite

rl]=2",y

135 LET wili=vzipp

14@ IF Ff@=2 THEWN LET FB=(c3*d} /[
2+ (S8R (PIxvls(8%L+PIxdr 2} )

145 IF L=8# THEN LET L=({lct2sdt2
1 2 143PT%FOr253vl) -PIzxdl 1 -8

15@ IF d=0 THEN LET d=2*%fQ/c+2%
IPIT2xr@xvi+S0R (PIT4xFOT23svit24
G*PI*Cct2%v1sL))

155 IF v=0 THEM LET vw=ict23xdtr2-
(d25PI2fO12 2 (B2l +PIsd}) ) 21620

156 CLS

157 LET h=1@x(1.621Zxv+ (1,31
A58 LET b=1@2%(1.013xv+ (1311
159 LET t1=1@=(@.6@53vt(1/3}1)
16@ PRINT AT @.@;"f@ = “;fF8;" H
z“

A7@ PRINT AT 2,0;"w = ";yw;" Lit
er"
1%;5 LET L=INT (L*1@@): LET L=L.
180 PRINT AT 4.,8; "L = ";L;" cm"
" <==Kanallaenge™

‘185 LET d=INT (d#10@): LET d=d~

i10@

198 PRINT AT 6,8;"d4 = ";d;" cm"
M {—=-K-Durchmesser'

208 PRINT AT 8,@; "Hoehe = “;h;™
cm'"

.21 PRINT AT 1@.,0;"Breite = ";b

T‘E?E“FRIW AT 12,09;"Tiefe = ";t;

Berechnungsbeispiel und Listing fiir den Spectrum
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Textverarbeitung

Als erstes"muB man den
Drucker an den Computer
anschlieRen, das Papier ein-
ziehen und dann den Z¥E]
einschalten, um mit dem
Textprogramm arbeiten zu
kénnen. Dann kann das Pro-
gramm (Listing) mit «LOAD«
geladen werden. Es startet
iibrigens von selbst.

Als nachstes erscheint auf
dem Bidschirm: sWAHL. ..«
Mit Hilfe von Schliisselbuch-
staben kann nun nach deren
Eingabe mit der Bearbei-
tung des Textes begonnen
werden. Eine Kurzbeschrei-
bung der maglichen Befshle
finclen Sie in Tabelle 1. Nicht
definierte Zeichen werden
bei der Eingabe ignoriert.
Uberwacht wird dies durch
eine Formel im Up-Teil. Sie
benutzt die Eigenart des
AXEl-Basic, daf immer
dann, wenn das Sprungattri-
but keinem reellen Sprung-
ziel entspricht, auch kein
Sprungversuch statthndet.
Im Fall des Textprogramms
ist die Folge eine Riickkehr
zu *WAHL. . .«

54 s,

Insgesamt sind finf Unter-
programme vorhanden.

O FRINT THEZN): Hier wird
auf der Position 18,0 die neu
ainzugebende oder zu ver-
dindermnde Zeile mit der
Kennumimer ZMN zur Veran-
schaulichung ausgedruckt.
[0 CHECE #M; Es wird die
eingegebene  Zeilennum-
mer auf Richtigkeit gepriift
und bei fehlerhafter Einga-
be zu Zeile B000 gesprun-
aen,

[0 WAHL: Die Eingabe des
Schllisselwortes wird liber-
priift. Mit der Formel s30-
TO  1300+25%C-1x  ver-
zweigt das Programm zur
entsprechenden Zeile,

0 18,0=21,0=1B8,0: Hier
wird der Bereich zwischen
den Zeilen 18,0 und 21,0 ge-
lischt sowie der nichste
PRINT-Punkt wigder auf 18,0
geselzl,

O PRINT ZEILEN: Hier wer-
den die Zeilen, welche ge-
rade in Bearbeitung sind,
auf dem Bildschirm aunsge-
cebean.

Bei Eingabe »ZNE...« wird
in einem Unterprogramm
tiberpriift, ob die Zeilen-
nummer im erlaubten Be-
reich ist. Das heift auch:
Wenn Sie den falschen Be-
arbeitungsteil angewahlt ha-
ben, sollten Sie bei »ZMNR...«
nur eine 0 oder sine Zahl
grafer als 83 eingeben und
Sie gelangen wieder zu
WAHL...«. Sollten Sie im Be-
arbeitungsteil einmal iber-
gehen haben, dalk [hre Texi-

REM =======3> S5TART
. Z0TE Zoee

1325 IF ZH 33 THEM FUTo Soed
1326 LET Zri==Zn+25

1387 LET n2=0

1526 GOSUE S004a

1558 GOTO ESDLhO B e
1358 PRIMNT IR WELTCHEES Zhe CEMTR
ITEREM o aa

INEUT =M

135S GO3UER 7FEOaE

1255 GOSUEB S2BE

1358 GOSUB 7000

IMNPUT I%

IF LEM Im:3Z0 THEH SOTO 15608
1363 LET T IZNMNI =L%
A264 LET TS{ZM. (IMNT {IiER-LEMN 1%
211 TO T=I&%

1066 GOSUE S0es

1268 GOTO S00

1275 PRINT "“UWELCHE ZNR LOESCHEM

IMPUT
1381 GOSUB
1383 GOSUB
IDss =S0cUB
18387 PRINT
P T

) |

=10l

=Fals o

TRoE

AT 26.0; "ZHNR LOESCHEM

15589 INPUT FH%
13931 IF FE="HNT THEHM EOTLD DEDH
1303 LET T&HiZMN2=LF

1595 SOSUE OoDEE
1397 G0TO 8086 5
14860 PRINT "EINGABE IN ZNR .:=
14@4 INPUT ZN

1405 GOSUEB 7500

1456 COSUB 9202

1405 SOSUEB TEEE

idi@ INPUT Is

1414 IF LEM I%:3@ THEM GOTO 1410
1416 LET THI=ZMI =1k

1412 COSUE 9000

1420 GOTO EQLDE

1425 PRINT "ZEILEN EINFUEGEN ABE
IR ...

1427 IHNPUT ZH

1458 29308 Zeoo

%igg EHINT AT 19.®; "UIEUIELE ZET
LEM <as

14331 INPUT Z

1432 IF Z<41 OR Z599-FM THEN COTO
1599 FARST

1426 FOR M=99-Z TO ZM+1 STER =1
1438 LET T=(N+Z) =T= N}

1440 NEXT N s

14423 FOR N==N+1 TO ZpMN+Z

1445 LET THINI=LS

1444 MNEXMT M

1445 S5L0O0

1446 GOSUB 2080

1447 EO0TO S0ODG -

PRINT "AB ZMR LOESCHEN (UER
SCHIEB) ..."

1452 INPUT ZN

1453 CDSUE 7500

1454 GOSUB SEOE

1455 PRIMNT SOST 21S,6; "BIS THR LOES
CHEM .=«

1456 INPUT =

T4S? TF i@ OR —soo oo
M EOTD oooo

1459 FAST

1468 FOR M=FM TO 93-Z4+ZM

ZL=n THE

1462 LET THIN) =T & (N+Z-ZHi
1452 HNEXNT M f
146563 FOR N=99-=Z+ZM TO 9%
1464

LET T%(N)=Ld&
1465 MEXT N

1457 SLOU

1465 SOSUE SR2E3

24899 SOTO S283

1588 PRIMNT “"EITNSUEGEN AN -GI5 IH
ZhR .

1582 INPUT ZN

1565 GOsUEs TSeo

15@0d GO5UE 985

1585 PRINT HT lB,ﬁ;“UDN POS. ...

Listing zum Textprogramm fir den ZX81

Fusgebe 1 /Tanwar 19684
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. Textverarbeitung

ZX81

IMPUT U
PRINT 5T

INPUT B

IF U3=B THEN GOTC S000
GOSUE 70RO

INPUT _I%

IF U338 OR 5:5@ OR LEN I$>B
THEN GOTO SQ00®

LET THIZN,U TD Bl =I%

COSUE S080

GCOTD Sobe

PRIMT "TAUSDRUCK RE ZNE « =«
INPUT ZN

GOSUE 75008

GOSUE 906G

GOTO S00D

PRINT “MEHRFACHLOESCHEN AB

INPUT ZN

GOSUB 7500

GOSUE SQ0.

PRINT AT 19,8; "ANVRHL DER =
ETLEEMN & as®

1512 INPUT W

IEIE'EEE¥+ZN>BB THEN GOQTO Ee0Q

1615
1614 FOR N==ZN TD EN+W-1
1616 LET THINI=L%
1618 MEXT N
SLOW

BOSUB [RGB

GOTO SEa9
TPRINT “RUSDRUCK AUF PRINTER

IMPUT F %
IF Fs="H" THEMN GO0TOD Sbad
PRINT AT

19,0; VDN ENE .-
INPUT ZH

GOSUE 7San

LET Zi=Ti
PRINT AT =Z0,0;"
INPUT =M

EO0SUBE 7o

IF Zi»=N THEM GOiO E0CED
1693 PRINMNT AT 21 ,.8: "HIT ZnR DDER
DHHE ®M-sOY

1594 INPUT Fh

1695 FOR N=Z1 TD =N

1896 IF F%="H" THEN LPRINT

16897 LPRINT TH5 (M2

1695 MNEXT ™M

1724 GOTO S00E

1725 PRINT "RECHTSBUENDIG
1729 INPUT
1731 SO5UB
1732 GoSuUB
1733 GOsSUB
1734 INPUT I5

1735 IF LERN I$}3@ THEM GOTO 1734
17356 LET THI(ZIMNI =LE

1737 LET TS(ZM,31-LEN I TO 30)=

I%

1738 GODSUE 900&
17389 GOTO SO
1758 CLS

1752 PRINT AT
1754 FRINT AT
HHE. L ]

1756 INPUT %
1?5? IF Bﬁ_!l L1
0O 1756

1758 PRINT %
17680 PRINT HT
128" Meur 19
1764 IF I%="N' THEN GDTOD 1752
1766 PRINT ﬂTplgﬁE;“CTu LORBERET
TEM UMD RECOR b
1767 PRINT AT 14,2; “UENN FERTIG
TRASTE DRUECHERN =7

AL, O "BIE POS. ...

BIS ZHR .-

NE(r)

IMN ZMR

@; S B
>

4,1 AU
6;4; "EINGABE TEXTN

ORr 8%=" " THEHN GOT

S,4; "TEXTHNANRE RICH

1762 LET H$=IHKE¥$

177@ IF KE="5" THEN GUTO S000
1771 IF K; “" THEN GOTO 1769
1772 CLS »

1773 SAVE &35

1774 GOTO B0E® i
1775 PRINT "TAB-SET HUF POS5 ...
1779 INPUT T

h?ﬂl PRINT AT 15,0; "EINGABE IMN Z
| = e e
1785 IMNPUT =M
1784 GOSUE 7500
1785 COsSUB 926
178658 GOSUE Taes
1787 INFPUT 1%
égﬁﬁ TF LEN I%f+T> 50 THEN GOTO 17
1789 LET TSI(ZNI=L%
1792 LET THIZN.T TO Y1 =I%
1794 GOSUEB gBB&
1925 GOTO S906
UNTERPROGRAMME :
=¥ & 5 F Lk L § 4005
7REOHERENY ===> PRINT TS5l 1 A==
12 PRINT AT 15,8:MNSIZN) ;TS (ZN)
Taz2a RETURH
TE88 RENM ===== CHECH ZH {=====
FS1@ IF Tr4l OR EMAES THEM GOTOD
SESE
TE28 RETLUEMN
5008 REM s=s==—== ‘.,;HHI_ {=======
S285 FPRINT HT ie, 2, B el e e
.- siow e W =
50688 PRINT ﬁT 1? 5;“5 18 15
20 25 S8
501@ S50SUE BSS5S8.8
2215 PRINT "usHL ...
SB28 LET AS=IMNKEY:
SQ3e LET C=(CODE /B3] —-37
gg¢@ IF C<{1 OR C:27 THEN GOTO a3
G058 GOSUE 8500
568 GOTO A300+25z(C-11
8588 REM =3 15,0-:>21 . 9->18,9 <=
8518 PRINT ST 18,0: L5 L5l 5L 5: L
i TG 8Y;R”3T 13,@;
S520 FIEI'UFH"!
SBES REM === PRINT ZEILEN (===
9885 IF ZN<6 THEN LET HM=Z=0
2QA1® LET Z2==M
g9@15 PRINT AT &,0;
9228 FOR N=ZFZ2-M2 TO ZT2-M2+AS
9838 IF M»>»23 THEM GOTO SasS
SA35 PRINT NS (MY ; THEINY
J2480 MEXT
3655 'ﬁE%Qﬁ'E
Lizting zum
oSS LET HE=w s
SRPE® LET Z2-54 Textprogramm fiir den ZX87
S6sS GOTO 9815 (Sehiuf)

zelle mehr als 30 Zeichen
belegen wiirde, so springt
das Programm ebenfalls zu
»WAHL...« und Sie kénnen
mit erneuter Anwahl des Be-
arbeitungsteiles  weiterma-
chen. Desgleichen wird bei
den anderen Schlilsselwér-
tern, wie zum Beispiel #Ta, 21«
und so weiter liberprift, ob
Ihre Eingabe moglich ist.
Bei einem Fehler wird zu
wWAHL.. « verzweigt,
Schauen wir uns jetzt noch
die einzelnen Befehle etwas
genauer an. ale brauchen
diese nicht auswendig zu
lernen, obwohl wversucht
wurde, die Buchstaben der
Kommandos so zu wahlen,
dal man sehr leicht ihre
Funktion assozileren kann.
Im Anwendungsiall reicht si-
cher ein kurzer Blick auf dis
Tabelle 1.
C: Mit »C« kann in einer Zei-
le die Eingabe zentriert wer-
den. Dies geschieht zuerst

durch Anwihlen der Zeilen-
nummer und der anschlie-
Benden Eingabe des Tex-
tes, Sollte die Eingabe lén-
ger als dreilig Zeichen sein,
verzweigt das Programm
wieder zu »Wahl., .«

D: Mit «De kann eine Zeile
geltscht werden. Man muf
zuerst die Zeile anwidhlen,
und die Frage: sLOSCHEN
1/Me mit NEWLINE bestati-
gen. Sollte man die falsche
Zelle gewahlt haben, so ant-
wortet man mit s}«

E: Mit »Ex wird nach Anwih-
len der Zeilennummer lhre
Eingabe linkshiindig in die
Textzeile gestellt,

F: Zusammen mit »F« und
der Angabe, ab welcher
Zeilennummer [eerzeilen
eingeliit werden sollen, muf
deren Anzahl eingegeben

werden, damit der ge-
wiinschte Zeilenabstand
entsteht.

(Ralf Buchhold)
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Morsen

G: Mit G werden Zeilen
aus dem Text geltscht und
die beiden »Grenzzeilens
aneinander geschoben. Sie
milszen jeweils die beiden
Zellennummern  der  nicht
mehr zu léschenden Zeilen
eingeben,

I: Mit »ls kinnen in einer
schon geschriebenen Zeile
nach Anwihlen der Zeile
ur}d der jeweiligen Anfangs-
und Endpeosition in der Zeile
(ersichtlich am Zeichenzih-
ler im unteren Teil des Bild-
schirms) Zeichen geandert
werden,

L: Mit +Ls und der betreffen-
den fellennummer wird auf
dem Bildschirm der Text ab
diesar Zeillennummer aus-
gegeben.

M: Mit »Me kann ein Loschen
mehrerer Zeilen durchge-
fithrt werden. Dazu muB die
Anfangszeile und die Anzahl
der zu loschenden Zeilen
eingegeben werden.

P: Mit »P« wird der Text auf
dem Printer ausgedruckt.
Die Anfangs- und Endzeile
sind einzugeben. Ferner
kann eine Ausgabe mit oder
ohne die zugehdrigen Zei-
lenmummern am  linken
Rand erstellt werden.

R: Mit »Fe wird nach Anwih-
len der Zeilennummer Thre
Eingabe rechtshiindig in die
Zelle idbernommen. Sollte

zwel Zeilen

G oo

folgendan

L]

Bildschirm

St

Eurza Baschreibung

Fantriarta Eingaba in aine Zeile

Léschen einer einzelnen Zeile

Linksklindige Eingabe in eine Zeile
Einfiigen von mehreren Leerzeilen zwischen

Léischen von Zeilen mit Varschieben der nach-

Einfiigan in ainar Zaile
Ausdrnicken des Textes ab einer Zeile aufl dem

Lozchen von mehreren Zeilen
Auesdruck des Textes auf dem Frinter
Rechtebiindige Eingabe in aine Zaila
Bichemn des Textas auf Band
Tabulator in einer Zeile setzen

Tabsifa 1. Kurzreferanz dar Befahie

ZN, Z1, Z2 Zeflannuminern

N Schleifenvariable

L% Loarzaile & 30 Feldar

Tl his 89) Taxtzeilen

NE(1 bis 93) Nummer der Texizeile

G 1000 zum Start des Programms nach

Abbruch mit 'GOTO G'

Tabelle 2. Variabfendafinition

S: Mit »5« wird der Text auf
Kassette gespeichert. Sie
kénnen den Namen, unter
dem Sie den Text spei-
chern, frei wihlen (nur
Leerfelder werden nicht ak-
zeptiert). Sollten Sie aus ir-
gendeinem Grund den Te:xt
nicht SAVEN wollen, so kén-
nen Sie die Frage »TEXTMA-
ME RICHTIG J/N« mit slNa

TASTE DRUCKEMN.. « durch
Eingabe von 5« wieder zu
»WWAHL...« galangen.

T Wit »Te kénnen Sie einen
Tabulator in einer Zeile set-
zen. Dies geschieht durch
Eingabe des TAB-SET-Punk-
tes (ersichtlich am Zeichen-
zdhler in der unteren Halfte
des Bildschirms) und der
betreffenden Zeilennum-

Platz sein, so erfolgt ein
Sprung 2u »WAHL...«.

B: Als zusatzliches Schitissel-
geichen 1st »Be definiert. Es
bewirkt einen Schnelldurch-
lauf der Textzeilen. Man
braucht bei »sWAHL...« nur
die Taste «Bs zu halten und
der Text rollt iiber den Bild-
schirm,

Moch ein Hinweis: Wenn
man das Programm und den
eventuell schon vorhande-
tnen Text mit :LOAD "textna-
me''« hinzugeladen hat, diir-
fen niemals Variable mit
CLEAR geloscht werden,
sonst ist auch der Text wie-
der verloren, Selbstver-
sténdlich ist der Befehl
MNEW ebenszo verboten, au-
Ber man will tatsdchlich Text
und Textprogramm loschen,
um ein anderss Programm
laufen zu lassen.

Sollte aus irgendeinem
Grund das Textprogramm
unbeabsichtigt verlassen
werden, so kommt man oh-
ne Datenverlust mit »GOTO
G+ wieder zur Befehlsabfra-
ge »WAHL. ..« zuriick.

Die Funktion der ejnzel-
nen Variablen konnen Sie
aus Tabelle 2 ersshen. Die
Linge des Programms be-
tract 4006 Bytes (ohne Varia-
bla). Zum Laden braucht
man 3 Minuten 20 Sekunden
{einschlieBlich der Varia-

die Zaile zu lang sein, erfolgt beantworten, cder 3ie kon- mer. Scllte [hre Eingabe lan-  blen).
ein 3prung zu sWAHL. ..« nen nach »WENN FERTIG ger als der vorhandene (Ralf Buchhold)
0 o wolt
C S die W
CO-: an enzer" nﬂf’h
= edqu®. ; erst
T ZX81 rzwe“gn-FLl"b en, IS;ﬂg Senden_on
fur en auf lﬂfmge” "”"2inr ":pnstdil'_ekgich-
pas FI';:T;I(V&" ﬁl:n Ab'ige?';jnef osgf hat € ":nteufﬂ sie
- ] i -B kﬂ L n
werté ﬁaIQrE'G rsg‘lﬂ" nd di€>7 cunkd  Sren.
ernv=, po bt. hen ". ht 9€ 54 mit
dem = “mit V" odau eutSCle fleiC 81
prifund jospost (o der oz, VIeginen 21’ GieseS oy rspmacere
def B a dle |\'{)I3emr enn itze ist eine Mischung aus Basic
e‘[w ) HQ zU, w bes und Maschinensprache. Auf
Nurﬂ:zen dlE auch‘ dﬂ eiterung nachstegen%e Eigtenslchaf-
pesit?e ges ST

chen in Ser-Gruppen

— Bildschirmausgabe erst
nach erfolgter Ni-Ausgabe
— Anfangs- und Schlufzei-
chen (wie in der Priifung)
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ZX81

— frei wahlbare Anzahl von
Ser-Cruppen (bis 18)

— frei wahlbare Anzahl der
verwendeten Zeichen (man
kann die Ausgabe auf jene
Zeichen beschrianken, die
bereits bekannt sind)

— frei wahlbare Ausgabe-
geschwindigkeit (10 bis 120
Buchstaben pro Minute)

— Vergroferung des Ab-
standes zwischen den Zei-
chen bei gleichbleibender
Ansgabegeschwindigkeit
— BeesinfluBbarer Zufallsge-
nerator (es stehen 65536 ver-
schiedene Lekfionen zur
Auswahl).

Zur ARusgabe der Morse-
zeichen bendtigt man eine
kleine Zusatzschaltung. Die-
s& Schaltung decodiert die
Speicherzelle 65835 (giehe
Bild 2). Dies ist die letaste
adressierbare Speicherzel-
le bei 16 AdreBleitungen.
Der Vorteil dieser Speicher-
zellendecodierung liegt zum
einen im einfachen und billi-
gen Aufban, zum anderen
darin, daB sich diese Zelle
65835 sowohl in Maschinen-
gsprache als auch in Basic
(it POKE und PEEK) recht
einfach ansprechen 18/t

Ez ist iibrigens ratsam,
das Programm im FAST-Mo-
dus einzugeben. Damit ent-
stehen bel langen Zeilen
keine allzulangen Wartezai-
ten.

REM-Zeile beinhaitet
Maschinencode-
programm und
Morsezeichen

Das Maschinenprogramm
ist in mehrere Abschnitte
aufgeteilt, damit leichter
korrigiert wund gedndert
werden kann. Die erste Zei-
le des Programms (»1 EEM
1) besteht aus 750 heliehi-
gen Zeichen, Wegen der
Ubersichtlichkeit ist eine op-
tische Teilung in 10sr- und
100=r-Blécke empfehlens-
wert. Dia 750 Zeichen hilden
einen Speicher fiir das Ma-
schinenprogramm und auch
einen Zwischenspeicher fiir
die ausgegebensn Morse-
zeichen. Diese Zwischen-
speicherung ist nitig, da die
Bildschirmverwaltung wih-
rend der Zeichenausgabe
abgeschaltet werden muf
(FAST-Modus) um gewaltsa-
me Intermpts und somit pe-
ricdische Unterbrechungen
des Maschinenprogramms
durch den Bildschirmzugrifi

zZu vermeiden. Eine solche
Unterbrechung darf nicht
vorkommen, da mit dem
verwendeten  Maschinen-
programm unter andersm
der Ton fiir die auszugeben-
den Morsezeichen erzeugt
wird.,

Die Morsezeichen befin-
den sich hexadezimal co-
diert in DF und Z§. Es wurde
folgende Reihenfolge ge-
wahlth s QX ZEWYJHOR
UMVBAPCSD Gein D3
undsKNLITF12345678
90.,7 = /uin Z%. Fragt der
ZXB], myieviel Zeichen (1 bis
417%s, so kann die gewliinsch-
te Zeichenzahl eingetippt
werden. Gibt man zum Bei-
spiel »de 2in, werden nur die
Buchstaben Q, X, £ und E
zum  Uben ausgegeben.

2x HisH

3

Ay
A
A2
A3
Ak
AS
A6 1
AT 12

o [ el [P

Zum Trainieren bestimmiter
Zeichen braucht man also
diese Zeichen nur an den
Bnfang der Maschinenspra-
chetabelle (Anfang von DE)
zu stellen, Dazu mub man al-
lerdings die Codierung der
einzelnen Zeichen kennsn.
Es wurden filr ein Zeichen
jeweils 3 Byte verwendet

Punkt-Strich-Folge und
Elementezahl in zwei
Bytes untergebracht

Fin Byte besteht aus zwei
hexadezimalen Ziffern (0 bis
0 und A bis F). Das erste By-
te gibt die Punkt-Strich-Fol-
ge des Feichens an, wobei
eing logische MNull einem
Punlkt entspricht. Das nach-

AR
Al
AN
A1
A 12
A
A 14 1
A 15 12

e fwm | s | =

0y

ste Byte gibt die Anzahl der
Punkte  bezichungsweise
Striche an. Beispiel: Der
Buchstabe Y besteht aus
Strich-Punkt-Strich-Strich,
codiert alse 1011, Da dies
aber erst vier der acht Bit ei-
nes Byte sind, wird der Rest
mit MNullen aufgefiallt: 1011
0000, Diese Schreibweise ist
dual. Die hexadezimale
Form (Schreibweise fiir das
Maschinenprogramm  des
ZX81) lautet B0, Die Lange
des Buchstaben Y betréqt 4;
drei Striche, ein Punkt. He-
xadezimal (und hier aus-
nahmsweise auch dezimal)
lantet diese 04.

Das letzte Byte ist der Co-
de des Zeichens, wie er im
Handbuch des ZXE1, Seite
181, beschrieben ist. Dieses

01
b2
b3
D&
05
D&
07

Bild 2. Decodierung der Speicherzelfe 65535 und Ansteusrung eines Lautsprechers
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Byte wird von jedem ausge-
gebenen Zeichen zwischen-
gespeichert und nach er-
folgter Zeichenausgabe mit-
tels Basic auf den Bildschirm
gebracht, Diese bereils er-
wiahnte Zwischenspeiche-
rung ist der Grund dafiir,
dah die erste REM-Zeile 750
Leerpldtze schaffen musg,
obwohl das Maschinenpro-
gramm ein ganzes Stiick
kilrzer ist. Erweltert man
diese 750 Zeichen, so kin-
nen auch mehr als 18 Ser-
Cruppen erzeugt werden.
Die Ausgabe der Zeichen
erfolgt mit einem Unterpro-
gramm, das andere Unter-
programme  aufruft  und
auch selbst je feichen sin-
mal aufgerufen wird (siehe
Bild 3).

Bei Morseiibungen wird
normalerweise mit geringer
CGeschwindigkeit begonnen,
Dies wurde auch hier be-
riicksichtigt, Es kinnen Ge-
schwindigkeiten von 10 bis
120 Buchstaben pro Minute
(BpM) ausgegeben werden,
wobel weniger als 10 BpM
machbar, aber nicht sinnvaoll
sind. Mehr als etwa 150 Bphd
wiirden wiederum an die
obere Grenze des ZX81 sto-
Ben, da ja jede einzelne
Halbwelle des NF-Signals
im wahrsten Sinne des Wor-
tes serrechnete  werden
muf, Die eingegebene Ge-
schwindigkeit wird mit der
Basic-Zeile 330 umgeformt
und in der Speicherzelle
16514 abgelegt, Diese Um-
formung enthdalt dis empi-

5PT 16533 und 1653% fn
das H-Ragister Taden

L

i

Teat Bit T vou H-Register

Aufruf

hufruf
Unterprogramn STRICH Unterproqgrans PURKT

-

Ernindrigs L-Regfater

<

Kain

Inhalt von Regiater H
rach 1inks schiaban

1

risch ermittelte Zahl 2350.
Miedrigere Zahlen ergeben
(bei gleicher BpM-Eingabe)
hohere Geschwindigkeiten
und umgekehrt, Vielleicht
hat jemand die Maglichkeit,
die Zeichengeschwindigheait
zu messen. Damit kdnnte
diese Zahl genau bestimmt

werden.

Auberdem besteht beim
Uben die Mbglichkeit, die
Pausen zwischen den Mor-
sezeichen zu vergroBern,
ohne daf die Zeichenge-
verdandert
wird, Dies ist wichtig, weil
damit bersits zu Beginn des
Lermens ein Erfassen des
Klanghilds der Zeichen er-
gwungen wird. Zum Punkte-
bleibt

schwindigleit

und Strichezghlen
dann keine Zsit mehr.

SPZ = Speicherzelles

Das W=Register wird geladen. Bix
Information 1n H entspricht den
PunktenfStrichen, dia in L dor
Jedchenlinge,

Abfrage: Punkt= oder Strichausgabe T

Auzgabe eines Pyrktes oder elnes
Striches [efnachlfedlfch der fol-
genden Pausa).

Bar. wusgeqebene Purkt (oder Strich)
wird von der PelchenlEnge abge=
1008,

Tefchanands errafcht 7

Kachster Punkt bzv. Strich,

Rickkahr aus des Unterprograss.

Bild 3. Ablaufplan des Untarprogramms zur Erzeugung von Morsezelichen
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Um beim Uben der Mor-
sezeichen verschiedene
Ser-Cruppen zu erhalten,
wurde iiber das Basic-Pro-
gramm diz RKand-Funkfion
des Zeichenzufallsgenera-
tors zugdnglich gemacht.
Diamit diirfte der zukiinftige
Kurzwellen-Amateur, bis es
zu einer Wiederholung der
Lektionen kommen kann,
das Tempo 100 BpM mit
Leichtigkeit beherrschen.
Um die Prifungsbedingun-
gen realistischer zu simuliz-
ren, wurde auch ein Anfang-
(»ka) und ein SchluBzeichen
(»ars) vorgesshen.

Nun noch einige kurze
Hinweise: Die Ausgabedge-
schwindigkeit wird, wie be-
reits erwahnt, 1n Speicher-
zelle 16514 festgelegt. Der
Wert der Zelle 16516 wird
als Einschaltinformation«
ausgegeben und ist im Pro-
gramm fest mit »FFe vorge-
sehen. Damit werden alle
acht Ausgangshits gleichzei-
tig eingeschaltet. Das »Aus-
schaltens besorgt  Zelle
16517 mit dem fest vorgege-
benen Wert 00«

Die Ausgabegeschwin-
digkeit kann verzdgert
werden

In der Speicherzelle 16518
ist die Tonhéhe (xAR«) fest-
geladgt, Sie wird laufend ge-
laden und dekrementiert.
Zusammen mit den vorge-
nannten Werten der Zeilen
16516 und 16817 wird somit
ein Kechtecksignal erzeudgt.
Anderungen der Speicher-
inhalte in Adresse 16518 ha-
ben einen Einfluf auf die

Ausgabegeschwindigkeit,
das heibt es wird auch eine
Anpassung der Zahl »*2350s
in der Basic-Zeile 330, nitig.

Der Basic-Zufallsgenera-
tor (Zeile 610 bis 640 in Ba-
sic) ldadt die Zellen mit den
Adressen 16522 his 16532.
Sie beinhalten dann beim
Bufruf des Ausgake-Unter-
programms die Adressen
fiir die Maschinensprache-
Zeichentabelle (D, Z3). Die
Speicherzelle 16538 enthalt
den Wert fir die Anzahl an
ausgegebenen Ser-Grup-
pen. Die Zellen 18540 und
16541 beinhalten die An-
fangsadresse des Zeichen-
zwischenspeichers.

Viel Spal beim Morsen.
(Winfried Mederer, DI4ARW)
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Morsen

ZX81

Wnﬂhlmgsprngrm

1 REM 000000000, 000000000, 000
000, 000000000, 000000000, 00000000
0. 000000000, 000000000 . 000000000
(00000000=-000000000. 00000NOG0: 00
(000000, 000000000, 000000000, 0000
00000, 000000000, 000000000 . 000000
000, 0000000NR-000000000, B0000050
(1. 000000000, 600000000, 000000000,
000000000 . 000000000, (00000000 00
0000000, 000000000-000000000. 0000
00000. 000000000, COD0N0000. 000000
000. 000000000, 000000000 00000000
0. 000000000, 000000000=000000000 .
000000000, 000000000 000000000, 00
Q000000. 000000000, 000000000, 0000
00000. 000000000 060000000-000000
000, 000000000, 00N000000. 00000000
0. 000000000, 000000000 . 000000000 .
000000000, 000000000, 000000000=-00
0000000. 000000000, 000000000, D000
00000, 000000000. 000000000 000000
0040, 000000000 00000000 . 00000000
O=000000000, 000000000, Q00000000 .
000000000, 000000000,

2 REM (C) WINFRIED MEDERER
3 RIM DLAT, NGOG 1983
5 FAST

1fl LET Ag="@PgdFPagAAdLARFFFER
AL g g sl it 1 SEAEE R B
ArppspgA"

o LET BE="CDCHL1CDAfNLCDORALC
DAL 1 CDCES1 COEAL] COEAL1 CIESEL CoC
Diciih1 CDEPG 1 CDERL CDARL L CDCHLL CDA
fii1CDCA1CDARL COpPPBTRARERRAPa
iﬁﬂﬁﬁlﬂiﬁﬁﬁ gy

LIT C¥="3AR4L{3D0FTFT3ABGAHT
n2 FM&EE#P‘“EWFFSABG&H}D@HFDEQEF

s
120 CRARN ST PRL2 205
334k ﬂsa?zﬁﬁﬁﬁﬂﬂﬂﬁﬂsziﬁﬁuanaﬂﬁuz
E;gzgﬁﬁﬁﬁﬂﬁiﬁa\ﬂﬁ'ﬂﬂﬁﬂfi‘ﬁﬂﬂﬂﬁwju

5 LET zd="Apf33dapp2334dls1g
22 Esdi1302804 2078051 D3AH51 T B
51 Fafsedidgse1 apfseacaise3Edgne
KPR@Esa5 a5 C5L P61 nCCAGL AS GRS
ag51n0gg518"

6fl LET Eg="3AB7h@32zshgzARah@k
TCLTdLAASCETASABBAES IRAAS5288 01
BERCOAHAAASAN"

78 LET T¥="3RrF28nhd3 ERf32850
@3Ef152R7AgCnaN LS S 28 Ak ACDEHY
1C9 A

BT GE="'3 SRLAASE a87h
ﬁcgﬂ:.iﬂrﬁjﬁaﬂﬁﬁﬂng‘g?ﬁgm;‘
1CoddfARARanAY

0@ LET I#="3rf@308hLA5EP232874
gCnepinL coggagn

1 LET If="EDGBIS4HCHTCEEESCIA
11 B@3CnCgh1 2028k CRAL] SEDCI S
AippRAH B

11fi LET Jg="ffidpfpfpanppdpspss
ARpRARARHarr AR A A e AP AP AR dfd
Hilf2ABBA oIS 22 ABDAPCDS AU B2 AST
Aena a2 01 AECDGEL 22 A0, FEDS 2

difdddpcoddgia303En5nack JEDARSAE
B539chpcoppdi.

1hig LET Ng='CDL@he3A9AMEZCT208
AifgpgrdpardngfED6pank feDARL2E
pepalLAChARLE EDARE R, #CDARLOEDLRY
1hﬁcmﬂﬁz]enﬁﬂajftjimmﬁr-zcnﬂﬂmcnm
H1CDESNT COPfi7E3296 1 H257E3295h
DFfN1 COEAN COPBARRRRARTRHH AR ﬁ
Arpsipddgan"

154 l.-J-:T MS:ME

152 LET X-1651%4

150 GUSIM L@@

16_95 LET Mg=Bd

162 LUT X=16544

164 GOSUB 1fdg

17f LET ME=C%

172 LET X=166f8

174 GOSUB 1agp

1B LET Mg=D§

182 LET X=16648

184 GOSTD 1dpd

19¢ LET M3=%3

192 LET X=1iG7ff

194 GOsUR 1dpd

ofd LET Mg=Rg

2fin LET A=16768

agl GoSUD 1gdd

21f LET Mg=Fp

012 LUT X=168§p

o1k GOSUD 1fpd

o0 LET MB=G

200 IT X=16832

2ah GOSN 1fgd

o3¢ LET Mg=Hy

232 LET X=16864

234 GOSUR 1pdd

ahfd LET ME=I%

242 LRET X=1688§

okl GOSUR 1pfd

asd LET Mg=J%

952 13T X=16912

254 GOSUR 1@

266 LET M#=Ng

268 LET ¥=16992

264 GOSUB LA

278 SLOW
271 CLs
272 PRINT
273 PRINT "
G’RA!'IH = L1}
275 FOR I=1 TO &4

076 NEXT T |

280 POKE 16874,2

286 CLS

OR7 PRINT MZEICHINABSTARNDE GHO
ESSER ALS  NORMAL (J/M) v

288 FOR I=1 TO 5¢

289 NEXT I

297 IF INKEY@="" TIEN GOTO 29§
o091 IF INKEY$="J" TIEN GOTO 293
202 GOTO 3¢

293 FRINT "EINGABE DIS ZEICIENA
BSTANDES  (1...5f) :"

205 INFUT ABST

296 IF ABST<L OR ABST»5@ THEN G
070 293

267 FPOKE 1687@, ABST+2

38 CLS

3@3 PRINT WEANL ZWISCHEN ¢ UND
65535 2"

34 INFUT ZUF

~— HORSEUEBUNGSPRO
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385 IF ZUFCH OR ZUFYG5535 THEN
GOTO 3P

P RAND ZUF

31§ FRINT "GESCIWINDIGEEIT (1g-
124) 9

32@ INFUT GES

325 IF GESC1f OR GES)12@ THEN G
010 3i@

338 POKE 16514, INT (2350/GES)
}iisﬁ ERINT "WIEVIEL ZBICHEN (1-4
1 ?1|

356 INFUT ZEI

355 IF EEIdA OR ZEI{1 THEN GOT
0 349

i?ﬁ PRINT "WIEVIEL GRUPFEN (1-1
a_ l?lr

38§ INFUT GRU

385 IF GOUCL Of GRU»18 THEN GOT
0 37¢

398 POEE 16539, GHU+1

hg POKE 165L¢,192

41¢ POHE 1&5&1 66

hag IET ZA _ﬂpi

43¢ IF GlU<h THEN LET ZAES=GRU#
5

5fp FAST

578 LET Y=USH 165L%

58@ POKE 16535, #

581 CLS

585 POKE 16538,1

587 LET ZAEZ=1

61¢ FOR I-2 TO 1§ STEP 2

6@ POKE 16521+1,3¥INT (RNDMZEI

fhg NEXT I

65@ LET Y=USR 16992

655 TF TAEO-GNU TIEN GOTO GBd

657 LET ZAES=TARZ+1

668 GOTD G¢

68f LET Y=USR 16569

69¢ LET ZAE1=1

692 LET ZARS=f

604 LET ZARh=f

698 FOR K=1 TO INT GRU/4+1

7A8 FOR I=1 TO ZAES

73§ FOKE (PEEK 16396+256¥PEEK 1

6397+I+INT ((I-1)/5)+ZAES), PEEK

(17P87+1+ZAEL)

733 IF I+{K-1)»2¢>=GRUr5 THEN G

ot 778

735 NEXT T

74f LET ZAE3=ZAE3+33

742 LET ZABA=ZABL+2@

;gﬂ NEXT K

Aff PRINT AT 21,5;"V-VON VORNE
E-ENDE"

Bif IF INHEYZ-"" THEN GOTD 818

839 IF INKEYZ="V" THEN GOTO 27d

Bhf IF INKEY#="E" THEN GOTO &o6f

B5@ GOTO 8dp

BA@ CLS

878 PRINT AT 1§,2;"NEUBEGINN MI

T II1IGUTD E?ﬁilﬁll

B2 STOP

1fg@ FOR I=1 TO LEN M#-1 STEP 2

1fi1¢ POKE X+INT ((I-1)/2),(CODE

M#(1)-28)%16+CODE ME(T+1)-28

1fi2d NEXT T

115§ RETUIN
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Astronomie

Folgende Daten werden
ausgegeben:
— Rektaszension: Entspricht
der geographischen Liange.
Die Berechnung erfolgt in
Slunden und Minuten. Der
Mullpunkt wird durch den
Frithlingspunkt  bestimmt,
dem Schnittpunkt der Son-
nenbahn mit dem Himmels-
dcuator im Frithjahr,
— Deklination: Entspricht
der geographischen Breite.
Sie gibt den Abstand vom
Himmelsacuator in Grad an.
— Kulmination: Liefert die
Zeit des Siddurchgangs
(htchste Stellung im Stiden).
— Stundenwinke!: Gibt an,
wieviel Zeit seit der hiich-
sten Stellung im Siiden ver-
strichen ist. Der Stunden-
winkel kann an groferen
Fernrohren direkt am Teil-
kreis esingestellt werden.
Das Aufsuchen wird hier-
durch sehr vereinfacht,
— Azimut: Entspricht der
Himmelsrichtung. Hier wird
von Studen nach Osten be-
ziehungswelse Weasten ge-
zahlt.
— Horizonthdhe: Gibt den
Winkel =zwischen Horizont
und Planet an (Erhebungs-
winkel).

— Stermnbild: MNennt das

Ausgabe 1/ Januar [984

Sternbild, in dem sich der
Planet befindet.
— Sternzeichen: Weicht vom
Sternbild ab (wegen der
Prazession),
— Entfernung: Zwischen Pla-
net und Erde in Millionen
km.
— Scheinbare GroBe: Ist flir
Fernrohrbesitzer  interes-
sant, Sie wird in Bogense-
kunden angegeben,

Einige Erklarungen zum
Programm:
Zeilen 20 bis 30: Die geogra-
fische Lage und Breite des
Beobachtungsortas werden
hier eingetragen.
Zeilen 40 bis 270: Nach Ein-
gabe von Datum und Zeit
werden die Daten aller Fla-
neten auf dem Bildschirm
ausgegeben. Die Schlelle
von Zeile 170 his 260 gestal-
let die Bildschirmausgabe,
die ohne groBe Schwierig-
keiten den eigenen Vorstel-
lungen angepalt werden
kann.

SOHHE AN 09, 05,1584

UK 01,00

05 0%
2.9
22 5t

REKTASI. IN STD.MIM
DEELINATION

DERLIN. IH BRAD MIK
KULNINATION STOLMIN 12 19
BTUNDERM. IN STO.HIK 12 41
AZINUT IN ERAD.HIN -170 13

(YOM SUEDEN BERECMET)
HORTIONTHOERE =13 3

IN STERNBILD STIER

IN IEICHEN  IWILLIKEE
ENTFERMUNG 1R KN 131.% HILL.
SCHEINE. EROESSE 1887.8 SEK

REITERt BEL, TASTE ORUECKEN

AN 09,06, 1984
UM 010

MERKUR

04 03
15.4
15 23

REKTRSI. IN STD.AIM
DEKLTHATLON

DEKLIN, IN GRAD NIH
KULNIRATION STOLMIN 11 12
STUNDENN. IR 5TD.RIN 13 48
AZINUT W BRAD.MIK =153 4%
{YON SUEDEN GERECHET)
HORIZONTHOEHE -14 14

1M STERMBILD STIER

I TEICHEN  ZWILLIWEE
ENTFERKUMG [H KM 1755 MILL,
SCHEINE, GROESSE 5.7 SEK.

WEITER: BEL. TASTE DRUECKEH

Balzpiaf fiir die Ausgabe von varschisdenen Planstendaten

Zellen 300 bis 530: Einlesen
der Planetendaten in ein
zweidimensionales Feld. Da
der ZX81, im Gegensatz zu
anderen Rechnern, keine
READ-DATA-Befehle kennt,
werden die Daten aus
schlichten  Zeichenketlen
entnommen. Beim Eintippen
ist aber auf die Positionie-
rung der Leerzeichen zu
achten, sonst stlirzt das Pro-
gramm ab.

Zeillen 540 bis T70: Zeiteinga-
be in MEZ (Mitteleuropsi-
sche Zeif). Bei Sommerzeit
eine Stunde subtrahieren.
Die Datumseingake erfolgt
Bstellig. Punkte dienen als
Trennzeichen.

Zeilen 740 bis 770; Die Stel-
lung des Friiblingspunktes
wird berechnet.

Zeillen 790 bis 860; Die Koor-
dinaten der Erde werden
berachnet, Es wird ein x,v,2-
System benutzt, mit der x-
Bchse zum Friihlingspunkt
und der z-Achse senkrecht
zur Erdbahn.

Blockweise Berech-
nungen fur iber-
sichtliche Struktur

Zeilen 880 bis 1160: Die
x.¥.2-Koordinaten der Plane-
ten werden berechnet. Das
Koordinatensystem wird
von der Sonne zur Erde um
einen  Winkel =zwischen
Equator und Sonnenbahn
gedreht, Nach Umrechnung
in Winkelkocrdinaten er-
folgt die Berechnung wvon
Stufenwinkel, Hohe und Azi-
mut.

Zeilen 1170 bis 1470: Ausga-
be der berechneten Daten.
Das Ausgabeformat kann
den eigensn Erfordernissen

10 REN 3107 HAKBUEHREN
20 LET BREITE=SZ.4/1808F1
30 LET BEOLAEWEE=10,1

40/ REX IEITABFRAGE
a0 BOSUE G40

&4 REN DATUMABFRAGE
10 BOSUR &30

B0 RER KALEMDER

50 GOGUE 1500

100 REN DIMENSTCN I ERUNG
110 REH U KOMETRRTE
120 GOSUE 280

130 REN FRUEHL INGERLINKT
140 BOSUE 740

150 REM ERMEKOORADINATEN
160 BOSUE 190

170 FOR M=l 10§

190 AEN  PLANETEHKOQADIMATEN
00 BOEUE B30

205 CLE

210 REN AUBDRUCK

220 g05UE 1080

F30 FRINT

ZAD PRINT “WEITER: BEL, TRSTE'D
RUECKEN®

245 SLoW

250 1F IMKEYS="" THEM S0TO 250
255 FABT

260 MNEXT W

270 STOP

180 REN FRERRAERERREREIRFEHELHE
290 LET RAD=F1/180

92 LET PIi=Pled

100 DIN H19, 10}

310 DIN DECR0,117)

330 LET Upe="MERKUR VENUS SOM
HE MARS  JUPITER SATURK URA
NUS MEPTUM PLUTD *

40 LET Of1)="4,09234 ik
0213 J0.585600 05240328
77 0. 0830509569 0. 033455505 0.
0L17306716,0.00598111 . 0.003%32
Ltk

3500 LET D(Z1="29.03153 .54
76455 102,510482 2B5.2IMIT

PP T S bl -

JBI031 (2762028 013.6220
0t

355 LET DS13)="1.010 oLid

Listing zur Barachnung von
Planatandaten

s 61
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ZX 81

¥ Tl idedl
latd 27 el
il 1B.82 3.8
360 LET DEi4l==247,70%2 181
ST 350013065 2TH. 35739
Pl P B - T
+ 28 1 202: 03 CEAL AL

370 LET D#(Si="0, J0562F8 0.0

Os7E4T 0,016 o 093382
Ha0MBASE 0085328 0,
LT LR A 0, 2542

380 LET Déial="1,004 133

LLR i 11 BATE3
o 04AT (ZABSSTZ

7723838 L 1,7720791 170407

390 LET DF{7)="0. 3870984 0.7

20 S + I+ 5236804
wa 202581 .554747 19
137, 6553

Z1BIE 30,1099
¥

400 LET DE(BI="48, 00485  ,7b.

4547 0 14T JadEY
100, 20147  LEZ.A451% 73

3168 GL3L.E0NTL 107,853
L]

403 LET DE(RI="5, 25 i

7 0 AT
L) ERT A H

n |l|.ﬂ| I-I-IE

405 LET DB(10)="4,B4 112

2 |l;W Tb.ﬂ
qLEA 1200 3

2.0 LN o

410 LET He="FISCHE  MWIDDER
STIER INILLINGE KREES L
JENE JUNEFRAL  WARGE Kl
RPION SCHUETIE ETEINBOCK WASSE
RMRRKFISCHE  *

420 LET I¥="024 0G0 OBY 11V 13%
174 214 239 285 301 329 351

L]

430 LET LE=13

440 FOR k=1 TO 10

450 FOR [=0 TO 8

ABOLET Mil#l,KIsVAL (DF(KI{IH
E+1 10 T8LE+LE-1)]

510 MERT 1

520 MELT K

530 RETIRAN

540 REM #REREREHHERRRRERRREEEY
30 REM

S35 ECROLL

380 PRINT "ZEIT (MEL} IN DER FO
FM Ob. 32"

365 ECROLL

370 FRINT "EIMBEEEN, DANN MEWLL
EI

S0 IHPUT U

505 LS

590 1F LEN (U¥1<35 THEN BOTO &5
3

B00 LET TEIToVAL (UEKL TO 2104y
AL (U%(4 TO'S)0/a0=1

&05 ECROLL

a10 RETIMEN

&0 REM StEtdEdRdEdEasdnriiag
525 SCROLL

530 FRINT "TAS,MOHAT,JAKR IN DE
R FORK"

535 SCROLL

540 FRINT "02,12.1979 EIMGEBEN,
MEW LIKE*

550 IRPUT B+

&35 CLG

&40 IF LEN (BEFCHO THEN BOTO &
¥l

&70 LET T=VAL {B%(1 TO 2}

&BO LET Ms¥AL (EE(4 TO 5))

&30 LET J=¥AL (6£(7 TO 100}

700 FAST

110 RETURN

T20 HEN sEdRsEdepeideibiniiiit
130 REH

740 LET FRUEHLINGER=IEIT/ 248340
JBGEONHKONGT I 81440, 0505

150 LET FRUEHLIRBEP=FRUEHL IHEER
+INT (KOWST)#, 0307572499, 2016573
4300

760 LET FRUEHLINBSP=FRUEHLIRSES
=JH0EINT {FRUEHLIRGSR/3500

710 RETURH

T80 AEM #EsiEdEtaEiEiREaRRaRLE
790 REM RECHNUNE FUER ERDE

BOO LET P=3

BOS LET EXLIPNEIG=(23. 441-. 4713
AOMHTAGIAHL /3651 7 1800RT

Bl GOSUR 1&00

B30 LET XERDE=1

BAD LET YERDE=Y

B30 LET IERDE=Z

Bb8 RETURN

B70 REN #iibHEHHHHIHHH
BB0 HEN RECHNUNG FUER FLAMET M
870 LET P=N

852 LET 1=0

833 LET Y=0

894 LET I=0

900 IF P THEN BOSUR 1800
930 LET DY=k-3ERDE

Q60 LET Dy=Y-YERGE

970 LET DI=I-1ERDE

990 LET YNeDY+COS (EELIFNEIG]-D
145K IEKLIFHEIR]

1000 LET IN«DY#EIN (EXLIFHEIB]+D
1#005 (EKLIFHELIR]

1040 LET ABGTAMDwEQR (DX#DI+YHEY
KEINEIN]

1090 LET PHI=ATN {YN/DX]

1080 IF DX<0 THEM LET PHI=PI+PHI
1070 IF DXX0 AHD YHLO THEW LET P
HI=23P1+FH]

1072 LET THASH [IHfRBSTAND]
10840 LET STUNDEMM=GEOLAENGEMFRUE
HLINGSP=FHI/FLE1E0+350

1090 LET STUNDENW=STUNDEMN-Z40%]
KT (STUNBENM/340]

1100 LET STUNDEN=STLNDENM/1B0%F
I

1110 LET HROEwASN (SIN {BREITE}SS
IN (THN+COS (BREITEI#COS (TH1#CO
E (STUNDERN} )

[130 LET ALIMUT=ACS ((SIN (THI=2
[N (BREITEY#BIN (HOEN]f(CES (BRE
1TE1#C05 (HAER)Y

1150 IF SIM [BTUNDENM] =0 THEN L
ET AZTMUT= (2R 11-AZINUT

Listing zur Berechnung von Ffanstendaten
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1180 RETURN

1170 REM S#sdssnendtiaisisiin
1189 PRINT AT 0,0

1190 FRINT

1200 PRINT VECIH-1008+1 10 (R-1)
HEHE], "AN *{B§

1203 FRINT TAB [R6)1 UK *3U#
1205 PRINT

1210 LET Bf="REKTASI. IN STD.RMIN

1235 LET AN=PHI#12

1240 G0SUB 1BE0

1250 FRIAT "CEKLTNATION

*3UINT ITH/PTS#1800+, 500/ 10

1270 LET B¥="DEKLIN. IM GRAD MIN

1290 LET AN=THelB0
1300 GOSUE 1B80
1302 LET Bf="BULHINATION 5TD.HIN

1303 LET AN={PI2-BTUNDENN+PIZ/ 24
HIEIT+I ) #12

1365 BOSUB 1640

1310 LET B¥="STUMDENM. IN STO.MIN

1330 LET AM=ESTUNDENNELZ

1340 BOSUE 1E80

1350 LET Bf="RIINUT IN GRAD.MIN"

1370 LET AN=(AZIMUT-PI)®180

1380 BOSUE 1B80

1365 PRINT ™{YOM SUEDEN BERECMET

: L]

1390 LET B¥="HORIZONTHOEHE®

1410 LET: AN=HOE= 100

1430 BOSUR 1680

1430 B0SUR 2230

1440 FRINT "IN STERMBILD *3C%

1450 PRINT "IN IEICHEN “jE#

1451 PRIKT "EHTFERNUNE IH kM

"5 LINT LABSTANDS1ATS+, S04 N

ILL.©

1452 PRINT "SCHEINB. GROEEBE
SINT (MAP, 10) FINTEO0/ABETAND/

PIaiBons0RE010+. 51/ 100" SEK."

1460 PRINT

1470 RETURN

1480 REM SHEHEEiiFHEHIFIHREEEEE

1490 REM

1500 LET Z1=T21354

1500 LET K=3a5ul+T+318K-44

1520 IF W32 THEM LET Kek-INT (.4

a2 3 4INT [dr4)

1530 1F M{=2 THEW LET K=K+IKT {{

J=11/4)

1540 LET TABIAHL=K-I1-.S+IEIT/24

1350 LET KONBT=(K=593950) /1461

1560 LET KONST1=KORST-INT {KOKST

I

1570 RETURN

I5E0 REM 4R4REnsasastidasieisis

1390 REN

1600 LET TREBEWEBLURE=NAP, 1} 3RAD

1610 LET PERLHEL=(M[P,2}+]E-S4TH

BIRRLANAF, 3} ] #RAD

1620 LET WINKEL1S75=M (P 4} 8RAD

1630 LET EXZIENTR=N(P,S)

1640 LET INKLINATION=N(F,&) #RAD

1650 LET A=MiP.7)

1660 LET KROTEN={M(P,B)+1E=SaThE

IRHLEN(F 5] 1 $RAD

1570 LET Mo=TABZAHLATABBENEALME:

NIREEL19TS

1680 IF MOXPIZ THEM LET Ho=MO=Pl
ZEINT (MO/RI2)

1730 LET E=HQ

I740 FOR I=1 TO 3

1750 LET EmE#(M0-(E-EXIENTRESIN
(ENI b/ 1-EXIENTRECOS {E})

1780 MEXT 1

1770 LET V=2eATH (SR {{14EXZENT
RISCE-EXTENTRI)#TAN [.54E))

1800 LET EKLAEMGE=Y+PERIHEL+ENOT
EH+PI2

1810 LET EXLAEMGEEKLAENBE-PI1Ze]
NT fEKLAEMBE/PIZ]

1820 LET RADVEET=A#(1-EXTENTRACO
E (E)]

1830 LET COSVPE=COS (W+PERIKEL)
1831 LET BIKVPE=BIN [W+PERIHEL)
1832 LET BINER=SIN (KNOTEN)

1833 LET COSKN=COS (KNOTEN)
1834°LET COSIR=COS fIMKLIMATION)
1835 LET BININ=SIN {IMKLINATION)
1840 LET 1=RADVEXT# {COBKNSCOSVPE
=GINERLSTRVPESCORINK

1845 LET Y=RADVEKT#(SINKHICOSNPE
HCOSEREE1RVPERCOGINS

1847 LET T=RADVEXTESIKVEELBININ
1860 RETURN

1870 REN SR4BadeaeaptndBintass
1880 REX

1930 LET 11=RBS (ANK/PI

1940 LET 12=INT (L1}

1950 LET X3=hOe{Xl=12}

1950 LET X14=INT (L34.5)

1970 IF L2C30 THEN LET I2eBEN' (A
NI #32

1980 IF I2=0 AND T4C)0 THEW LET
I4=5EH (AN)3X4

1980 LET Pl=k2

2000 BOSUE HOB0

2010 LET S#=P$

2020 LET Pl=)4

2030 EOSUE HOBOD

2040 LET R§=F¥

2050 PRINT B$jTAB [20)185;RE
2080 RETURN

2070 REN sEiBtEHifEdEfEiEiER
2080 REM FORNAT

2090 LET P#=STR¥ (P1)

2100 TF PECITLX™-" THEM LET Pg="
"

2110 1F LEM {P$}=2 THEW LET P#=F
L1140 4P51(2)

2130 RETURN

2100 REN

2200 REN sEebsbabsbaEdeibB
2220 REN

2230 REN TIERKREIS

230 LET PHI=FHI/PI=1BD

2250 FOR L=0 10 11

2240 LET KREIGORT=YAL (1S{Lad+l
TO Led+4)]

2270 IF PHISKREDGORT THEN BOTO 2
0

2280 NEXT L

2290 LET CE=HE(L#10%] TO LE10+I0
1

2300 LET EREISORT=INT {PHI/30)+1
2310 LET ES=HS(KREISORT#1041 TO
KREIGORTR10410)

23H RETURAN
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ZX81

Astronomie

chne grofe Schwierigkeiten
angepalt werden.

Zeilen 1480 bis 1570: Die An-
zahl der seit dem 1.1.1975
vergangenen Tage wird mit
Hilfe eines Kalenders er-
rechnet.

Zeilen 1580 bis 1880; Bestim-
mung der mittleren Anoma-
lim, Lisung der Keppler-
schen Gleichung, Berech-
mung der wahren Anomalie
sowie der x=y.zKoordina-
ten.

Zeilen 1870 bis 2130: Um-
rechnung in Crad/Min. be-
zighungsweise atunden
Min., Formatizrung des Aus-
drucks.

Zeilen 2210 his 2320: Bastim-
mung  von Sternbid  und
Tierkreiszeichen.

VWenden wir uns dem Pro-
grammablauf zu: Zuerst
wird der Benutzer nach der
Uhrzeit und dem Datum ge-
fragt. Das verlangte Format
muf dabei eingehalten wer-
den. Bei Eingabefehlern
kann mit SHIFT/RUB korri-
giert werden,

Programm berechnet
aktuelles Aquinoktium

Das Einlesen der Plane-
tendaten aus Zeichenketten
dauert etwa 10 Sekunden,
Mach Eetdtigen einer belie-
bigen Taste werden dann
die folgenden Planesten-Da-
ten ausgegeben. Wihrend
der Berechnung ist der Bild-
schirm dunkel, da der ZXE1
im Fast-Modus chne Bild-
schirm-Ausgabe das Pro-
gramim wesentlich schoeller
abarbeitet.

Bei Vergleich der berech-
neten Daten mit Tabellen,
das heift mit Werten aus
dem »Himmelsjahre, mufb
die Uhrzeit berlicksichtiot
werden. Der Planet Merkur
ist der schnellste und kann
sich am Tag um mehrere
Grad bewegen. AuBerdem
ist beim Einzeichnen der
Planetenorie in Sternkarten
zu beachien, daR die Be-
rechnungen nur fiir den ak-
tuellen Feitpunkt gelten (so-
genanntes aktuelles Aqui-
noktium), wihrend Sternkar-
ten meist fiir das Jahr 1880
gelten. Fiir das Jahr 1950 ist
den aktuellen Werten in der
Rektaszension eine Korrek-
tur von —2 Minuten hinzuzu-
fiigen,

(Volker Black)

Ausgabe 1/Januar 1084

Listing des Monats

Programmieren Sie Thren Computer selbst? Haben Sie
Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu setzen
Sie diese Programme ein?

Wir suchen die schonsten Listings unserer Leser, um sie in den
nachsten Ausgaben zu verdffentlichen: Denn Happy-Computer
ist die Zeitschrift zum Mitmachen. Fiir jedes Listing, das in
Happy-Computer erscheint, zahlen wir ein Honorar von
DM 100,— bis zu DM 300,—.

Bis zu DM 2.000,— zu gewinnen:

Die Redaktion von Happy-Computer priift alle Einsendungen.

Aus den schonsten Listings, die vercffentlicht werden, wird ein-
mal im Monat das sListing des Monatse ausgesucht und mit
einem Barbetrag von

DM 2.000,—

S5, 63



Digitaluhr

VC 20

Vv
«~de au en it
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Drazu bedient sich das Pro-
gramm (sighe Listing) der
Systemuhr TIE, die vom Be-
nutzer geselzt werden kann
und vem Rechner laufend
fortgeschrieben wird. In der
Hauptschleife zwischen den
Programmezeilen 100 und
800 wird sie durch String-
operationen laufend abge-
fragt und das Ergebmnis ins

Bild iibertragen. Die dafiir’

benctigten Ziffern liegen in
einer 4 x T-Punkt-Matrix aus
wBallens (Shift-) und Leer-
zeichen ab Zeile 1000 ausga-
beberait vor. Zwischenge-
schaltet sind jeweils sechs
Cursor-Steuerblocke (vier-
mal links, einmal abwarts),
die bei der Ausgabe Ord-
nung ins  Zeichengewirr
bringen.

Das Schreiben der Ziffern
erfolgt in Zeile 410, wo zu-
nachst durch logischen Ver-
gleich die richtigen Zutaten
fiir Farbgestaltung, Héhen-
und Seitenansteuerung aus
dem vorbereileten Konstan-
tensatz besorgt  werden,
Ebenso wie in Zeile 100 fiir
die Berechnung der Laufva-
riablen 2% und in Zeile 230
filr die Festsetzung der
Schlagzahl werden logische
Vergleiche benutzt, die filr
Kiirze und Schnelligkeit sor-

gen, Der Computer erzielt
an diesen Stellen als Resul-
tate entweder swahr« (gleich
minus 1) cder aber sunwakhrs
{gleich 0). Dadurch 183t sich
beispielsweize in Zeils 100
mit einer komplexen Formel
eime komplette und relatv
aufwendige FOR/NEXT-Kon-
struktion mit all ihren Stg-
rungsanfalligkeiten bei hdu-
figen Ausspriingen erset-
zen. £% lauft ohne weiteres
Zutun von 1 bis 6 und kehrt
dann wieder nach 1 zuriick.

Auch die IF/THEN-Befeh-
Iz liegen teilweise, zum Bei-
spiel in Zeile 220, in verkiirz-
ter Form wvor und werden
ebenfalls als swahr/unwahr«
peurteilt. Enthalt die Varia-
ble einen von Mull verschie-
denen Wert, soist sie wwahi«
und die nach THEN genann-
ten Konseguenzen kommen
zur Ausfithrung. DNur bei
Mull erfolgt die Fortsetzung
in der folgenden Zeile.

Fiir die Eingaben am Pro-
grammbeginn  und  1m
sWeckwerks werden [N-
FUTs benutzt, die durch au-
tomatische und eingabefer-
tige Vorgaben rechnerseitig
recht komfortabel unter-
stiitzet  werden, Ist der
Wecker ausgeschaltet, er-
gcheint hier das Eingabe-

1 REM ###DIGITALUHR%#*

S REM #EREKEFEFEEEEEER
18 POKES&E7Z.8 : FRINT"JHE4
28 PRINT"

28 POKE122,8: INPUT""DEBRBRRIS" ;TI$
78 FOKE36873,53 : PRINT"O" ' Z54=08

288 REM STUHDENSIGHAL
218 IFGH=HXTHENSG68
2ed IFT#THEHZ246

248 Py=1-Px: IFPXTHEN3DG

S8 SH=l1-SHIPRINTS#CSKH)
488 Hu=VALCMIDSC(TIF, 24,12

458 IFTI$=l$THEH528 =
288 GETE#: IFE$=""THEN1B&

688 REM WECKER STELLEH
518 POKEL1S8.8: IFW$="HHMMSS" THEN7BE

e48 INFUT" " MRRRRERI" ;%
658 IFLEFT#CW$,13="#%"THENGOSESEBH

188 Zu=ABS(Zu<e)#Zxa+1: IFZHIETHEN4E8

238 Th=Gh+12%(GH>123-12%(Gh=08 ' F%=0

28 FOKE36GYZ, 25 PRIMT"J8kkE$% WECKER EIN #s#"
630 PRINTH#CEY"EWECKZEIT C(AUS: #):QB'SPCC350MWE

= REM EIN YC=20-PROGRAMM YON HELMUT LWELKE
COMPUTER=UHR =

"IDIMZFC3), BFC10.Y$01 0, HECE) - GOTO1866
d8 PEINTH#(@? "WBITTE UHRZEIT EINGEBEMA"SPCI313N#

238 POKESEE8VE, 228 FORL=15TOBSTER-1 ' POKE26878. L NEAT
268 FOKE3esS7E, 280: FORL=15TOBSTEF-1 : POKE3EETE, L i HEKT
2r8 POKE3e87Ys, 8: Th=Tr=-1 IFTR=0THEMHX=GX

419 PRINTMIDS (F$, 2%, 13V$CL+T2245) S HE (200 Z6CHID

468 IFRIGHT$(TI$,40="0000" THEMGH="ALLEFT$(TI$, 232

Listing dar
Digitaluhr fiir den VC 20

64 e
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VC 20

Digitaluhr

SIRERIFE

IIEEess INNN[Me SINRNDY sINEEDG o8

sIRNALY

E$C1I=LEFTHCE$C07 » 160+ " $IDGE"
(WE="HHMMES" : Bx=33 : Hiu=0x

660 GOTOZH

700 POKE3ES7S. 8:PRIMT"Iks#4# HECKER RUS #####"

718 PRINTHECE) " MIECKZEIT : @"SFCC440 %

728 INFUT" RENNRREI" ; HE

738 IFWE>C"HHMMSS" THENS$C1)="a"+53(1)

748 GOSUES18:GOTOS58

808 W$="HHMMSS" :S$C1)=MIDFLSFCL0.20

810 Thr=8:H#=064:RETURH

288 REM WECKSIGHAL

918 FORL=1TO&:HX=VAL(MIDF (WS, L,17)

926 PRIMT"R"VEC1+(LLSIIHSC(LIZECNK Y  NEXT :POKE3SEYE., 13

920 FRINTS$C1)"#HUN WIRD S ABER ZEIT!!":Zh=26

94 FORL=1BBTOZ4BSTEFZ: ZX=67-2%  PUKE36876, L :POKE36873, Zrn  HEAT

950 FOKE36876,8:GETES: IFEF=""THENFORL=ATOZ50 NEKXT : GOT0248

998 POKE36S7S,0:POKELSS, 8 G0SUBSE8  GOTO58

1060 Z$<@)=" &e INNNMS oINNE[S sSIENEMS oINEEMs CINNEDS GINANM a0
1160 Z$¢1)>=" & INEND] oo INNN["® o INNNDY o INNNDY o INENDY o INENDD e
1200 Z#(2)=" oo INNE[e oINNEDY oINANC] & INNEE @

1368 Z$(3)=" o¢ INNN["S SINNNIY oINENDY oo INEEM

1460 Z$(4 )="9 o INENLI® @ INENDS o INDN(DS o INEN(esesiNNEDY o INEEDY & "
1560 Z$¢5)="eeeslNNNlS INNN[(-ess INEND oINEELDY

1608 Z3c6)=" seeilNile IHRE[e

1706 Z$(7 ="soosiNNNMe oINAN[Y eIENEC] o INANKE @

1808 2$(5:=" *a INNEe

1560 Z$(9)=" ae INANMS oIEENDS oIRENEY sesiNEM

2088 S$(Br=" BRERNNRERNI B0y V-

2810 VE<a)="5S8Nn" : Y 1 =" sTelapaee]s s i

2026 H$(@)=""1HE00M"  HE(4)="NPRNENDNRNRNRERRI" ( H$ 20 =LEFT$(H$(4,35)

2036 H$CF)=LEFT$(HEC4),12) H$(S)=LEFT${H$(4>,6) H$(EI=LEFT#CH$(4),11)COTO3A
READY.

INEne
siNENC® oINNEEIY o8 "

INNEE *
oiENE["R #INEEC) o0 INEEMe eINEN(® SINNELY o8 "

IBNNITeeee "

siNERees "
INNR & "
siNNR[Mene "

Listing der Digitalubr fir dan VC 20 (Schiu)

YARIABLEH £ KOMSTHHRTER

Z+0A BIS 93
S$CB BIS 1):
W§(@ BIS 13
HECL BIS &3¢
HEC@s
TI%: SYSTEHUHR

e S e e

21FFERNSATZ
SEKUNDENZEICHEN
YERTIKALTABULATOR
HORIZONTALTREULATOR
HILFSTREULATOR

Z2r’ LAUFYARIRBLE FUER ZIFFERHABERAGE
UHD FARBKEHHUNG MECKSIGHAL

Gi#: FLAG FLER STUMLEWSCHLAG

H: STUNDENSCHLAGRONTROLLE

Te: STUHDEWSCHLAGZREHLER

Fi: PAUSENFLAG

L' LAUFYARIAELE FUER SCHLEIFEH
EX: SEKUNIEMZEICHENSTEUERLNG
Mi: NUMERISCHER WERT AUS ZEITSTRING

F¥: FRRBSTEUERSTRIMNG
W#: WECKZEITSFEICHER
E£: EINGABEREMHUNG

Variabien- und Konstantenbeschreibung fiir nDigitafultre

schema »HHMMSSe, das
durch eine Neueingabe esin-
fach iiberschrieben wird.
Ansonsten geniigt ein Druck
auf die RETURN-Taste, um
den alten Zustand zu belas-
sen. Das Einschalten des
Weckers hat eine Stringver-
kettung in Zeile T30 zur Fol-
ge, wodurch das pulsieren-
de GSekundenzeichen der
Uhr negativ dargestellt wird

Ausgabe 1/ Januar 1984

und auf die Einstellung auf-
merksam macht,

Aper Achtung: Jeder von
*HHMMES:  verschiedene
Wert wird als »Wecker eina
interpretiert und von VC 20
akzeptiert, Wer méchte,
kann sich folglich auch von
sALFONS: oder sMARETHA«
wecken lassen, wird aber
bis zum jlingsten Tag auf ein
Zewchen von ihnen warten.

=E I CHEHEEHL.FIEFEL.IHG

e e ey g

Verwendete

CURSORSTELERUNG:

Steverzoi-
chen bei dem
Dfgitafufr-
Programm

o CLRE
& HOME

M EIHE ZEILE AEURERTS
A EINE ZEILE AUFMAERTS

M ETHE SFALTE MRACH RECHTS
Il EINE SFALTE HACH LINKS

FAREWIEDERGHEE

g WEISS (CTRL-=22

EmREr

TUERKIS (CTRL-4>
ROT ¢CTRL=3%
ELAW (CTRL=72
GELB (CTRL=83
SCHWARE (CTRL=12
PURPUR (CTRL-52

IRRSTELLUNGSHRT

d HEGATIYV (RYS OM2

Ein beliebiger Tasten-
druck flihrt ins Weckwerlk,
ebenso wird auch der in &i-
ner Endlosschleife ab Zeile
900 erzeugte akustische und
optische Alarm abgeschal-
tet. Die Rickkehr zur Uhr
erfolgt automatisch, Unab-
héangig von den Ausfligen in
die Subroutinen lduflt die
Zeit unsichtbar im Hinter-
crund weiter,

Wer es ein wenig »poppi-
ger: liebt, sollte gelegent-
lich die beiden an der lin-
ken Seite der Tastatur ne-
beneinanderliegenden Ta-
sten SHIFT und SUPER-
SHIFT (C=) gleichzeitig
driicken. Das stért den Pro-
grammlauf nicht, erzeugt
aber eine kuriose »J-Uhre.

(Helmut Welke)
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Rechenuibungen

Atari 400/800

f\ﬂﬂmk“"w

Dag Programm setzt sich
auf folgenden Funktions-
gruppen Zusammen;

Zeile T0 bis 150: Der »Spie-
lers gibt seinen Namen ein
und wird von jetzt an immer
namentlich angesprochen.
Das erhoht den Spaf. Das
Programm wird dem An-
wender kurz vorgestellt,

Zedle 210 bis 250; Diese Zai-
len enthalten die Routinen
filr die Auswahl der Re-
chenart und der Operan-
denwerte sowie die Schleifa

e
a"z':gi?w";?n-
Ve =zehn it

fiir zehin Durchldufe. Die Va-
riable Z dient der Werterhé-
hung bel Subtraktion und
Addition. Bei der Division
wird hier das Produkt A x B
gespeichert, um einen glat-
ten Quotienten zu erhalten.

Ein Prograrmmm, das
Sie mit threm Namen
anspricht

Zeile 260 bis 610: Vier ge-
trennte Rechenblicke, eine
gemeinsame Inputkontrolle
(ab Zeile 510) und Priifrouti-
nen fiir die eingegebene Li-

10 REM WIR UEBEN DIE VIER

20 REM GRUNDRECHENARTEN

30 REM WOLFRAM HARTH 6000 FFM 75
40 REM HAMENSEINGA EE

50 DIM A$C10),BE(1)
ERINT

70  PRINT "BITTE GIE DEINEN YORNAMEN AN";: INFUT

A}: FRIKT
80 REM

PROGRAMM ERKTAERUNG

30  PRINT A4;"WIR WERDEN GEMEINSAM DIE"

“PRINT
FRINT
120 PRINT "LOESEN SOLLST,
130 FRINT "
140 PRINT:
(J/N)";: INFUT B
150 IF B§< "J"
20U HILFE

190 REM

200 FREM

210 GaD

220 FCR D=1 TO 10

230 A=INT{RND{O)x15)+1:
Z=INT(END(O0)x10)+1: BRINT
240 Ew

250
260

110

A=f+Z i BauB+Z

HEN PHRINT:FRINT

AUSLOSEN DER ZIF. U.RECHENART
A,B,7 ENTHALTEN ZIFFERNWERT

"VIER GEUNDHRECHENARTEN UEBSEN."
"ICH GEEE DIR 10 AUFGABEN,

DIE DU"
ZUM BEISPIEL:"

2i2= 74 0ODER &45-B= 739"
FRINT "HAST DU DIE REGEIN VERSTANDER

"HOLE DEINEN VATER

B=INT(RND{O)x15)+1:

B-INT(BND{0)}x4)+1:06 R GOTO 260,330, 350,400

270 PRIKNT A" + ";B;" = ": GOSUB 510
2B0 IP C=A+B THER 1000

200 GOEUE 3000

300 IF 8>1 THENW 1030

310 GOTO 270

320 ZaZ+9

330 A=A+D

40 IF A< B THEN 320

380 FRINT A;" - ™:B;" =« "; GOEUR 510
350 IF C=A-B THEH 1000

370 GOSUBR 3000

380 IF 5>1 THEK 1030

300 GOTO 350

400 PRINT A" I ";B;" =";: GOSUB 510

IF CmAxB THEN 1000
GOSUB 3000
IF 5>1 TEEN 1030

66 et

sung sind in diesen Zeilen
untergebracht. Ein falscher
Eingabewert ist zugelassen.
Mach der zweiten falschen
Liisung wird eine neus Auf-
gabe gestellt.

Zeile 1000 kis 4 120; Bei rich-
tiger Antwort erfolgt esine
Mitteilung (1000 bis 1020,
und eine Melodie wird ge-
spialt (4000 bis 4 120); bei fal-
scher Lésung wird keine
Mitteilung ausgegeben,
aber ein sschragers Ton ver-
leiht dem MiBfallen Ihres
Computers akustischen
Ausdruck (Buzzer, Zeile
3000 bis 3030). Eine weitere
Mitteilung informiert ilber
die Anzahl der richtigen Li-
sungen und gibt die Mbg-
lichkeit zum Weiterspielen,

GOTO 400
Z=AxB
PRIAT Z;" : ":A;" =
IF C=3 THEN 1000
GFISUB 3000

IF 5 »1 THEM 1030
GOTO 460
HEM

THAF &0
INFUT G
Ew541 : HETURKN
PRINT : PRINT *
GOTO 530
993 HEM

1000
(GOTD 1020
1010 PRINT :
1020 G=G+1 : GOESUB 4000
1030 NEXT D

1040
1050
1060 PRINT: FRINT Af
1070 PRINT "(J/N)";:
1080
TSCHUZSE": END
1090 GOTO 200
2599 REM

2000 BOUND O,80,18,%
3010 FOR E«1 T0 2400 :

FRINT "DU HATTEST ";G;
FRINT "RICHTIGE ANTRORTEN"

: "MOCHTEST DU W=ITER UEBEN"
INFUT BEf

IF Bj"J" THEN PRIKT :

Nach einigen Durchgin-
gen kinnen Sie die Schwie-
rigkeiten der Aufgaben er-
hishen, indem Sie dis Fakto-
ren in Zeile 230 erhchen.
Diesez Programm  weist
zwel Besonderheiten auf;

1. die TRAP-Anweisung
verhindert eine Fehleranzei-
ge bei [alscher Eingabe.
Das Programm lauft unge-
hindert weiter.

2. die SOUND-Anweisun-
gen lassen an der dritten
Stelle nur gerade Zahlen
von 0 bis 14 zu, Jedoch erst
der Wert 18 ergibt bei eini-
gen Atari 400 den richtigen
Klang. Falls Ihr Atari den
Wert 18 nicht akzeptiert,
verwenden Sie bitte Werte
Zwischen 0 und 8,

(Wolfram Harth)

: GOBUR 510

INFUT KONTHROLLE

P77 : PRINT

RICHTIGE LOESUNG U. ENDE
IF Se2 THEN PRINT " NA ALSO "; A4

FRINT "SEER GUT"

FRIKT " BIS BALD

FALSCHE LOESURG BUZZER
HEAT E

3020 SOUND 0,0,0,0

3030 RETURK

3900 RHEM RICHPIGE LOBSUNG MELODIE
4000 H-121 : GOSUB 4100
4070 H= BO : GOSUB &100
4020 H= 96 : GOSUE 4100
4030 H= 91 GOSUR %100
4040 SOUND o 0,0,0

4050 RETURN

5100 SOUND 0,H,10,5

4910 FOR E= 1 TO 60 : HEXT E
4120 HETURR

Listing! sRechsntrainer: zum Eintiben der Grundrechenarien

mit dem Atarl 400 und 800
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Alles, was Sie schon immer uber
lhren COMMODORE wissen wollten!
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Gute Software muf’ nicht teuer sein!

Dia neuen DATA BECKER PROGRAMME — Spltzensoftware auf Diskette mit ausfihrlichem Handbuch zu
unglaublich niedrigen Preisen. Drej aktuelle Beispiela:

SUPERGRAPHIC 64

Die neueste Varsion unserer belieb-
ten SUPERGRAPHIC enthill jetzt
iber 304!y Befehle zur Ausnutzung
der fantastischan Maglichkeiten, dia
der 84 mit hochaufldsender Graphik
und Farbe biatet. Mit SUPERGRA-
PHIK. 64 kénnen Sie Punkte, Linien
und Kreize ziehen, SPRITES definie-
ren und manipulieran, Farben satzen,
komplette Graphikbildschirme auf
Diskeite abspaichern bzw. laden und
vieles andere mehr, Ergénzt wurde
die SUPERGRAFPHIK 84 zusitalich um
SUPERSOUND, aine neue Befehls-
anveaiterung zur Mulzung der hervor-
ragenden Soundmaglichkelten des
84 und der Farb-Hardcopy auf dem
nauean SEIKD GP 700 A. Mit SUPER-
GRAPHIK B4 machen Sie mehraus
Ihrern B4ar, und das fir nur DM 99—,

PASCAL 64

Jetzt kinnen Sie die beliebte
Sprache PASCAL auch auf dem
COMMODORE 54 einsetzen.
PASCAL B4 ist ein leistungsfihigar
PASCAL-Compiler, der nicht nur den
Befehlssatz des Standard PASCAL
unterstiitzt, sondern auch die
hochaufiizende Graphik und die
Sprites des COMMODORE &4, Ein-/
Ausgabe iber Diskette und Drucker
sowle REAL und INTEGER Arthmelik.
Unterpraogramme aus lhrer gigenen
Programmbibliothek kénnen vor dem
Compilieren in Thr Hauptprogramm
mit eingebundan warden. PASCAL B4
istsehrschnell, da echter Maschinen-
code erzeugt wird und kostet
komplett mitausfihrlichem Hand-
buch nur DM 99,=,

| Unser 84 (1) seitiger Spezialkatalog mit detailliertan Infermationan Gber COMMODORE 64, VC-20 und den neuen
{ COMMODDORE EXECUTIVE, mit der grofien Druckerauswahl vom kleinen Listingdrucker iiber Vierfarbplotter und
Typanraddrucker bis zum Schnaelldruckear mit Einzelpunktgraphik und Sehinschnl, mit preiswerten Floppies,

SYNTHIMAT

Mit diesem Superprograrmm verwan-
deln Sie lhran Bderin einen profes-
sionellen, polyphonen, dreistimmigen
Synthasizar, mit dam Sie Uber die
Tastatur ganze Akkorde spielen kén-
nen, £u den unglaublich vielen Mag-
lichkeilen dieses Programms gehort
auch die Bandaufnahme/-wieder-
gabe direkt auf bzw. von Diskette.
SYNTHIMAT stellt gleichzeitig den
Synthesizer oplisch dar. Simtliche
hModule sind farblich gekennzeichnet
und tbersichtlich angeardnet. Es ist
ein Leichies, mit SYNTHIMAT ssmi-
licha Klangeiganschaften verschie-
dener Musikinstrumente zu imitieran,
aberauch villig neue Klangkreationen
Zu schaffen, selbst WeltraumklEnge.
Verwandeln Sie Ihren 64er fur wenig
Geld in elne Supar-Musikmasching
mit SYNTHIMAT, Komplett mit aus-
fithrlichem Handbuch nurDk 99—,

Weitere DATA BECKER PROGRAMME: Das rechnende Textverarbeilungsprogramm TEXTOMAT, die Sofortfakturierung
FAKTUMAT, die Einnahme-fUberschulrachnung KOMTOMAT, das Synlhasizerprogramim SYNTHIMAT, die Graphikensveiterung
SUPERGRAPHIK und der Diskettenmonitor DISKOMAT. Jeweils nur DA 99 = inkl, ausfihrlichem Handbuch.

Maonitoren und weiteren vielseitigen Peripheriegerdten, mit IEC-Bus und 80-Zeichen-Karte, mit universellen

’c 2 ew_gg Interfaces und Erweiterungsmodulen, mit preiswerten neuen Programmen aus aller Welt vom Spielehit bis zur
-ﬁ;ﬁg i gi’:x_;; Fakturigreng mil integrerter Lagerbuchihrung, mit Programmierhillen, BASIC-Erweiterungen und Compilarn
szﬁgff-??zﬁf L und mit aktueller Fachliteratur aus aller Welt,

i e Das neue VC-INFO 3/83 sollte jedar Computer-interessent haben, Fordern Sie es noch heute

S

gegen DM 3, —in Briefmarken an.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Disselderf - Tel. (02 11) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sée jm Computar-Fachhanded, in don Compulerabteilungen der Kaul-
urd Waranhauser und im Buchhandel, Ausiieferung Iar Osleneich Fachbuch-Center ERB, Schweiz THALI AG und
Banalwx COMPUTERCOLLECTIEF



Walleén Sia einen gebrauchien Compuiar verkaulen oder erserban? Suchan Sie Zubabde?
Haben Sk Software anzubleten oder suchen Sle Programema cder Varbindungen? Db FUND-
GRUBE von »Happy-Computers bigal allen Compulardans dis Galegenheil, Hir nur DM 6, —

Am besten versenden Sie dani dis vorbenaltele Aultrogskarte am Anfang dss Holles, Bitbe
baachion Sle: Ihr Anzelgentext darl maximal 5 Zellen mit fp 32 Buchstnbon botragen. Uber.
walzan Sie dan Anzeigenprels von DM 5,— aul das Posischackkonio Nr. 14193803 balm

aine peivale Kleinarzalge mit bis zu 5 Zeilan Taxt in dar Rubrik Iher Wah! aul-
sugoben. Und so kommd [hre private Kleinanzalge in die FUNDGRUBE disr
Februar-Ausgaba (arschednt am 6. Janear 84) Schicken Sie [hren
Anzolgontox bls zum &3, Dezambar 83 (Dalum des Post
stempale und AnzeigenschluB) an sHappy-Compulars,
Spater singehende Aultraga wardan In dar Miz-Ausgabo

(erscheini am 12 Foebmuar B4) vandientlichl.

Verkaule sehr preiswert Apple-Zube-
hér (2B. B0 Zeichonkarte, Graflk-
Table..). Lisie von: W.E. Horst, Titz-
garten 11, 5166 Kreuzau

X FUNDGRUBE

Su. gebr. Atari 400 m. v. Zubahdr.
M. Seitz, Maxsladtsir. 35, 8000 Min-
chen 21

Verkaufe Atarl 400 + 16 K + Basic
+ Software + HKassetteninterface
+ Literatur. VK 700,—

Tel. 078651542

ATARI

Madeldrucker B0 Zis anschlierig,
Sascha Kunkel, Stedinger Str. 40,
TO00 Stuttgart 31, Tel, 07 11-885452

Verkaule Atarl VG5 mit den Splelen:
Frogger, ET., Yar's Revenge, Van-
guard, 30 Tle-Tac-Toe. Prels: 500 DM
VB. JOrg Jabusch, Kassubenweq 14,
2 Hamburg 61, Tel, 04005510961

Atari VOS5 mit vielen Kassallen:
YarsRe, HauntedH, Warlords, Frog-
ger, Berzer K, Splder-M. Atlantis, Star
Ralswordque/Flrew, wa, Auch ein-
zeln, VK &b 17 Uhr unter 0209032005

HALLO ATAR| LSER !!!

Habt Ihr schon vom neuen Splizen-
spiel aus den USA gehort « TRON +
Infos und Preis bei ABC-Scftware,
Hamburgerstr. 79, 207 Ahrensburg

Tausche und entwickle Soft- und
Hardware, Suche neue Anwendungs-
ideen * » Claus Borger, Alte Bohle
25, 5040 Brihl + = Tel. 0223223603

Atari 400, 16 K, neu, mit Kas.-Heg.,
Basic-Modul, Paddle, Joystick und
varsch. Spiele. Preis 850 DM VHB. H.
Schitz, Pulverhausarwag 75, 6100
Darmstadt

Atarl-Asterolds-Maodul — 40 DM
Tel. 04208/1633

Spielcomputer mil Paddies +Joy-
slicks + Indianapolis und 10 Kassat-
tan DM 700, VHB. Tel. 058461-61555
ab 19.00 Uhr

Suche Kontakt zu ATARI 400/16 KB
Besitzern zwecks Erfabrungs- und
Programmaustausch. (Auf Kasseatte)
Bln auch an gebr. Lit. Interessiart

U. Menz, 401 Hilden, Hdndelsirafe 15

Posischackamt mit dem Vermerk «Mark! & Techaik, Heppy-Compulors ader
=chicken Sia uns DM 5,— als Scheck, in Brieimarken cder in Bargeid. Dar
Virlag behdlt sich die Verédfentlichiong Mngener Texte vor. Bleinan.
zaigen, die entsprechend gekennzelchnet sind eder deren
Text auf @ne gewarbiiche Tatigkeil sohlieden 18BL, wed
den in der Aubsik «Gawarblbche Kleinanzeigens zum Prals
won D 10— jio Zeila Text wirddfentlichl.

FUNDGRUBE Y

Micht vargessan: HIGHWAY-DUEL
Das ainzigartige Aulorennan
4B-K:-Disk, 100% ML, 22 Farben,
Saund nur 59.- (NN}, Bostellen ab 16
Uhr, Tel.: 02501/8131 od. 0251/244 26

Bitte verwenden Sie fiir lhren Kleina nzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.

APPLE

Atarl 4007800 Software. Tausch und/
oder Verkauf. Liste anfordern bei
Jens Grund, Enpgelbostelar Damm
83, 3000 Hannover 1. Bitte eigensa Li-
ste mitschicken.

Grafik-Zauberer: Das Superprog. fdr
alle ATARIs ab 32 K. Viele Demohil-
der. Mur Disk! Fdr DM 40.-. Thomas
Tausend, Felsankeller 15, B764
Kleinheubach, 093714647 ab &

Verkaufe Aterl XL2600 mit 10 Kas-
seften z.B, IndyS00, Pac-Man, Aste-
ralds, Defender und noch 6 andere
SuperKassetten for nur 600 DK!
Tel, 0340323592 ab 19.00 Uhr

;;;;:1;20 inkl. Basic + Recorder 410,
Soltware u. Literatur 400 DM
Tel. 0257152116 ab 18.00

%k Alari A00E0NG00KL o 4 w
Verkaule Pac-Man-Modul und AE-
Diskatte (48 K) fOr je 45 DM {boida
Programme ohné  Anloitung @
5. Hallmann » Rauschoner Allee 7+
1000 Berlin 19

Verk, Atarl VCS 2600 Comp, + Oreh-
regler mit 17 Kass. (Delender, Indy
500, Missile Commeand usw.), neu-
wertlger Zustand! Fir nur 700 OM,
Tel. 02104040327

Atarl 800, suche, biele, tausche Pro-
gramme auf Disk., ca. 300 Stick. An-
rufem, Tag und Machi. Automat Tel.
030-687 5944 ACHIM

CASIO FX-502F @000 208S
Die preiswerte Soft- w. Hardware
(Ober 140 Programme), Kat. g. DM 1.+
bei CASIOWARE, G. Wagner, Gar-
tenstr. 4, 8201 Neubauern

COMMODORE

Suche Handblcher {(Kopien) zu 5i-
maon's Basic, Superfont 4.0, Exbasic
Level 1.

Bianchi, Boeckelter Weg, 4170 Gal-
derm 1

Commadare VG 20 + Dalasolio C2N
Commadare VG 84 + Dizc VWC 1541

+ Salkosha GP 100 m. intart,
Cpikosha GP 100 A m, Cenlranics
CUTOH & Farb-Flolier CE-4500
TIFI4A

[ TH TS

Floppy-Controllar
Digkeltenaulwerk

AZKRAM

RE252

linde electronic

Wir fithren Gerdte der Firmen Olympia,
NEC, NCR und Commodore

(&)
G4-K-Compuier, Applel| kompalital, Zehnerasiatur, Schaltnoiziell D 1598 .
G4:-K-Compuler + TEAC FD 554 + FD-Conir. + Monitor

Preisliste gegen 3.- OM in Briefmarken.

DM 525
K 1498 -

V. Linde electronil neesoia fooonos 1000000 S sans Teon 07 907010

@ Verkauf

@ Beratung

@ elgener
Service

OBSER

Biiro-Organisation

Hobby-Computer u.
kommerzielle Computer
van:

® Commodore

@ Sirius

® Sharp

@® Olympia

@ Casio

Landsberg - Tel.: 08191/39599

F-DOS

* DM 98-
Fast-Tape

Uber 3000 Baud

programrmen
+ DM 79,

Vool

Schnittstelle

SDAT 32 8

Diskette
+ DM 115,-

-

[

--\.\_\_H

Commodore 64

* schnelles Diskettenbetriebssystem fir CRIM
* 2fache Geschwindigkeit der Diskette

* schnalles Speichern und Laden mit der Kassette

* mit Startadressenanzeige bei Maschinen-

. Parallelschnittstelle (centronix)
/  Die Schnitistelle for die Sle nur ein Kabel
bendtigen. Den Rest erledigt unsere Software-

Kassette 39,- DM » Diskette 45 DM

DRAGON 32

+ ein universelles Dateiverwaltungsprogramm auf
* 1 MB Diskettenlaufwerk flr Dragon als Zweit|lauf-
wark, inklusive Einbau DM 1.498,-

L Frolje Elektronik
| 29000idenburg * Gaststr. 10 * Tel. (0441) 15853

- Handleranfragen erwiinscht

_—'—'—"_ﬂj-'f.

e

———
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FUNDGRUBE

cbm 8032 Soltware-Tausch
Verk. abm 4022 . 500,- DM
02735/1760

Biete Tausch cdor Yerkaul von VG
64 Programmen und suche auch VG
B4 Programme. Tel. 02224306453
ab 19 Uhr

For C84 Prog's gesucht zum Kauf
od. Tawsch, Listings mit Preis od.
Bedingungen an: H.W. Herz, Post-
fach 2664, 6750 Kaisarslautom

@8® COMMODOREG:S ®8®
4 Maonale all, absolut nauwertig, kei-
ne Mangel (Listenpreis 899.), um-
stdndehalb. for 699.- DM abzugeban.
Tel. 0418313435 od. G735

& 4 Supersofiware Tau. Kau., * »
* Kaule u, tausche cbhm 64 Softw, *
+ Biete beste Preise! Liste am: *
+ Andreas Moshammer, Stadtplatz |
* A& & A d-E-iI]'l."acklabrunk * W

+ % chm 64 + + Splizensoftware;
Juice i Replona Pool ASkramble &
Benjifort ApoaCuixs Kong 4 DMMA
Soccer., Tausch: Joachim Andréa
Dallacker 26, 2190 GuxhavenaTel
047 21?4643IJLKIM

& ko GDMM'DDDRE B4 % % &

+ Soltware-Tauschi-Verkauf +

* Kontakt {Liste anch U, Tl &

+ Voltasir. 20, 3000 Hamburg 1 *
% Tel 0511351820 & &

28

Tauschpartner f0r YC 20 und CB4-
Pragramrme gesuchl. Plane Club Im
Raum Wirzburg, Wer macht mii??
Dieter Matje, Buecholder Kreuz 23,
B725 Arnstein Tel D93E~3r5329

Statikprogramme 1Sch{:lben, Spund-
wand, Plaiten wsw.) erlolgrelch auf
chbm B032, Sirius jetzt auch aul G4,
Tornow  Volker, 83391 Finsterau,
Haug Nr. 125

cbm 3032 u. Floppy 3040 10r nur DM
2100,- Tel. 0714174142 ab 20 b

Verkaule: Funktelelon-Spoezialemp-
fanger-Anrufbeantwortar, nehme In
Zahlung: VG 200-84-Softwarg + Hard-
ware Wi Gar. Prospakie grafis: 24-h
Digngl— ——————02741-22367

Verk. meinen GB4 + Floppy 1541,
orig. varp. mit voller Garantia, bel Zu-
riickgabe von VC 20, fdr DM 1210,
Martin Koepsell, Am Schlachthol 5,
4790 Paderbaorn

Suche for VC 64 die Programme Spi-
derman, Pitfall, Péenix, Junglehunt,
Super, Cobra, Bemon, Attakiutank-
ham, Starvoyager. Schreibl an Ras-
mas Hennes, Talstr. 114, 58 5iegen 21

Newer WG 20/C-64 Basic-Compiler!
Frogramme laufen bis G0mal so
schnell. Info gegen Rlckporio.
Klaus Raczek, Wickrathberger Sir.
12, 5140 Erkelanz

+ LUDWIGSBURG Wer hat Lust,
* mit mir und anderan selne

* GBd-Erfahrungen und evi.

* Programme auszutauschen?
% Tel.07141/B61538

[

s de de e o e e ok koW ke A
* cbm 64-PROGRAMME *
+ TEL. B785TI7 92 *
*odkodok ok koW ok ok ok ok

TAUSCHE C-64 SOFTWARE
Listings bitte an:
Uwe Géiz, Kénigsir. T3, 7407 Rotten-
burg 1. {lch suche noch viale Pgmel)

Welche Jugendliche sind an ainem
Commodore B4-Club  inferessiert?
Bitte schreibt mii Rockporto am
mich: Michael Sampels, Heistard-
strafe 14, D-5353 Mechernich

SUCHE COBOL-COMPILER l0r den
COMMODORE 64

L. AUZIMGER

HEMRICHEMBURGER STH. 232
4350 RECKLINGHAUSEN

Info gratis cbm 64 Softwara
Softwara geg. Kostenbateilig. abzu-
gaban. Top-PRG-Riesenauswahl.
Rainer Grofjohann, Alendorfersir.
376, 43 Essen |, Tal: 02011642275

VO 20 + Dataseite + 3 K + Baslec-
Kurs + 20 Spiele, Gerdle fabrikneu
mit voller Garantie.

A, Konz, 6484 Birsteln, Uimenweg,
Tel, 060545268

@8 VC G4 & Software @ YVC 64 &8
@ Tausch + Verkauf, Top-Auswahl @
@ 5Suparbillig: Programma ab 3 DM @
@ Info gegen B0 PE bei W. Zimmer &
@ Hochstdadier Str. 44,6 Fim. 60 @
simon’s Basic: 'DFIQII‘IIJ.IHISHE[IE Ul'lEI
Originalhandbuch: VB 90 DM. Suche
CP/M-Karte fbr cbm 64. Grandma-
ster-Originaldiskotte: VB 40 DM,
Tel.: 0211227056

COMMODORE 64

Suche praisw. Drucker {0r cbm 64,
tausche Software

Christian Schmidl, Colombistr, 27,
7800 Frelburg

chm B4-Sollware: Viele Spitzenpro-
grammo schon ab 5 DM, Lisie anfor-
dern bel: Dietmar Haller, Rupperts-
tal 32, 6290 Wellburg &

FUNDGRUBE

Suche Software for CG4. Angebaole
an Rainer Gruber, Am Pfarranger 3,
BO46 Garching, Tel. (0B3) 3203125

Suche preiswerten Drucker f0r Com-
modare B4, z.B. VG 1525, VG 1526,
GP100 und Schreibmaschine mit In-
terface. Manfred Fischer, Lerchen-
weqg 5, 6340 Greifenstein &

Suche Software aller Art, gebr, Peri-
pheriegerite (Floppy/Drucker). Wer
hat Interesse an cbm B4-Club im
PLZ-Bereich 28,.%-H, Harms, Hoher
VWeg 13, 2950 Leer, 0491-73037

Suche: VO 64, maximal 200 DM
Tel, 07111234661

Superaoltware cbm &4, 1A-Qualitat,
Gegen 1,20 DM Superlnfo. An M-
chaegl Brox, Ringstr. 2%, 3579 Friglen-
dorf 5, Tel.: 056847347

Ak EEFEXFEXE*A T AKX

MICROCOMPUTER
KANTSTRASSE 10
1000 BERLIN 12
TEL Q30857 B0E2

Centronics Drucker-
intarface flir Spectrum
inkl, Kabel Software,

dt. Ankaitung nur OM T98.=

Der Copy-Bafehl ¢
len Bildschaminha
Crafik aws

1 liinen don gesam
n  hochauligsendar

chm 64 Ober 400 gute Prg., Tausch
gder Unkostenbeltr. Liste gegen 1,30
ROckp. an Hermann-Herbert, Post-
fach 14074240 Emmerick, Tel.
0282252297 nach 19.00 Uhr

cbm &4-Software — Liste bel Uwe
Glanz, Sportplatzelr, 26, 3554 Gla-
denbach G

Kostonlos, bequem, schnell, cbm-64
Fiir ofn Programm von Ihnen erhal-
ten Sle bis zu drel von mirl Pater
Jesch, A-Schwellzer-Str, 46, B398

Paocking, Tauschliste bellegen. A

(
(

* & Achlung + & VG G4-Laer %
+ Gibtasin Hamburg denn kelnen *
+* Usar-Club?? Wollen wir uns *
+ nicht traffan? 7540598 son, *
oA ok ok ok kR RN

chm 84 und Tl 93/4A Software. Su-
he Tauschpartnor oder gegen Auf-
andsantachidigung. Tauschllsten
nd Rockporto an Preul, Steilhooper
tr. 183, 2 HH 80, 0406910454

Suche Software fdr CB4, speziall
Grandmaster, Skrambla’s best eto.
auf Kassaile. Suche auch Hardwara,
wia Floppy, Drucker... Patar Wellna,
Mathildanstr. Y8, 2800 Braman

oo e ACHTLNG 1] % % & % @
@ Mit der |&stigan Eintipparai @
@ i50 SchiuB! Wir tippen lhre CG4- @
@ Programme ab! Infogagen B0 Pig. @
Tipi, Walburgisstr. 27, 5750 Menden

Commodora VG 84, suche gute Soft-
ware aller Art (Spiele, Grafik...) bis 30
DMIFProgramm aul Kasselle. Ange-
bote an: Robert Kreuzpaointner, Gr.-
Zeppelin-Pl. 17, A-5020 Salzburg

Campiliere alle |hra G84-Program-
me. Alle Befehle sind maglich | Teil-
weize Faklor 200 DM 10,—
KESSLER H.C., Foursstr. 51 B, 8037
Qlching

Suche Software-Listen (Games) +
Adrassan VC B4, Club im Raume Z0-
rich. Tel. 01/627253 ab 18.00 h

* Tauscha Programme fir VG G4 »
+ odargegen Unkostanbatailigung »
* Liste gegen RGckporlovon =
* Patar Freese, Aller Kirchanweag &
* Mr. B, 2387 Handewitt *

VG B4 Software
Super-Spiele
Lista 8 5. DIM Ad 1.30 DM in Briafm.
Anders Junkar
Helsinkistr, 2, 2300 Kial 1

W chm &4 Super-Sofllware VG20 W
B Spottbillig, Info gegen Frai: ]
W urmzchiag, Tausch erwdnschl. l
W H. Buhl, Neus Gasse 42

W cbhm B-L 872 Schweinfurl, VG 20 l

Suche Splele for Commodore G4
zum tauschen. Zusendung bitte mit
Freiumsehlag an Peter Franke,
SchioBsir. 2, BT30 Bad Kissingan W-
Garmany

Ausgabe 1/]anuar 1984

89888 Commodore5ie 888
Suche cbm-84-User #wecks Erfah-
rungs- und Programmaustausch lm
Raum Emden. A. Poganskl, H.
Allmears-5tr. 1b, 2870 Emdan

B Suche B Basic Gompiler B und B
B B EpsonDrucker W W
] far cbhm B4 H
B 5. Diesselhorst, 2222 Marne W
B Tel.(D4851)3647 ab18Uhr W
i —————————

Nouwer Zelchansatz for C 64:

SCHREIBESCHRIFT

1lnm AQUB), Diskette DM 25,-
P. Ruppel, Taunusstr, 28

6308 Butzbach 9

( TI XTI XL XTI R TIT )]
@ cbm B4 Supargames & Tausch+ @
®  Verkauf «Kaul x Liste: & [ ]
@ Bjdrn Spaidel, Postlach 4374« @
L 8720 Schweinfurt L
2850000000000 0RS

@ chm 84 Frankfurt cbrm 64 Frankl, @
@ Tausche oder gegen Unkosten- @
& hbeltrag 500 Progr. abgeben an: @
& TRAN, Schattenarstr. 86 FFM 0@
S90S RO RERRS

Suche«cbm &4+ event. mit Floppy
od. Datasetie+ Lit. Angebole an:
Michael Ostendorf, Stettiner Str. 2,
4540 LengerichWesif,

Tal: 05481/2462 nach 20 Uhr

chm B4 Spitzenprogramme ZU une
glaublich niedrigan Proisen. Eintip-
pan Ihrar Listings und Spelcherena
sahr praiswert. Pater Weber, Am Ha-
sanbarge 26, 2000 Hamburg 63

—

Bl thror Bestaltang genen Sie bitle dea von
Ihesn varwancdalen Drucker an, da Sie o
COBY Ealiware sperioll fus Iheen Drocker
Iy @ul Casislte milgelielest bekoemman
Epson
& b FX 8O
g %y |15482
! C rx8o |
J ]55." Fi
ZX DRUCKER
Endlich wieder lieferbar

Nur DM 175.-

GroBe Tastatur fiir
Spectrum & IX 81
bigtal Platz fir Metziei,
Plating, Speichererw:
Originalbaschiifiung
Nur OM 190, -

LIGHTPEN
fiir Specirum
zum direkten Zeichnen aul dem
Bilgschirm. Viele hilfraicha
Eunktionen wie Fil, Draw,
Circle Gber Menue wahibar

tiur OM D5 .=

Filesixly Zusaizfastatur
richtige: Tasten wig

VC64

Safiware auf
Diskete schon
abh DM T8.=

Cassellen
abh OM 25 .-

Fordern Sie noch heute

unseren aktvellen Sofi-

und Hardware-K

ﬂ.g-n frankiarfan A5
mschlag an!

MICROCOMPUTER LADEN




SIMCLAIR * % + SINCLAIR # & & SINCLAIR + + % SINCLAIR # % = SINCLAIR
Supersoltwara von Melbourne House {r Spectrum 48 K

THE HOBBIT mit 13 Sailan deulssher Beschoalbun, Sondenprals nur 59—
PENETRATOR. ain Splal {or Reaktion und ann:.mu 4 nur 29,80
TERROR DAKTIL 40, ain Abenteuerspial mit Spitzengrafik nur 249,60
Blcher:

Spectrum Masching Language For The Absolule Beginner, englisch 29,80
Sinelalr Z¥-Specirum (Biskhitusor) mit vielen Programmiemilien 29,80
Tha Complala Spactrum ROM Disassembly, anglisch a0, —
Die Z¥-Spledkiste (Birkhausen) 13.50
Z¥-Spoctrum Maschinencode (BirkhAusar). Ein Buch far Profis

und salche, dio o5 wendan wollan 780
Understanding your Spoctrum e
Hardware:

Busgiating IGr den 2281 mit max, & Slackplatzon Fiur 88—
SDE!::‘J r“I.II'II1I FIIEI' Zum SEeuarn yan Ldsnp:hl:n- Maoloran, Elsenbahn

m. Adaplar 55 59—
An:tlun DIFIHI Wandiar f0r ZX61 oder Spectrum Hi.—
Praditastatur for den Spactrum mit vialan Exiras 185, —
Eahause dare 38, —
Cantronica-Interface {0r Z¥-Spectnum komplott mit AnschivBEkabal nif 196.—
Tastalur for dan Spectrum 96—
Supaertastatur for den ZX81 A8, —
Kempston Joysiick G, —

Fordem Sie unseren koslanlosen Prospekt an, Liaferung erfolgt innerhalb von &
Tagen, 6 Monate Garantie auf alle Gerate,

EGELER MC-Baugruppen

Grinthal 21, 8201 Raubling, Tel. ab 17.00, 08035/5

SHARP — ATARI — GENIE — DRAGON

* % SUperpreise &« &

SHARP MZBOA mit 64 KB 40480-Zeichenumschaltung,
zwel Graflkebenen & 64000 Bildpunkie, Lichtgriffal
zum Zeichnen am Bildschirm, Baslc-Toolkit zur Gra-
fikprogrammiarung * % kpl. nur 2.790,— & &
Machrostsatz 64 KB mit Grafikvorbereitung  380,— DM
Grafikspeicher 64000 Blldpunkte 310,— DM
SHARP MZ721 mit 10 tollen Spiglen nur 980,— DM
SHARP MZ731 mit 10 tollen Spielen nur 1.380,— DM

* 4« ORIC-1 & % nur 510,— DM
Dragon 32 nur 710,— DM
ATARIB00 XL auf Anfrage

C.V.B.

cCmZ CcmZ2

Computer Vertrieb Baltruszat
4700 HAMM, FangstraBe 82
Telefon (02381) 4692 65/66

ATARI — VC 64 — EPSON — STAR

Uberraschungs-Praisliste anfordernl

W TEL.: D2623-EE7E
AEIIER N ‘llll I}

III!.iIIII]II

SIERSHAHN
EERGSTR. 18

Suche Geschallspro. Fakturieren,
Textverarbeltung for Commodors 64,
L. Heldemann, Wertharsir. 428, 4800
Blalafeld 1

@ cbm 64: Suchen, lauschen und &
@ verkaulen Programmo. Liste ge- @
® geqeng20Ap. (1 OMIbeiM+A. &
@ Lutz, Tannwaidstr. 3, 8133 Ezs- @
@ |lingen/SCHWEIZ Ginstige @
L1 ) Preise und Rabatt! L 1]

@988 Commodorebd: @888
@ Vorkawle Prg. wio 2B. Moon- @
@ Buggy, Simon's Basic, Exbasic, @
@ Falcon, boi: Karsten Battels L
® Rahowinkal 46, 2 Hamburg 74 @

x FUNDGRUBE *

Suche Fibu f. TRS-80WGenie
Waerkaule Genie 11 mit Software zu
1180 DM, Monitor 20 MHz, 12" DM
399, Jozel Hausmann, Wainstr. 8,
B835 Slirn, Tel. 09144/6446

Colour-Genie: Suche und tausche
Programme v.a. Amateurfunk, RTTY
usw. Suche Drucker u. Farbmaonitor,
Joysticks, Floppy mit Conirolier,
Tﬂl 0228484256 od. 3002261

* Aﬂhtu ng Colour-Genie-Besitzer] »
# Diverse Programme 2u tauschan;
* 4 verkaufe Utiltles! Koplor- * +
* schutz(! !} etc. Liste gegen Porto »
Petar Schulz, 2300 Kiel, Tonberg 10

@8 Commodore 64 Soltware @@
@ Tausch od. gegen Unkostenbal- @
@ ir. Info bel Urs Berischy; Eich- @
® waldsir, 9; CH-6300 Zug; Top- @
@ Auswahl, Tel. 0041742318500 @

EXTENDED-Colour-Basic; 2-K:-Ma-
cchinenspr., 10 neue Belohle; =B.:
Bildschimmep., Screenedilor, Basic-
retter, div, Geschw, I. Kass. DM 25;
Info; P, Schulz, Kiel, Tonberg 10

Suche Bausiatlk-Software for CG4,
Ludwig Koppelmann, Burgstr. 1a,
2224 Burg/Dithm,, Tel. 048252202

Verkaufe Video-Adapter for HXa0,
AVBO Zeichen je Zelle, Grafik: 480 x
240 Punkie, neu, DM 500.- (statl DM
741.:). U. Davertzhofen, Osuliweg 23,
48 Dortmund 70

Verkaufe HX20 mit Mikrokassetie,
Adaptar, Cale-Tec. New, in Wellbo-
werb gewannan, Warl 2444 DM, {0r
18»0'! EIM Tel 0211|’25d-12? ab 19 Lihr

+HX2D*DUBEI:51 List  aul int.
Drucker m. 60 Z pr. Zeile 50 DM @17
+4@Hangman je 25 DM@Quaradr
AdreBdruckiGrobbuchst, 35 DM@
bez. p. V-Scheck, Frech, Guniharsir.
1408, 5 Kaln &0

DRUCKER Centronics 737-2 inkl.
Schnittstelle. EG 3016 und Kabel, 1
Jahr alt, 850.- DM. G. Spath, Ober-
gasse 29, 6090 HOsselsheim, Tal
06142134437 ab 18 h

Suche Software (keine Spiele) for
Genle I, 64 K, 83'-Mod.,

T. Holenkamp, Hormer Lantdstr. 402,
2 Hamburg 74

Vark.: EPROM-Programmierar  fir;
2718, 2732, 2516, 2532; f0r TRS-80
und Genie: mit Steversoftware
EPROM Iir Gania. Walfgang Giesa,
Tel.: 0238413900

MNEU fiir COLOUR-GENIE

DAVE - Datenverwallung.DM 58.-,
beliebige Daien elngeben, auswer-
ten, sortieren, drucken. TEDI - Taxt-
edifor..DM 48.-, 125 ZeicheniZeile,
Umilaule, komfortables Editleran. In-
fa wvon Offenhiuser, Software,
Haupistr. 113, 8801 Galberg, Tel.
0E22340323

* COLOUR-GENIE

SPRITE-GRAFIKEN IM FGR- }.-'IE'DUS

Handbuch Inkl, Editor + Rautinen far
nur 28.- gegen NN; P, THOMAS,

* Kollenhof 22, 5307 Wachtbarg *

LASER 210-Gelegentit! ! 300, VHE,
16 KB ROM, B KB RAM, 2 KB TV-
RAM. Hochaullésende Grafik, Ton-
poenerator dber 4 Oktaven. Moch 3
Manale Hindlorgarantie! Volker
Gosch, Braslauer Str. 14, 7129 Tal-
fvizim

Sucho guie und praisglnstige Salt-
ware-Programme [dr Lager 110. An-
gebote an Holger Thiem, 2400 Li-
beck, Barlachwog 2

LASER 210 Programme zu kaufen
gesucht. Anfragen bai DANIEL FRY-
DAYSZAK, Albertstr. 20, 4132 Kam-
plintiort

MONITOR-Pr.: wa. Anzelgeldndern
von Spoichern, Disass., Zellenass.,
sehrittweiser Ablauf von MCode,
Zelchensuche 40 DM, Feldmann, Gr.-
Weischedastr. 1, 463 Bochum 1

Kalwwraaliar

EPROM PROGRAMMIERER
Fur 2788, 3732, 34 b8 wnd 2033
{Bemlie bhor 1043 ruldedens Gebrauchary
» Fertig ailpstunt und gebeater,
w S Bera I ::lc! :n.ll I:T\J::A.'lell.ﬁd. dralths e
|:I s IProgrammipror Kann gang Bidhs gh (239 jaden

VC 2“91 B4 k RAM +
gt f’é 2 k EPROM
ERWEITERUNG

’-III Eolvwars I0r AARM Filog. Ofva Pmbiem aniu-
mertingaen, e keing Euin SIomyassgung

o werdan, LR EPHBM-HAHTE

Erweilam Si Inoen W 20 mil
Dol 4k EPACM Sockel
Acreasan snd einssel bar

5P, PUT, Ciikl, TFS 03, LODY, "wrn: [ ialo B
EEA, MASCOM, MAXKBOARD, AN VG 30,
ACORN ATOM, APFLE, JUNICR, BYM, UM MIBE,
ExFLORER, REATHKIT Unb B

Uberreagen Sk sich salhst dawon, dads diese

VC 20

DM 55—

anzuschitosson isi, fir all unsare Frodukla:

EPROM mi Stiusticftaana OM 35,=

P:WnﬂmllrprJul:lll;ln;lr.l:lll;namuI:i,bm;m‘,gr D

» Allg Pralse einschilesslich MwSt.

= Wersand per
on al unseran
ausldhrliche Pr
garna kasten

Lan wir
rJ|- uir |hnen

aibend ausprabiart

ucrdﬂr-l L].nbn chidigi innerhalb van 10
E L E I{ T R n H I I{ anot, bazahien Sie nur
. nr;.'rn.'lr_n

KLEINER MARKT 7 +4190 KLEVE +TELEFON 02821/ 28826

Hiindler Anfragen erwiinscht.

Inr VG 3 wind @in predessionellor Compuberd..

) eximt B0 Talchan stalt 22, haamcharf und s2abil,
Probiesen Si 4ia eildgihend aus!

EPROM-LOSCHGERAT

Kasehl & EPROUS glalchross,

af Workassa.

MACH

DRUCKER
PUFFER

Warlse Sie ikt aul [hies Deushar_
1A% dem Mach 3 bioibt Fr Gom puter ur Verbiqung, wilhverst
e DAckeratofet. 16k a2k 4k

PAr win - pAL AUS (M 363,— DM 445,= DM 400,—
oo gin

 par aus DM 431, — DM 45T, — DM 555, =

UC 20 STECKPLATZ -
; ERWEITERUNGEN

mil 25teckpliizn DM 65—
Bal Besbsilung  der SO0
ZIsichon Karlo und B4 Kare:
nisf DM 30—

mil & Slsckpldina,
pulfenmg,  Elnifwsschalisn
car Palre mit Schaltar, und
singabaular Sromvaroigoeg
DM 133.—

Ausgebel /Januar 1584




SINCLAIR

SPECTRUM

@Super-Action-Arcade Spiala @
flr Specirum
und sinnvolle Hilfsprogramme
Info gegen Freiumsehlag wen C.
Piafi, Buchanweg 4, 6242 Kronbarg 2

@ SPECTRUM-Monitoranschiub: @

@ Einbauplan DM 10, (Schein/ @
@ Scheck). Florian Kopitzki, L
# Amelsenbergsir. 5Tc, 7 Bigh.1 @
@ {Auch Info 0. ZXB1-Anschl) L ]

Sucha SINCLAIR SPECGTRUM, mog-
lichst die 4B-K-Varsion, billig zu kau-
fan {wann mbglich mit doultscham
Handbuch), Tal, 023681/597 70 aven-
tuall auch mit Drucker (Sinclalr)

Z¥B1, wanig gebraucht, kempl. m.
Handbuch {0r DM 100 2u vark.
Suche ZX-Spectrum 48 K, evil. m, Zu-
bahdr (Joysticks usw.)

Woallgang Kruge, Tel. 029241372

Spectrum: BW-Text 62 Z/Zai, Druck-
traibear, Vokabeltrainer, 1x1 Trainer,
Superhirn, Bierhythmus, Zensuran-
berechnung, je 22 DM. R. Wichal-
mann, Tel. 02324(7 1402

Suche AOM-Baustein fdr Spectrum.
Tal. 08142-42874 ab 15 Uhr

Tausche gute Spactrum-Software |
{Morsen, GAD, Datel, 3D-Labyrinth,
Spiale). Beschreibung [hrer aigenen
Pregramme bille an: Herwig: Mayr,
Aisting 24, A-4311 Schwartberg

ZX-SPECTAUM ZX-SPECTHAUM
kassettenlisting aul ZX-Drucker.
Spiela und Anweandungsprogramme
wvarhanden. Sucha nat.-wiss. Progr.
[Phy, Big, Ghe, Ma), Tel.: 0234/532092

War varkault Spectrum 48 K aul Ra-
ten. Biote 30 DM x 24 Mon. mit Druk-
ke und Soltware 30 DM x 36 Mon,
Ang. an Hoger, Blegelstr. 18, 7251
VWeissach/Varil,

Suche Spactrum, 16 K mit doutscher
Anleit. auch Softw. A. Lehmann,
7120 Bigtighelm-Bissingen, Kasta-
nienweg 17, Tel, 07142/31902, aven-
tuall auch ZxE1

* % ZX-Spectrum ZX-Speclrum + &
Tausche Programme f. ZX-Spaetrum.
Lista [ohne Rickporo) bitle an: Rall
Lindamann, Heldborgarstr. 14, 2604
Lilienthal; Tel. 04288/3723

HILFE! War kann mir ainen Monitor-
anschiubin den Spactrum elnbawen,
Matbrlich gegen Bezahlung. Steflen
Jabst, Im Teich 94, 6085 Nauhelm,
Tel.: 06152169442

Hallo Spectrum-Fans| Tauscha Safl-
ware f0r Spactrum 16/48 K! Liste bit-
ta an THOMAS HAAS, Rabensirabe
B, 8950 Mosbach-Waldstadtl

ZX-5pectrum

disch. Handbuch gesucht
Angebole an Dirk Werthschulte,
Adelheidstr. 20, A780 Lippstadt

Tausche ZX-Spectrum-Programme.
Peter Jacobsen, Kronahagener Weg
42, 2300 Kiel

FUNDGRUBE e

Suche Kontakle, blllige Peripherie
{evtl. gebr) und Programme 0r
Spectrum, Michael Uebler, Frangers-
hof 3a, 84568 Sulzbach-Ros.

ZX-Specirum

Suche elne Bavanleitung for eln Be-
dienelement — &hnlich Joystlck —
V. Gettwert, Carl-Relf-Str. 11, 6708
MNeuhaofen

ZX-SPECTRUM-Zubehor:

Verkaufe 1 ZX-Printer mit & RAollen
Papler; DM 150,00

Gerd Broglle, Schopenhawerstr. 77,
7410 Reutlingen 1

Zu verkavlen: ZX-Spectrum + Soft-
ware stark verbliligt ebzugeben. Tau-
sche auch: Liste an Liblch, Josei-
Lang-5tr. 20, 8 Mianchen B0,

Tel. 0E0/BB4057 (ab 18.00 Uhr)

EEEEE TAUSCH EEEEN
B Programme for den Spectrum B
W Liste an; Matihias Fahn W
B Graserstr.4 8560 Bayreuth B
EEEEE TAUSCH EEEEREN

Spectrumprogramme aller Art von
Friedrich Wewper, B473 Pireimd,
Leuchtenberger Str. 1. Kostenlose
Preisliste anfordern. Karle gendgt.

Varkaufe Spactrum, 48 K + ZX-Printer
+ C-Recarder + 4 Spiele + disch. Be-
disnungsanleitung 4 2 Bdcher

780 DM, Tal. 0715363737

ZX-SpactrumiUser-Club-Wuppartal
nimmt wieder Mitgliader auf 11!
Info gg. Rbckporto ¥on R, Knorre,
Siegessir. 146 A, 56 Wuppertal 2

2889 Zx-Spectrum 16K @888
Spaicherarw. auf 48 K—85 DM. Tel.
0893108453 ab 16 Uhr, Manfred

Schiller, Haupistr. 2, BD44 Untar
schlaiBheim
Verkaufe Specirum+ Rec.+ Lit. +

Soft. (350 DM) oder tausche gegen
VG 64 |+ 120 DM). Verkaufe Schach-
comp. 8 Starken (40,- DM). M. Praiss,
Miltelgasse 29, 6551 Gau-Weinhaim

W Kassetie mil 6 valllg neusn [ ]
B Spectrum-Splelen: nur10 DM W
B (Prima Graflk, Sound & Idee) l
W info gegen 1 OM - Rolf Bohler

| | Harzburrerslr 1IJ EHWEremani I

Superspiole, Tauscn m:ler Verkauf
von Programmen 0r 16 oder 48 K
Spectrum. M. Rust, Zikadenweq 51,
1 Berlin 19

~Meu !l Sirelalr Compulor-Club
VWuppartal-- Fordoert schnell das
nouasie Info mit Tips und Prog. an.
GRATIS!!!! Thomas Schulten, Bock-
mihle 4, 5600 Wuppaertal-2

Asirologieprogramme . Spactrum,
48 K, ZXB1, Genia, T 99, G02P. Bitte
spezialles Info anfordarn. B. Rottger,
Disbalstatt, 8081 Maltanbeth, Tel
0B80YE1230

@ Tausche Specirum Frogramme @
vorhanden sind B0 MGC-Programme
und zahlreiche Basic-Spiele. Mi-
chael Roland, Farmmwag 11, 4302 Bad
Salzuflen, T. 052227 0505

Gut erhaltan; Garantia

ZX-Spactrum 4= ZX-Drecker + dt. Anlt.
{0r mur 499 DMJab 18 Uhkf

Telefon: 06195/62867/M. Bosilo,
G233 FischbachiSodanarstraBe 70

SOFTWARE: Tausch und Verkauf
Info gegen 50 Pf Briefmarke
wvon M. Mueller, Hauptstr. 158
5788 Sundern, Tel. (02933) 2845

MZB0K Computer mit Monitor ginge-
bawt. Erwailert aul 48 KRAM + In-
terface, Super-Basic, Schach, Bio-
rhythmus usw. avtl. EPSON-Druckar,
VB 1100, Tel. 07131/403317

Ausgabe | /Januar 15934

T M

IMAGE 1™
DWX-305_

Low Cost-Typenraddrucker IMAGE 1 I'I'ilt

hoher Druckergeschwindigkeit - 45 Zeichen/Sek.
Der IMAGE 1 verarbeitet standardmaBig B ver-
schiedene Sprachen chne Typenradwechsel. Er
verfigt tiber automatische Papierstarkenkontrolle
sowie automatischen Papiereinzug, auch mit Einzel-
blatteinzug. Bei Wiedereinfiihrung von bereits ge-
druckten Texten absolut exakte Schriftbilddek-
kung. RS232C-Centronics-, Qume- oder Diablo-
Schnittstelle verfligbar, Veitere Merkmale sind:
162 Zeichen beil12 Character/Zoll, 80 Mio. Zeichen
MTBF. Keine vorbeugende Wartung erforderlich,
StandardmaBige Diablo-Farbbander sind verwend-
bar:

) o

Low Cost-Typendrucker DWX-305

Als Typendrucker der unteren Preisklasse eignet
sich der DVWX-305 fiir Personal Computer ebenso
wie zur Textverarbeitung. Das Schriftbild hat Kor-
respondenzqualitdt und ldAt sich durch Austau-
schen des Typenrades an jeden Einsatzzweck
anpassen.

Weitere Merkmale: Qume-kompatibles Typenrad
sowie -Carbon- und Textilfarbband, Druckge-
schwindigkeit 20 Zeichen/s, Proportionalschrift
rechnergesteuert mit Auflosung von1/120Zoll. Die
Gerauschentwicklung ist mit nur 58 dB sehr gering.

SYNEL

DATENSYSTEME GmbH_~/

Fordern Sie weitere |nformationen an.

Lindwurmstr. 117 - 8000 Miinchen 2
Teleforn 0 B9/7 253081 : Telex 5 212289 syn d
Yertriebsbiiro Diisseldorf: Jakobistr. 18
4000 Diisseldorf 1 - Telefon 02 11/3502 36




Die Computer

fur alles.
Freizeit und Beruf.

Der Einstieg in die
Profiklasse mit dem
Sv-318

CPU: ZBO A, 3,6 MHz, 32Kk ROM, 32 k RAM
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanale, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. [nte-
grierte Cursor-Steuerung. 75 Tasten. 10
Funktionstasten. Komplette Peripherie,
DM 888 —inkl. Mw5St.

an die Spitze mit dem
Sv-328

CPL: Z80 A 3.6 MHz, 48k ROM, 80k RAM
(bis 144 k erweiterbar), 3 Ton-Kandle, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben, Erweitartas MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-Tihig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Schreib-
maschinentastalur mit 87 Tasten. Zehner-
Tastenfest. 10 Funktionstasten. Komplette
Peripherie. DM 1248 — inkl. MwSt.

COUPON

Bitte senden Sie mir ausioheiche Unlartagen
lber die Compuler SV 318/328, die komplatiz
Peripherie und die Software,

Mama:

Tel.-Nr.:

Strafe;

PLZ: Ort:

Computer + Elektronik
Direktversand

p-t'm Elektronlk GmbH - 2730 Heeslingen
Am Stimmback 2 - Telefon 04281- 5550

] FUNDGRUBE *

Haba div. Prag. far PC-1500 (Mathe,
Splele, Grafik). Mache auch Prog.
auf Best. Bitte genaue Angaben o,
gewilnschie Prog. an A. Kyriacou,
Burgsir. 13, CH-8604 Volketswil

SHARP MZAR0K mit 48 KB, VB 700 -
PASCAL-Interpreter, Edilor-Assem-
bler, Masch.Sprache + Software, wie
Schach usw. (evil. di. Handbicher)
200,-, 042001504

WIEN * % & WIEN & x & WIEN
Verkaufe PC 1251/CE 125, 20 Roll.
Fapler, Ers.Baft. + Zubahdr um 5000,
%, Tel: 02226430193

@88 Ein GRATIS-Programm! @98
@9 @8 Bei Anforderung meiner @@ @
@8 PC 12101500 Soliwane Info @&
&8 & ® Rall Groiner, Frilz- & 888
@ Sch-Ring 10, 6454 Bruchkaobaol @

Verkaufe Pocketcomputar (Sharp)
PG 1245 + Mikrokasseitan-Thermo-
DruckerInierface (CE 125)+ Saftw.
Fast nau, Neupreis: ca. 600 DM
Barndt ROggemeier, 04006 021935

Vark. TI 9844 fir 350 D! 5 Maon. alt,
noch Garantie, neuwertlg, inkl. Re-
corder+ Kabel + 2 Module + div. Pro-
gramme + div. Literatur, wegen aku-
tem Geldmangel, Dulsburg 02151/
409460

Tl 944 Splalprogramme 2u verkau-
fan (b2l Zusendung von Leerkasset:
te koalan 5 DM inkl. Parto, [edes wai-
tere Spiel 2 DM) oder zu lauschen,
Christlan Emmrich/030/60527 41

Sucho preisginstigos Zubehsr Qe T
S84 und Programme. Tel. 02404/
GO036-65818

32.K:-Erwaltorung kKomp. bosi. 450
OM. Ink.Batt.Pufferung, kein Pro-
grammverlust bei Ausfall. Direkt an-
schlisBbar. POKEn maglich. D. Ma-
jewski, 4170 Geldarn, Luciastr. Ga

32 KRAM mit Batt-Puffer. Direki
anschl.bar! Auch POKEn mogl!
Kein Progrverlust beim Ausechal-
ten!! Teilbesi. 250 DM. A. Croonen-
broeck, Kevelaerer 51r. 11, 170 Gal-
dern 3

SHARF MZBOBE mit &4 KB

Suche Programme fr Sharp MZEDB
und Commodore WC 20. Information
an: Stefan Swedan, Pestalozzisir.
72, 2252 51, Pater-Ording 3

Suche Programme auf Kassette fir
TI 89/4A (Splele, Programme fir Ma-
thematlk, Physlk usw. Bin auch an
Listings fdr solche Pgme interes-
slert). Tel: 064 46/28.44

Suche Tauschpariner fOr Program-
me Sharp MZ35XX und MZBOE,
CP/M, Tel, {0431) TBETTE

Dirk Uhlmann, Villacherstr. &, 2300
Kial 14

Suche (Insbes. Graflk-) Software for
Seikosha GP 100 A; evil. In Verbin-
dung mit PC 1500 zu keufen oder im
Tausch. Jorgen Klein, Borussiasir.
251, 1000 Berlin 42

PC 1251 + CE 125

+ SYBEX BUCH mit kaulw. Prg,
+ ainigen Prg. DM 480,-

Minch, Tal.: 0211/441325

T 99, v Jahr all, mil Recordarkabel,
Basle-Kurs u. 2 Splelmodule (Par-
gec, Alpiner). Prels VB, Tel. 0511/
93793

Suche Software Tl 2944

Suche Drucker+ Schnlttstelle e TI
V44 — gebrauchn

Burkhard Aust, Wesistr. 15, 4700
Hamm 1, Tel. 02381/26554

Tl 89M4A nur DM 350, Rec.-Rabel TI
DM 20, Disklaufwerk exiemn orig. Tl
nur DM 650, EXBASIC-Modul DM
190, Tl 994 NTSC nur DM 190, and
Module a.A. B. Kling, 0813778222

EEEEEEEEEEEEEER
B Sharp MZ731-Basitzar sucht: W
B Kontakt zu a. Basitizern!1111I W
B Wilhelm Frank, Hopfansir.1 B
EEE B830AuHallertay HEE

TEXAS

INSTRUMENTS

Verkaufe Bordcomputer vom Raum-
schiff Enterprise mit der erotischon
Stimme (7 64-BI-CPUs, Bedlenungs-
anleilung und 3-KByle-Erweliterung),
Tel. 0611/66647 72

Suche RTTY-Programm emplangs-
makig. Erstelle kaulminnische Pro-
gramme. Suche div. Soft- und Hard-
ware zum Tl Blete an Rechankinst-
ler, Modul zu DM 35, Erich Bossard,
Splelplatzring 10, CH-B048 Harm

Ak dkdkd TIHE ko w
* % & -+ Drucker PC-100C 4 & &
* + B0 Magnetkarien + Literatur
+ Statikprogramme BVE 450 DME
dkedk ok Tal 0ES01MAZT & & o

TI 99/4A

T1 ¥4 A: Moskilojiger, Moonlander
Spiele in Exbasic, ausgezeichnete
Grafik, hohe Splelgeschwindigkelt.
Lutz Stradmann, 3300 Hildeshelm,
Stauarwalderstr. 81, Info geg. AP

Verkaufe TI 98/4A

Mit Extended-Basic, Zubahdr, Farn-
steuerung wnd viel Software 10r DM
G10,—. Telefon 0935218492

Und es geht abl! Harte TI S2/44
Fower-Splele in Ext-Basic!! Info gg.
a0.Pi-Marke bel |. Schuberi, Lon-
denstr, 8, 34 Gattingen! Bringt end-
lich Action in den Winter 11!

Verkaufe 32-KRAM-Erweiterung {ex-
tern) [0r 380.-. G. Holubar, Am Frau-
enbaerg 12, 8713 Marktbrait

Suche Exi.Basic-Datenverwaltung
und evil. andere Organisations-Mo-
dule (Keine Spiala) fOr TI 99044, Tel.
0213813730 ab 19.00 Uhr

Zu vark.: Modul Datenvenv./Analyse
fir 75 DM, Modul TexyDatel fdr 75
OM, zus. 140 DM, Suche Minlmemao-
rym., Tel. 0251181544 (SaiS0)

Erstelle Programme (0r TI 99044
(nicht nur Splele) nach Ihren Vorstal
lungen, Hofbauer Franz, Grenzgassae
49, A-2344 Marla Enzersdorl, Tol
00422363604 37

TI 8944 — neuwertig mit Ext-Basic
Modul +Recorder  elc.  gesuchi.
Schr. Angebotle an Gerd Adaminl,
Tulpenweg 1, 5826 Ennetal 13

Suche fiir TI 9844 Exlendad-Basic-
Programme. Bel bekannten Pro-
grammen wie z.B. Pac-man, elc. gibt
gz ein Honorar. Tel, 0BHE04680

Tl 88ld4A, 2 Spielkasseilen, Kassel-
tenrecorder-Kabel, Joysilcks, 3 Mo-
nate, VB 650 DM, Tel. 08151/16322;
ab 14.30 Uhr
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Tl 99/A + Recorder + Kabol 4 Joy-
stick + FuBball-Modul + Datelverwal-
tung + Basic-Kurs, Preis 460 DM.
Ruediger Brands, Zum Bluamling 31,
5160-Dueren, Tel: (02421) 52529

Warkaule umstandshalber T1 S94A
+ Ext.-Basic + Recorder + Rec.-Ka-
bl 4 Software + Lileratur. VB 700
DM. Kohout Andreas, Deulschen-
baursir. 28, 8900 Augsburg. Tel:
0821/52 8752

B T|99/44 4 Ext.Basic-Besitzer?: W
W 10 Splela (inkl Kass. 4 Porta)20,- E
W Billiger gehis witklich nicht] B
B Scheinan:{infogg. 80 PL)

B J.SCHUBERT, Londonstr. 9,

[ | 34 Gittingen

=
]
]
* TI99/4A, biele Programm zur  #
*
*
*
*

= Neulralisation des List- und

» Speicherschutzes bel lhrer

* Ext.Basic Sofiwara. Anruf lohnt
* sich(0531/324303 ab 17 Uhr)

TI SEMdA

Suche Programme for first step
users and Musicians Check it out If
you like. Rudolf Meyer, Adresea auf
Anfrage, 040-457658

Suche Zubehbdr for TI 99744 (HardH
Software). Angebote an: Burkhard
Aust, Westsir. 15, 4700 Hamm 1

Verkaufe Tl CC-40, DM 425.-
L. Daverizhofen, Osulfweg 23,
46 Dortmund 70

* % % Suche Extended-Basic-Modul
farden T1 89/4A. Nehme das ginstig:
ste Angeboi. Preisvorschldge bitte
an: Jens Koblin, Starenweg 3, 8033
Krallling

FUNDGRUBE

HIOOCOCE TISEAA  XX00K
Suche Exi.Basle, Softwere, Dalare-
cordar und gOnstige Moduls, Bitte
melden kel: O, Tolfolo, Fichtenweg
1, 2262 Leck, Tel. (04662) 1733

Verkaule TI 90744 + Extended-Basic
+ Invaders + Tambstone + Music
Maker + Joyst. + Kass. Kabel + Soft-
ware 450,-. F. Balzer, Hospitalstr. 24,
3560 Biedankopl, Tel.: 0646112484

192x256 Einzelpunkiorzeugung an
boliebiger Stelle, kurz und schnell,
ideal geldst, Listing 20 DM. H.
Campsen, Allmersstr. 3, 2858 Rech-
tenfleth, T.. 047021295

Tl BAMA 4+ Extended-Basic + Joystick
+ Recordarkabel + Basic-Kurs +
Progr. 4 Literatur 600 DM, Th. Focke;
4330 Milheim: Denkhauser Hélo
183; Tel.: 020871342 {nach 15 Uhr)

! Guta Softwara firdean T] 8804A |
Filr Tl-Basic, XBasic und Mini-Mam-
Liste+Info gegen frank. Rbokum-
schlag an C. Miller, Elchenweag 14,
7080 Waiblingan, Tel: 07151/23598

Verkaule T1 88/4A axtram giinstigl
B Tl +Ex{.Basicam23.11=350,- B
B B Weitera Module zu haben HE
HE Tel 5223956 =aktueller HE
# % % Prolsbai K. Lango&sch & %

Tl 99/4A + Ext.Basic 350, am 23.11.
Weltare Module zu haben! FOr chm
64; Tausche Sofiware, Tel, 040/
5221360, 5.8, Frébelweg 4F, 2 Mor-
derstadt

TRIUMPH-ADLER

Vaork., TA-Datonerfass.Gerat DES
inkl. AdreBverw. + Erl.Progr., Kasg.-
Laufwerk + Kugelkopl. Blete Softwa:
r%l, Alphatronic, Tel. 06531-8363 ab
18.00

*

VG 20 Soltware Ober 800 Progr.
Tausch und Verkaul/Pgr. ab 80 PF. In-
fo gratis von AlbuschaitawWolf Soft-
ware-Interessengemeinschaft, Am
Abtsberg: 20y 5216 Mdk.-Rheidt

Achtung! Suche Programme allar
Arnt fdr Commaodora ¥G 20! Auch
Tausch! Programme bitte senden
an: Chrizstoph Schnaider, Scholde-
renseg 35, B000 Frankfurt 701

VG 20, CB4, T| 9304 A, Zx81. Viels Su-
perapiala mit Supergrafik, z.B. Frog,
King Kong. INFO gagen 1 DM 4+ Frai-
umschlag bel D. Tetzlaft, Erlenwag
14, 2409 Scharbautz 1

11jahrigar VG 20-Fan sucht sehr
proiswerlen Drucker oder Floppy,
auch leieht beschadigt. Torstan Hei-
ners, Elsa-Brandstrém-Sir. 2, 218
Cuxhaven

VG 20 Intern + VC 20 Tips & Tricks
+ Holackar Programme [Or WG 20
zusammen fdr DM 70.-. Angabota:
HNeubauer, Wiesentelser Sir. 15 b,
BO0O MOnchen GO

Filr VG 20 gesucht:
27 KRAM, Faszl-Tape, Exbasic, 40-
zﬁlcﬁenpmgram m, Assembler, Joy-
stic

Tel. Hamm 02381-441614

* 4+ VG 20 Zubahirs & «Wegaen Hob-
byaufgabe WG 1020 Modulbox un-
gebr, mit Garantie nur 358,- OM, 3-
KB-AAM [dr 58,- DM. Arno Dialmann,
Melkenweg 3

5482 Gelsdorl, Tel. 022251 4195

* VG 20w, cbm B4 Programme
+ Obor 300 Prg. und Hardware

+ Orgasoft, Haupistr. 185, 8752
+ Mainpachalf — ROckporo 10F
* Liste DM 1.90 in Bim.

Varkaube 3 VC 20 mit je 16 K, Data-
solte, Basic 5.0 4+ 7.0, Sargon 11, 23
Module (LW 2500) + div. Software
{i.W.v. 1500 DM} 10r (VB) 750 DM bzw.
{ohne 16 K) 700 DM, Tel..02203/36677

FU

¥ o o % a

*

RUBE

% VG 20 Entscheldungshllfeprogr. *
{mind. 3K-Erw.) auf Kassette 25
Entscheidet zwischen bis zu 3!} Ob-
jekten.@5chlag, Uda | Thomas-
Mannstr. 25 | 3554 Gladenbach-Wdh

V20 Programme und Hardware z.B.
Licht-, Schaellsenseren 10 OM. Su-
perpgr. b 1 DM. Info + Gralispro-
gramm an: M. Holzmann, Postlach
401, 4250 Bottrop

4% VG 204 & 20 oSpialhdllansple
lan 45, 5 mal Hardwaremodule 2.8,
Leval 2 abzugabon odar Tausch ge-
gen Drucker, Tal, 02138133522, Duis-
burg-Hombearg, ab 17 Uhr

Tauscha 1200 Prg. fir VG 20, Liste
fir 1 DM Briafm. oder |hre Liste.
Verkaufe 27-H-Modul+10 ROM-
Spiele Ihrer Wahl 200 DM; W. Hanke,
Kaoloniastir, 11, 3050 Wunstorf

Gute VG 20-Programme fOr die GY.
Tausch und Verkauf bis 3 DM je Pr.
Info fdr 1 DM in Briefmarken bel
Wolfgang Hoch, Alemannensir. 34,
TABRT Welngarten

rcommodore

COMPUTER

Dar Profi-Monit
fiir lhren Hal'm-

computer!
Nevestes Madel
der Weltfirma

Gostochon scharfa G
. Teatdarsinllung - 40
Lalghad  Usmiehalusg
_ N2 Zall [31am) - Bl
arzeige o Lavchidiod
simtl Eanbnirpglor 8
Epqussm von vorm 2w
rekchen

Flr: Commodans, Al
ARphe, TI 904, 1BM,

SEIKOSHA Graphik Printer GP-100

‘Biltschim Geln
Bilcschim Omanga ..

..... 288~

309,

Suparnsus Aktion Pgm's aus USA u,
England. Spoltbillig! Alle Spelcher-
bareicha! Uber 200 Fgm's. Info 80 PF.
bal F. Langer, Hoplangarten 7, G232
B. Soden 2

EEEE VG20 Soflware HEEE
B GroBe Auswahl, klaine Proice B
Programme auf Kassetle oder Disk,
Auch Tausch! Gratlsliste I. Méding
B  EngelswichdZ, 2400 Lobeck W

VG 20 Supersoftware! Brandnous
Splele aus USA (E.T. Prolector.)
Auch Tauschl Liste: 80 Pl bel T.
Eckhardt, Fr.-Ebart-3tr. 1, 5306 Lang
gons — Es lohnt sichi!

VG 20 — Warum feura Blichar Kau-
fen? Tips, Tricks, Spisle usw.

30 Prgr. 9. Einsendung v. 20 DM
A, Breitanblchar, Harm.-Allmarsweg
20, 2870 Delmanharst

Wer varschenkt an 15]8hrigen Schi-
lar:  Basic-Literatur 4+ Jaystick + Da-
fasette und war stellt Programmli-
stings zur Verfogung? Ubermnahme
Portokosten, Tel.: 059147872

+* ¥ % VC 20 Softwaretausch * &
Von Spiele bis zur Datenverwaltung.
Liste an: On. Thanh-Tam/Landhaus-
str. 1107000 Stuttgart 1/Tel.: 0711/
286367

F 4+ 4+ VO 4ok
4+ Suche Tauschpariner {0r Soft- +
4 ware aller Arl. Liste an: +
+ Markus BShme; Palestrinastr, 10+
+ 4+ 4+ 4+ BO11 Baldham 4 4+ & +

VG 20: Suche Programme (Splele +
Lernprogr.) for die Grundversion
odar 10r den mit 3 K erwelterton VG
20 (Kassette oder Llsl:lngj migl.
prelswart! Tel.: 021611643

VG 20 — cbm B4

Software-Tausch, Disk-Kass., Llste
an Datlev Riller, Goothestr. 45, 4709
Bergkaman

®lch habe mir dan WG 20 vor kurzan
gekauft @Wer kann mir Tips geben,
win man am schnellslen program-
miaran larnl, Schreiban Sia bitte an
Morbart Golke, Blunckstr, 10, 1000
Barlin 26

VC 20 Programmkassalle, 5 Spiale
filir Grundversion nur 20,- DM, Bastal-
lurgen an: Postschackkonlo 249793-
BOO PSchAmt Mehn, Manired Riedi-
berger, Yogalmauer 31, B300 Augs-
burg

VG 204 Schachmodul Sargon I fiar
DM 250.- zu vorkaufan,
Tel. (0611) 282841

% % % VG 20 Suparsofiwans # # *
Tausche VG 20 Software, Liste ge-
ﬂan Frelumschlag bei Thomas Schil-

Vogesenstr. G, 7840 MOIlheim, Tel.
0763112241

VC 20 wogon Systamwechsal zu ver-
keufen. Mebme evil. cbm-B032 in
Zahlung. VB 450 OM + BOcher u.
Software. Felzar, Brahlste, 2, 7928
Glengen 2

VG 20 + B-K-Erw. umschallb. auf
ADOO + 400 Progr. nur DM 800.- wa-
gen Umstellg. ca. 40 Progr.-Kasset-
ten z.B. 756 Modulspiala nur B0.- DM,
32 GV-Progr. 25.- DM, Tal. 02365/34421

EEEEEEEEEEEEEEN
W War hat Prograrmme (0r don B H
B VZ200 (Grundausstatiung). Prels
B nach VB, Tel. 0E8661/63372. I

* % Achtung Sonderangabol &
* Intarton Videccomputar WG 4000 &
* mit Sverach. Splelkassetion
* 2.8, Monsterman, Invaders, Jagd
* VB 380.- 0911/776266 bis 16 Uhr
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* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE *

HP 6 od. 97: Wer ist an Kontakt od.
Programm-Tausch Inleressiert? J.
Stolz, Hirtsieferstr. 62, 4300 Essen-1,
Tel. G201/642100

ACHTUNG!! TI/Freunde

Compact Computer ©G40, 3 Man. alt
far 530,00 DM zu verkaulan

W. Holffmanns, Peter-Henlein-Str.
30, 6411 Kanzell 6, Ruf: 0661/66130

Verkaufe MR, ALTUS Videosp. 280
DM mit & Kassetien (Fubball, Space-
Invaders etc.), baugl. (Palladium van
Meckermann), NW 850 DM, Gri-
gulggh. 5357 Swisstal-3, Vivatsgas-
EB

Verkaule Bush Computer Type 2090
und |nterface 2081 f0r DM 298.- unter
Tel. 081 742772

Schachcomputer Chess Champlon
112 \lerlémﬂen + LCD Schachbrotl,

: 350
TelMr: (02327) TE144 ab 17 Uhr

Laser 210: lch besitze elnen Laser
210-Computer und suche hierfor
dringend Literatur + Pregramme.
Wer kann helfen? Jarg Maller, Neu-
en Baeue 59, 6300 Glessen

Casio 602P Programme. Liste 50 PI.
Suche Spectravides SY318 Besilzer
zum Info- wnd Programmtauschi
-Kauf. 5. Weck, Postl, 141023, 4800
Biglefeid 14

* & APPLE |I{e) Softwaratausch + «
Wer hal Lust mit mir APPLE Software
zu tauschen? Liste bitle an Andreas
Dabberting Gustav-Stresamann-Str. 3
In 6830 Schwetzingen

Casio PB 100 mit Erweiterung 1,5 K
+ Interface + Kassettenrecorder und
2 BOcher zu verkaufen, ungefihr VB
=300 DM. Llehbiach, 80, Rue Th.
Eberhardi, L-1452 Lux, Tel, 446019

Thermodrucker 82143A zum HP-21G
650 DM, Tel. 061 241 2217
AuBerdem: Microprolesser | mil
CTC, PIO, Basle 250.- DM

Daten-Kassetlenracorder Sanyo DR
104, nagelneu! LAull nicht am T1 28,
MNP 180, fGr 140, (v. Garantio). Hu-
bert Batte, Werler Weg 19, 4760 Werl
11, Tel, 029224195

Dragon 32, suche Erfahrungen wnd
Tips zum Bau eines Laufwerks und
Caontrollers, 05244/7 7687 (ab 14 Uhr)

SACHTUNG @ Schwaiz @ Zirich
Sehr ginstiger Computer zu verkau-
fen. Mit Garantio! Epson HX20. Bitte
unter Tel. 0177305955 od. 01841665,
Hr. Zemcke verlangen,

Mattal Telespiel mit 3 Kass. NP 1000
DM fdr 500 DM 2u verkaufen. Femn-
gchrelber Slemans T100 mit Schrank
zum Umbau als Druckar 150 DM. U,
Schattulat, Tel. 02171/42546

Verkaufe glnstig
Intellivision-Videospiel mit 1 Kassat-
te, nle gebrauvcht. Brune Suter, Ei-
genwles 17, 6438 Ilbach, Tal. 043/
212968 (Schwelz)

Apple lli(g}) Softwarolauvsch: Ober
1800 gréfere Frogramme! (Auch Var-
kauf for 2-15 DM pro Disk o. Prg).
Bsp.: DBase, Modula, Cobal-80, He-
rak, Baumelsterweg 12, Stutlgart-1

2998289 SUCHE eeo888
@ @@ Software und Literatur @@ @
@ (0r Dragon 32; auch Tausch @
@& Angobotounter 0210347122 @
s Exlstiert eln User-Club b

ZX81 + 16 KB Memopak + ZX-Prin-
tar 4+ 3 Blcher 10r nur DM 210,- 2048
Schortens |, Tal. 04461/81485

xdk WO & VO B4 x4x
Drucke Prg.Listings von Kass. 0.
Disk (Selte A4, DM 0,15 + Porto)
Lfg. geq. Machn. bel H. Walif, El-
chendorffatr, 28, 4052 Ko'Brolch-2

Verkaule Chess Champion Supaer
System |11, Computer + LCD-Schach-
brett -+ TH.-Drucker + Akku f0r DM
280. Alles neuwertly. Helmut Zeltler,
Ostendorfersir. 11, 8400 Regensburg

Verkaufe Sinclair ZX81+16 KRAM
+ Joystick + Hardware-Erwelterun-
gen + wmisngreiche Software (De-
fender) + Literatur fdr 3500 G5 (MP;
6000 OS), Krenn H., Kirchengasse 2,
-6.43?50 JDBG

EKEH Einsteiger sucht: Club, Harﬁ-
ware-Erw., Blcher und Software
[spez. techn, Kleinprogr. - keine Spie-
le), A. Bichels, Opphofer Str. 19,
5600 Wuppertal 1

ZXB1 Selbstbau mit Plating, Plan,
Beschrb, Soundbox 30—, 168 K
ar,—, 64 K 53—, PIQ 25—, 220-V-
Laistg-Teil 27,—. Info ROckporto:
Baltes, Nordring 60, 6620 Valklingon

GAMES-Briafsplalelub sucht noch
Teilnehmer fir EDVwerwalteies
Briefsplel. Anfragen erwlnscht an
Worman HKrahe, GOnthersburgalles
73, 6000 Frankfurt/M. 60

AlM 65, 4 KRAM, Basic, Assembler
im Geh&use 580,- DM; Gehiduse for
Apple Il komp. neu 125. DM, Tel.
026.26/54 28

V2200, neuwertlg, bis Febr, B4 Ga-
rantie, 4 KRAM, 12 KAOM, max. G4
KRAM, Graflk 128x<64 Pixals, 9 Far-
bem, + Democ., 2 Spiele, Tongenara-
for, Baslc-Anl, wuv.m. VAARGA,
081 34/5306

BBC Computer BBC Computer BBG
Blete Software for BBG Computer:
Fun Games, Games of Strategy, Ho-
me Finance, Early Learning, Pro-
grams 2, Anruf gegen 19 Uhr, Tel.
02237322

Z¥B1 + HRG + ZX-Drucker + gr.
Tastatur + B4 K + Memocale-
Modul + ZX-Schach + umiangrel-
che Literatur 400 DM, Ralph Tempel,
Parsbergersir. 20, 8000 MOnchen 60,
Tal. DERETT242

Suche Listing HAG und was man
sonst noch alles mit dem ZX-Printer
ansiellen kann. Danke for Infos.
Walter Dubronner, Stettfeldarstr. 38,
7521 Ubstadi-\Welher 3

Suche! Programme fdr ZXA1 mit 1
und 16 K. Angebale an Holger Ben-
der, Ranenberg 58, 4100 Duisburg
11, Tel: 02021556548

ZXa0ld K+ ZXBOE K mit Slow-Mo-
dus, ZX81, 16 KRAM, groBe Tastatur
Zu ja 60-120 DM zu varkaufen; auber-
dem MMC-5 Elnplatinen-Basiccampu-
ter for 500 DM (mit Geh.) 0611531 119?

ZXEINE KB, 2 Progr. auf 1 Hasa. fir
SFr 10 DIA errechnet den idealen
Prejeklionaabst. BALKEM erzeugt
eln dbersichil. Dlagramm. Lisferung
gg. Vorausk, M. Blschof, Hagen-
buchstr. 42, GH-2000 St. Gallen

B ZXA1-1K-Festivallll Die Prg. ||
W [Or 1 KByte {or Einstoigermit W
B danTips + Tricks ab 50 Pig.(MC-H
B Prg.+ Tipsab3 DM)ca. 100 Prg @
HENE Miheores unter04204/352 B

Achtung ZXB1-Besitzer. |ch sucha
praiswert Soft- und Hardware.
Tel. 021071329 ab 16 Uhr

Achtung! Viele Programme for Ihran
2x81. Auch MC-Programme. Billig,
da nur Listing. Gegen Freiumschlag,
Liste. O. Theassan, Hochriasstir. 1a,
B152 Weslterham

Verkaule ZXB1+ 16 KB+ Tastatur,
Tel. 0B3TI/BETE

ZXa1 ZXB1 ZX081 ZX81 ZX01 266 ZX
BietelTausche ZXB1-Software

116132084 KByles, umfangraiche In-
fo gegen Freiumschlag. |. Kemper,
Goebensir. 34, 4400 MinsterWestf.

ZXB1 + 32K + HRG + Centronics
Interfece-Drucker Selkosha GPA10D,
Programme Inkl. Textverarbeltung,
EK-Steuer, Bacher, Uilities, absolut
neuw,, auch einzeln zu verk, T.
OF053E0TS

ZXB1, verschenke 16 KByle RAM
Bausteln von Mamolech (lelder de-
fekt). H. Finckbohner, Saargemin-
der Sir. 36, 6600 Sparbrickan

e

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

COMACOCN COMPUTER MARKET
An- und Verkaul von gebrauchien
Kloin-Computarn, Tel. 01/4621957,
CH-Z0rich, Do-Abend und Sa

@ COMPUTER-CASSETTEN @

10ar Pack mit C 1D 15DM
BASF-LH-Band, G20 16DM
inkl. Boxen C 30 17 DM
und Etiketton C 40 18 DM

Ab 25 Stock noch glnstiger!
BASF-Chrom und AGFA super-fe in
allen Langon lielorbar,

@ CASSETTEN-AUFKLEBER @
100 Rollon-Ellketien nur 3.00
120 S1. aul Ad-Druckbdgen Ty
Christomenia-Cassettenstudio. Gar
tenstr. 11, 3584 Zwesien, 056268/281
Vers. p. Rechnung

@ Z¥-Spactrum:Erw. A48 K, 850M @
@ o, B0 K, 198 DM. Joysticks + @
@ programmierbares Interface (0@
@ alle Programme) aul Anfragel @
® Compuler + Madientachnik L 2
@ Heinz Mayar, Rahsarstr. 58,4080 @
@ Viersen 1, Tal: 02162/22064. @
@ Alle Praise plus Port + NHM! L ]

BASIC-PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundierten Kennt-
nissan als Basic-Programmiarer. Oh-
ne basondera Vorbildung larnen Siae,
Basic-Programme zu antwickeln und
Mikrocomputer zu badienen. Als zu-
kunftsorientiarte berull. Weiterbil-
dung od. interessante Freizaiibae-
schaftigung. 45 weltere Farnkursa.
Fordern Sie Kostenlesan Studianfdh-
rer] Keln Vertretarbesuch, Studien-
gemelnschaft Darmstady, Abt, 2831,
Postfach 4141, 6100 Darmstadt.

TOP-Spiele aus England
Spectrum 16 K: z.B. Jet Pac, Jum-
ping Jack, PS55T, Tranz Am. Arca-
dia, Ah Diddum,. Molar Maul ja DM
28,—

VC & Frog DM 18, Galaxzion DM 24,
Alien Attack, Arcadia, Crazy Kong
Wacky Walters je DM 28,—

chm 64: z.B. Crazy Hong, Tokan of
Ghall, Siren City je DM 35,—.

Bei Vorauskasse DM 2,—, bel NN
DM 4,— zusdizlich fdr P+ V. Info ge-
gen Frelumschlag.

MCE Micro GComputer Service,
Pidder-Lang-Weg 5, 2 Hamburg 73
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R.E. Willlams

MULTIPLAN richlig eingesetzt

Alle Tricks der Tabellan-
kalkulation erklBrt an 10 praxis-
nahen Belspielen

1983, 211 Selien

Ein Ubungsbuch mit Beisplalen
10r Anwender des Computer-
Programms Multiplan und sol-
chi, dle es werden waollen.
Wenn Sle die Ubungen Schritt
{Or Schritl durchgehen und aus-
probleren, werden Sie sehr
gehnell in der Lage sein, die
Vielzahl der Anwendungs-

MULTIPLAN

richtig eingesetzi
et

Bast.-Nr. MT507 DME1,—* ]
* OM 58— zuzOpl. OM 3,— Porte migiichkeiten von Multiplan zu
und Vessand erkennen und zu beherrschan,

M.‘ﬂqmllik Hang-Pingel-3tr. 2, B013 Haar, Tel, DE9ME613-220

Blite benuizen Sle die Besialikarte aui Gelie 133,

Fiir Heim & Ho

Das Colawr-Gonle

by: Colour-G EnlE

aninmy
® Bl o T'-Aangeng
® e und g
Frn-l:.u 4 Zubehor:

Schmidtke o G i AT

alectronic

Sarchaainir BdCES
s

T 5

¥ Immer wieder SONDERANGEBOTE aller Marken ¥
BURD — ELEKTROMNIK — STEINS
COMMODORE cbm 64 648, — EFS0M HX 20 1540, -
Floppy 1541 G648, — EFZ0M FX B0 1498 —
cbrm B4 + Floppy 1289, —  EPSOM RXED el |
SHARP MZ T21nou 985, —  SHARP MZ 731 nou 139.=
Bille unsere neuan HP-Pralse eriragen 1] |
IG-“-SIO FF 200 neu 795, = SHARP PC 1251 278, —
GASIO PB 700 neu 430 SHARP CE125 200 —
Fa 10 Inlarface new 530, — PC1281 + GE125 545, —
CASIOEX 802 P b — SHARP PC 1500 35, —
CASIOFX 70O P 1948 — SHARP CE 1580 33—
CASIDFX 802 P 155, — PG 1500 + CE1R0 T2, —
T1 GG new v 138, — SHARP PC 1401 neu 237 —
Drucker PG 200 new 2 — SHARP PC 1401 + CE126P 4208,—
TIBS + PG 200 350, — LASER 110248, — 210328 —

Unser Sonderanpenol: DRAGON 32 nur 858, —
Der newe SHARP PC 1500 A nur 559,—  Brother Prntar EP 32 Auf 479, —
Allg Praisa inkl MwSL., Varsandkosionaniell B,—, zahlbar par
Vovauskasas ader per NN, Lisfarung sofos

BURO — ELEKTRONIK — STEINS

Poatlach 32, 4781 Lichle nau.l'."..'c.,,ﬁ Tal. 05647/350
Moull Ladonversaut jeten Mittw, 15.00- udon Sa. 11 D:—1'1 O Lthe
*® 4791 Lichtanau-Kisinanbedg, Unlﬁrn Elnl.ll:hﬁ firfen 2 E 4

Donnerschlag
é%

Commodore 64
nur 666,—

Hagenor Sir.41 Postl. 7207
5860 Iserlchn
& 02374 /1801 -04 - [Td 827248

ATARI neue Madelle!

SONDERANGEBOT:

ZENITH-Monitor, griin 0. orange,

ATARI 600 XL, 16 KB, Basic 545,— ATARI 400, 16 KB-RAM, BASIC u. pjandir. 320 —
ATARI 80O HL, 64 KB, Basic 895.— RECORDER 410 EQB,—" ZEMITH-Farbmonitor. RGE. VIDEOD [
ATARI 1010 Recorder 245,— 16 KRAM fiir ATARI BOO 128,— u. Ton : ! 1100 —
ATARI 1050 DISK-DRIVE 995,— 48 KRAM fir ATARI 400 298,— Jélyslick gintach 35'_
Umfangrelche Software flir ATARI u, Commadore vorhanden! Fordem Sio unsero Info- KRAFT-Joystick (m. Micro-Switch) 55:—
u, Sondorangebolsliste an Hier ein Auszug nus unsarer Sollwame.Preislisie: WJEUHJEI?S’HEH ITHE ansl TB i
SOFTWARE-PAKETPREIS: 3 Programme nach lhrer Wahl WICO-Jostick, fiir stérkste Belastung gg:_.,
lje 1 Programm der Softwaregruppen A, B und C aus 1 88 s WICO-TRACK-BALL, wiein d. Spielhalle 168,—
unsarer umfangreichen Softwarellste) zum Prais van; COMMODORE G4 Elli KB-RAM 575'_
gﬁggﬁ,ﬁz Eﬁr”TGT i :_&l‘-.i:._‘-:‘*_‘ n Bkt i COMMODORE 64 + DISK-DRIVE 1340, —
wogms SRR GeRRSTY R BELL § V20, BeshspenitiKe) 368,
e Rt - st n 7 °  VC 1526, MATRIX-DRUCKER 898, —
Gk, i Wik sz < ?&'ﬁ:ﬁ_m_ E EELEOETHEAE VC 1540, 1541 DISK-DRIVE 675,—
mesiii B mEmD & SSEEMRe, R EREEY™ & V01530, DATASETTE 135,—
aril-;.r;m- E ::_LIE:_L :: :LE?!'r':““ :’I L:’.;:..::. : Hubtastatur (INHOME) I. ATARI 400 198, —
Eﬁlﬂ;“:‘a?r";’." E MaTE n ApuAEs n DA WADT " ATARI-CENTRONICS-Interlace, wird liber
fard - Eimidiaicon i et % denseriellen Ausgang betrigben!!!  255,—
e i R " il oty = ATARI-Kass.-Rec -Interface 100,—
o A it R grcwd @ Gwimole % EPSON RX-80, RX-80F/T, FX-80 a.A.
S b B BHmm B HBEL 8 DISKETTEN: 525,55, SDab 65—
i e R RO e & 0 WAV 'S STAUBSCHUTZHOLLENfurcbm-64 39—
ety HiY il bl Ty T B o e VC 1540, VC 1541 35,—
Hiwe D MW, 8BRS B G 8 DATASETIE15%0 2.~
:1'::‘.5,":5"_‘,“ i:'_'i E&;',:-El:?'::uhl EE ::;%ﬁ::_:m E‘ Elf;‘:':‘;r:::;l““i. _-_: Alle Preso varsioham sichim DM mnkl BMwS1 0 4
PEHGD [ WICRLEOS il wRLA EAT i madmie ddredbary dul habage! arfalar adgen Virknsse oder Hachnahmi nach i

Programmeer-Sprachan (MICAOSOFT-BASIC, BASICA +, SIMON'S BASIC, ASSEMBLER, FORTH, PASCAL, F1
LOT, BASIC-COMPILER, usw.), D{JS WHilitkes (A nwender-Programma), Graphic-Hilfsprogramme wsw. 10r ATARI

U, COMMODORE lieferbar!

VECO/=-WARNECHE

Ernst-Bihre-Str.21.3000 Hannover-Ahlem 91

allgomainen Laforbedingungen Fordenn Sie spaz Irlo
gegen 2, — OM in Brsclmarken an. Dio Angsbote golian
salango der Varral raichi

Otfnungszeit von 10.00 bis 18.30 Uhr,
von 10.00 bis 20.00 Uhr telefonisch erreichbar
(05 11) 48 08 68




cc Computer
Studio GmbH
Elisabethstrafle 5
4600 Dortmund 1
Tel.: 0231-57 4064 u.
S28184

Tx 822631 ceesd

COMPUTERSYSTEME

Neu:

TANDY-Modell 100
schon ab

GEMNIE | oder 1l
64 KB BAM, Microsoit-BASIC, Bild-
schirm G4x16 Zeichen, THS-80*
Mad. 1, kempatibel

COLOUR GEMIE

Mewaste Version mit Mekinstrument!
16 KB RAM, Microsolt-BASIC & Grafik,
16 Farben auf Ihrem Farbfernseher,
THS-B0® Maod. 1

1850,—

998,—

BASIC-kompatibel afl,—
dto. mit 32 KB 625, —
“TRS-80 151 eingetragenes Warenzei-

chen der Tandy Corp. "CP/M ist einge-
tragenas Warenzeichen von Digital Re-
search.

PERIPHERIE

Slim-Line:Laufwerk, 80 Track, DS/IDD
1-MByte-Speicherkapazit @t 995, —
Slim-Line-Laufwerk, Doppelfloppy,
kompl, mit Gehause, Netzteil u.

Kabel 1489,—
Floppy-Disk-Contraoller fir Video Genig
(double u. single density) inkl. Drucker-
Interface und 2 cc 400 Disk, im Gehiuse
mit Metzteil und Kabel; kompatibel zu
Tandy TRS-B0* 2140,—
Expansion Interface fir THS-80* inkl.
32 KRAM und 2 Jahre Garantle  925,—
Double Density Contraller fir Tandy
und Video Genie 279,—
16-K-Erweiterung fir Colour Genie 79,—

Star Drucker Geminl 10X 1195, —
Siemens PT 88i

Tintenstrahldrucker 1799,—
Zenith Monitor, grin ab 248, —

Criginal Sanyo Manitor, barnsiein
entspienelt 318,—

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric,

Double Density, geproft 10 Stick 58,—
Verbatim Disketten mit Verstarkungs-
ring 10 Stick ab  F3—
Datenkassette C 20, SM Mechanik 3,30
Farbbander flr:

Tandy Ling Printer [, [ w. 1V jels,—
Tandy Line Printer (1l u, ¥ je 19,50
Tandy DW I elf,—
Epson MX-80 jed2,—
Itoh 8510, 1550 je24,—
Qki Microline je 9,50

Wir liefern jedes verfigbare Farbband.
Alle hler angebotenen Produkte sind
ab Lager liefarbar.

Alla Preise inkl. Mehrweartsteuer.

Meu: 8 Selten Colour Genle Softwaraliste
kostenlos anfordern!
Wir suchen sténdig neue Programmao (0r
Colour Geniol

©© DAS UMFASSENDE PROGRAMM ©¢

I INTERFACES UND PUFFERSPEICHER FUR DRUCKER
= COMPUTER-SCHNITTSTELLE
CBM
HE-18 EBMES | contronicn | FS232C
IEEC4a8n UES ity
- BUFFER Linlorant: Intarinco Intartmon
=B 4=120K [Dnia Bocker 0K oK
aia Dilssaidorf (dan.B4) | (Nov.B3)
wl® u:‘.ﬁl
j —p-33000 w2300 = B8300
E Intarlacs BUFFER letar lace Intariaca
wn - B=120K oK
= = o {0oz.AA) {Jan.B4) [Jan.84}
= B
% = 3900 |[=oa]00 =2900 | =—82900
E E Intarfacos Infpripco BUFFER Intorfacos
i = D-120K oK 8-120K OK-32K
x| 2
tw <
Sl & bea2000| 9200 |[w22000| =a200
=2
[+ o Interlaces Lintorant: Inferiacas BUFFER
= b a-32K Data Becker O=02K A-120K
o3 Dexsakdon
>
= w3800 w2800 =s80100

ERLAUTERUNG: Z.B.: 32000 = ARTIKELNUMMER
OO0 = BUFFERKAPAZITAT

REINHARD WIESEMANN
WINCHEHMBACHSTR. 3A
560C WUPPERTAL 2

MIKROCOMPUTERTECHMNIK
POSTFACH 201805
TEL.: 0202/510444

I geschrieben!

COMMODORE VC-20 und C-64

KONG

Varsuchen Sie, lhre vom Affen KONG
entfihrte Geliebte zu befreien. Ein
abenso |lwstiges wie spannendes
Action-Spiel mit toller Grafik und
schinen Sound-Effekten, Matlrid zu
100% in schneller Maschinensprache

VE-20 Grundversion
{1 Bild mit Lift, Handiaiche :|
VC-20 mit 16K-RAM-Erweiterung
(4 versch, Bilder) 39.-
C-64  (4Bilder, dber 30K lang) 39.-
Lieferung z.2t. nur auf Kassetie,

GRANDMASTER

Dras beste Schachprogramm der Welt
fur Homecomputer! Einmalig schiine
Grafik, kemfartable Bedienung und
nicht zuletzt undbertroffens Spiel-
starke (hat u.a. den deutschen
Shachmeister Theo Schuster in
29 Zlgen besiegt).

V20 mitmind. BE-RAM 79.-
C-64 79
Lieferung erfalgt wahhweie auf
Kassetie oder Diskette. Bitte bei
Bestellung angeben!

Dies sind nur 2 Beispiele aus unseram neuen Farbkatalog 583, der viele weite-
re Kndller enthalt (Spiele, Utilities, Sprachen, Geschaftsprogramme... ). Gegen

2.- DM Schutzgebihr senden wir lhnen

VC-2

32K-RAM  179.- '
16H-FLAR 129,
Maodulbox m. 3 Steckplatzen BA.-
Maodulboxm. 3 5teckpl, u BK-RAM 130,

digsen gerne zu,

" KINGSOFT

Fritz Schifer
Schnackeb. 05106 Roetgen
Telefon 0240B/83 19

A




Biicher

Neues Futter fiir T1 99/4A

Was lange waéahrt wird gut, behauptet ein aftes Sprichwort. Besitzer
des Tl 99/4A diirften bisher am Wahrheitsgehalt gezweifelt haben.
Ohne verniinftige Literatur konnten sie nur nach der Methode Ver-
such und Irrtum in die tieferen Geheimnisse des Tl 99/4A eindrin-
gen. Nun plotzlich erscheint eine ganze Flut an guten Biichern.

Nicht nur, daR Texas In-
struments hochst perscolich
Bilcher zum Thema heraus-
bringt (wir haben bereits
darilber berichtet), auch
verschiedene Verlage und
jetzt sogar Data Becker ent-
decken das Thema TI
99,/4A. #T1-99, Tips & Trickss
nennt sich Data Beckers
neues Buch und behauptet,
eine sFundgrube fiir den TI-
S9-Anwenders 2u sein. Der
Untertitel verspricht tatsach-
lich nicht zuviel. Zwar ist das
Buch kein Nachschlage-
werlk fiir den Freak, fiir den
normalen Anwender aber,
der seine ersten Schritte mit
dem Standardhandbuch be-
reits hinter sich hat, stellt es
genau die richtige Fortset-
zungslektiire dar. Vor allem
die Mischung aus einfachen

grundlegenden Erl&auterun-
gen zu den nicht so oft be-
nutzten Befehlen (zum Bei-
spiel CALL CHARPAT,
CALL COINC, CALL ERR,
CALL GCHAR etc), echten
Tips (unter anderem: Pass-
wortroutine, Programm-
schutz, Spelcherplatzeinspa-
rungen und Beschleuniqung
der Kassettenaufzeichnung
bei Datenspeicherung) so-
wia Beispielprogrammen
fiir haufig bendtigte Routi-
nen (Wochentagsberech-
nung, Sortieren, Textverar-
beitung) ist kurzweilig und
praktisch. Obwohl vieles in
diesem Buch von der erwei-
terten Basic-Version, dem
Extended Basic, handelt, ist
es auch und gerade fiir den
Besitzer der schlichten Kon-
sole geeignet. Die Erkennt

nis am SchiuB der Lektilre
wird zwar darin bestehen,
dalf man unbedingt das
Extended Basic-Modul
braucht, aber diese Er-
kenninis wird jeder als be-
rechtigt bestdtigen kénnen,
der das Modul bereits l&n-
gere Zeit besitzt,

Ganz besonders lobens-
werl ist ein Kapitel gleich zu
Beginn des Buches, in dem
wichtige Befshle des weit-
verbreiteten Microsoft Basic
mit dem TI-Basic verglichen
werden, Fiir einige sind so-
gar in TI-Basic Ersatzrouti-
nen angegeben. Dieses Ka-
pitel diirfte endlich das Di-
lemma vieler TI-Besitzer 18-
zen, die gute Programme
umstricken wollen, aber
mangels Miaglichkeit zum
Kennenlernen anderer Ba-

sic-Dialekte nur ihr TI-Basic
kennen.

Der Autor, Karl Schwinn,
wandelt auf dem schwigsri-
gen und schmalen Grat zwi-
schen banaler Anfangerin-
formation und unverstandii-
cher Insider-message. Seine
Cratwanderung ist gut ge-
lungen. Das Buch stellt iibri-
gens inhaltlich keine Kon-
kurreng fiir bisherige Verdl-
fentlichungen zum TI 99/4A4
dar, sondern ergéinzt diese.
Bedeutzame Fehler konnten
keine entdeckt werden.
Zum Preis von 49 Mark er-
hilt der Anwender 300 Sei-
len gute Information im Ge-
wand eines Paperback. (lg)

Info: Data Becker ISEN 3-
839011-006-1, Merowingerstr.
30, 4000 Diisseldorf

Paperware fur Sharp-Benutzer

Die Auswahl an Literatur fiir Sharp-Benutzer ist nicht gerade reich-
haltig. Wir haben deswegen hier einmal zusammengefalSt, was es
an neuerer Literatur gibt — auch wenn sicher nicht jedes Buch
Jjeden Benutzer eines Sharp-Gerétes interessiert.

»Programmierhandbuch
filr Sharps nennt sich das
18%9seitije Buch wvon Bur-

ger/Hofacker/Schock/
Schupp/Leistner, das im
Hofacker-Verlag  erschie-

nen ist (49 Mark). Es handelt
sich dabei um eine Samm-
lung wven 53 Programmen,
die zur Hilfte fiir den MZ80B
bestimmt sind. Der Rest ver-
teilt sich auf Programme fiir
80K und A (die auch auf dem
Modell B laufen), fiir PC-
1500 und PC-1211/128 =owie
auf einige Programme, bei
denen kein bestimmter
Kechnertyp (er wurde wohl
vergessen) angegeben ist.
Wer nicht den MZIEOE be-
sitzt, muf das Buch genau
durchblattern, um festzustel-
len, was sich fir ihn eignet
— aus dem Inhaltsverzeich-
nis ist es nicht einwandirei
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zu ersehen. Bei der Samm-
lung handelt es sich um eine
kunterbunte Mischung
(knapp zur Hilfte Spiels),
die vorm simplen Neunzeiler
sErrechnung der  ver-
brauchten Liter auf 100 kme
bis zum |9seitigen :Raum-
schiff Enterprizes raicht,
Betniebssystem-Listings
fiir MZ80K, A und B, MZ1200
und 2000 (Basic, Assembler,
FDOS und zum Teil Pascal),
MZ3500 (EOS) and MZT00
(Basic) gibt es von Wollgang
Dommach (K&éln), Eine
sSharp-Zeitunos, die MEZBD
und 700 behandelt, gibt jetzt
Fischel (Berlin) heraus; dort
soll im Februar auch ein
Buch iiber Software und
Hardwareerweiterungen

fiir den MZBOK erscheinen;
bei der Firma gibt's aufer-
dem unter der Bezeichnung

MZA0E  interne  Program-
miertips und ERoutinen zu
Preisen zwischen 3 und 10,

Ein sLehr- und Ubungs-
buch fiir den PC-1500« von
Claus Peter Orilieb ist im
Verlag Vieweg erschisnen
(150 Seiten, 29,80 Mark). Es
wendet sich vor allem an Be-
nutzer chne Programimier-
kenntnisse, ist sauber ge-
macht und fithrt in die Benut-
zung des Rechners sowie
die Frogrammierung in Ba-
sic ein. Zwei Dutzend Pro-
grammbeispiele vor allem
aus dem naturwissenschaft-
lich/technischen  Bereich
und Hinweise zum Umgang
mit dem Zusatz CE 150 run-
den das ganze ab. Weilere
Programmbeispiele fir die-
sen Rechner und den PC-
1251 finden sich in Dister
Langes Buch »Analyse elek-

trischer und elektronischer
Metzwerke mit Basic-Pro-
grammens« (Verlag Vieweq,
234 Seiten, 29,80 Mark).
Fiir die Taschencomputer
PC-1210/11/12 gab es bis-
her schon ein sLehr- und
{ibungsbuchs von Horst
Kreht. Im gleichen Verlag
[(Vieweaq) erschien jetzt eine
Thseitine Sammlung »Basic-
Programme filr den PC-
1211412« von Harald Schum-
ny. Fiir 19,80 Mark gibt es
damit eine recht eigenwilli-
ge Mischung von zehn Pro-
grammen fir Ballonnaviga-
tion, Lotto- und Primzahlen-
genenerung, Fakultitsbe-
rechnung, skatabrechnung,
Erstellen von Bundesligata-
bellen, Einsatz des PC als
druckender Tischrechner
sowie Programme aus der
Chemie und Atomtheorie.
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Sprachausgabe
fiir 647

Ich hitte filr meinen 64 gemne
eine Sprachausgabe (méglichst
fref programmierbar). Welche
Méglichkeiten bielen sich, mir
diesen Wunsch (hoffentlich
nicht Traum) zu erfiillen?

Bent Gustafsen

Video-Mixer
gesucht
Wie kann mai das

VideoFBAS oder RGE-Signal
vom Micro mit dem FEAS-SI-
grial vom Videorecorder mi-
schen?  Beispielanwendung:
Landschaft im Hinlergrund,
Computergrafik im Vorder-
grund. Problem cdabei: Die
Synchronisation. Einen profes-
sionellen Mixer wie thn die
Fernsehanstalien benutzen
kann ich mir nicht leisten. Wer
kennt eine Losung?
Hans-firgen Medicus

Wer kennt Poke-

Adressen fiir chm?

Wo kann ich die Poke-Adres-
sen fiir cbm 2000/3000/4000 er-
fahren — und besondere Funk-
tionen wie Blockierung der
Stapplasfe eic?

Gunther Schadow

Spectrum aus der
Autobatterie ver-

sorgen?

fch besitze einen ZX-Spec-
trum und habe den Vergleichs-
test Commodore V64, Oric-1,
ZX-Spectrum in lhrem Hefl
11/83 aufmerksam gelasen. Mit
dem Specirum habe ich ein
Problem mit der Stromversor-
gung. Das liegt nicht an dem
Gerdl, sondern daran, daf
mein Wochenendhduschen an
einem Endstrang der Stromver-
sorgungsleitung liegt. An sché-
nen Wochenenden kann es vor-
kommen, dal die Netzspan-
nung auf 190 Volt abfEilt und
auch mal kumzzeilig ganz zu-
sammenbricht, Wie drgerlich
das sein kann, wenn die Tipp-
arbeit van Stunden sich plotz-
lich wortwartlich in Nichts auf
last, kénnen Sie sich vorstellen.
Ich bastle mit Elekironikschal-
{ungen und habe schon einige
Nelzgerdte und Spannungsre-
gulierungen fiir 12 und 24 Velt
Batteriespannung zusammen-
geldtet.

Einen Spectrum habe ich mit
pinem Nelzgerdt schon abge-
schossen. Mit einem Trafo, der
sekundirseitig 24 Volt liefert
und efnem [C LM 723 (mit nach-
geschaltetern 2N 3778) lief die
Sache ganz gui. Das Bild war
wesentlich Aimmerfrei und sta-
hiler. Da der Spectrum aber
keinen Schalter besitzf, habe
ich jeweils die Buchse aus dem
Gerdl gezogen., Ein Mithenul-
zer hal das andershervm dge-
macht, und das Netzgerd! aus-
geschaltet. Das gibt kurzzeilig
eine Spannungsspifze und der-
an ist wohl irgendein Halblei-
ter eingegangen. L

Dags Neizleil von Sinclair (je-
denfalls das welches ich habe)
liefert iibrigens 12 Volt DC ob-
waohi am HRechnereingang 5
Volt OC steht.

Irgendwo habe ich gelesen,
dafl man an einem Labomets-
grerl mit 7.5 Volt die besten Er-
fahrungen gemacht haben will.
Dabei miicce man aber suf eine
hohe Kapazitdt am Ausgang
achten. Was darunter zu verste-
hen ist (Rapazitst im Sinne von
Leistung oder von Kondensato-
ren) war nicht zu ergriinden,

Mein FProblem izl also, die
Versorgung des Spectrurmis aus
einer 12 V-Autobatterie. Dies
wiirde auch den Nebeneffekt
haben, daf die Filthrung eines
elektronischen Logbuches we-
sentlich stdrungsfreier Ware
und auch der mobile Einsatz
méglich wiirde. Wer kann mir
Tips geben?

Auveust Hiefel

Oric-Biicher?
Wer kann mir Literatur iiber

den Oric § nachweisen?
Herbert Kipp

Selbst bei sorgfaltiger

Lektire von Handbi-
! chern und Programmbe-
schreibungen  bleiben

beim Anwender immer
wieder Fragen offen.
Vigl mehr Fragen erge-
ben sich bei Computer-
Interessenten, die noch
keine festen Kontakte zu
Hiéndlern, Herstellern
oder Computerclubs ha-
ben. Gie kinnen der

Fragen Sie doch

Wer kennt
Bridge 64?7

Ich besitze das Steckmodul
Eridge 64 von Commodore (est
stammt von der Firma Handic),
habe aber leider die Ge-
brauchsanwelisung  verloren,
Von Commodore oder den
Hindlern, bei denen ich ge-
fragt habe, bekomme ich keine
neue  Gebrauchsanweisundg.
Wer kann mir eine Kopie ma-

chen?
Eddy Halim

Hell-Signale mit
VC 20 iibertragen?

Alz fahrzehntelanger aktiver
Funkamateur beschiflige ich
mich seit Jingerem unter ande-
rem mit der ggeﬂmgungsm::}i-
nik sogenannter yHELLx-Signa-
ie. (Eine Femnschreibtechnik,
wo die Informationen in Bild-
elemente zerlegt werden). Bis-
her wurde der Funkverkehr in
dieser Technik mit mechanisch
arbeilenden Maschinen durch-

gefiihrt — dem sFeld-Hell-
Schreiber.
Bef der Programmierung die-

ser Signale auf einem VC 20
stehe ich vor groflen Schwie-
rigkeiten, weil je nach »Fiillex
der Buchstaben/Zeichen fe Zei-
chen eine mehr oder minder
grofe Anzah! von Befehlen ein-
gegeben werden miissen, die
{fr sich eine gewisse Zeitdauer
hbeansprichen. Der vorausbe-
rechnete Zeitplan wird somit
villic itber den Haufen gewor-
fen.

Die eingelnen Sigmalfelder
bei vHELLn bestehen aus F x F
= 48 Bildpunikten, wobei jeder
Bildpunkt eine Zeifldauwer von
etwa 8 Milliselunden bean-

I

Redaktion Thre Fragen
schreiben oder Proble-
me schildern (am ein-
fachsten auf der vorn bei-
gehefieten Karte sLeser-
meinungs), Wir veranlas-
sen, daBf sie von einem
Fachmann beantwortet
werden, Allgemein inter-
esslerende Fragen und
Antworten werden verif-
fentlicht, die iibrigen
brieflich beantwortet,

SORUM

sprucht. Obgleick ich in Basic
noch als sNewcomere zu be-
trachten bin, habe ich erkanat,
dafl mit FBasic das Problem
kaum ru schaffen ist. Kdnnen
Sie mir hier einen Schrift wei-
terhelfen?

Hans H. Horn

Wer kennt den

Spectrum?

Oft, wenn ich an das Neizied
komme oder an die Unterlage
stofie, wird die Stromzufuhr
kurz  unterbochen. Dadurch
wird darn der ganze RAM-
Speicher geldscht und vorher
eingegebene Programme sind
verloren, was sehr drgerlich
ist, Woran liegt dieser
wWackealkontakts, und wie
kann ich ihn beseitigen? Wo
kann man spezielle Spectrum-
Zeitschriften bekommen? Kann
man mil dem Spectrum auch 3,
4. oder andere Wurzeln be-
rechnen und wenn fa, wie?

Armin Wagenlgnder

Wer kennt den
40322

Wie erreicht man ein soforti-
ges Starten von Programmen
nach Laden von Recorder be-
msiehungsweise Floppy?

Wao gibt es Software fiir chm,
vor allem Spiele, Programme
in Maschinensprache, alie PET-
Basicprogramme, Programme
des »Cursore-Magazins und &in
Programm, das  Funkfern-
schreiben entschiiisself und
auf dem Bildschirm darstellt?

Kann man direkt an den [EC-
Bus einen Akustikkoppler an-
schlieffen? Falls ja, welche Ge-
riite sind im Handel erhaltlich?

Gibt 85 einen speziellen chm-
Joystick, der am User-Porf oder
IEC-Buc angeschiossen werden |
kann? Passen die fiir den VC
20/VC 64 erhdltlicken Modelle
auch an den chm?

Existiert in Miinchen und Un-
gebung ein chm-Computer-
club, der sich nicht nur mit

o dem VC 80 oder VC 64 befalit,

sondern auch mif chm 40387
Roman Stanowsky

Heimcomputer von
1BM?

Plant [BM einen Homecompu-
{er in naherer Zukunift auf den

| Markt zz bringen?

Gibt s bereils oder in nzher
Zukunfi Homecompuler mit
deutscher Tastatur (mil Umiau-
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ten) und separatem Zehner-
block, die in Basic (Grafik, Ton)
leistungsfihig sind (eveniuell
16 Bit)?

Thomas Holzwarth

Fachleute vermuten, daB IBM
spatestens im ndchsten Jahr
auch in den Heimcomputer-
markt esinsteigen wird. Es gibt
zu diesen Vermutungen und
Geriichten von dem Computar-
hersteller allerdings keinerlei
Kommentare. Sie milssen also
warlen, bis das Gerdt offiziell
vorgestellt wird. Einen Heim-
computer mit deutscher Tasta-
tur gibt es unter anderem von
Triumph Adler (Alphatronic
PC; hat auch separaten Zehner-
block). Heimcomputer mit sepa-
ratem Ziffernblock aufl der Ta-
slatur sind noch von verschie-
denen Firmen angekiindigt,
diirften aber erst 1984 auf den
Markt kommen. Die Leistung
verschiedener Heimcomputer
ist auch bei Bild- und Tonausga-
be ganz beachtlich (z. B, beim
Commodore 64), reicht aber na-
turgema nicht an die Leistung
nevarar 16-Bit-Svsteme heran,
die fiir kommerziellen Einsalz
gedacht sind und leicht das
Zehnfache kosten.

Erfahrungsaus-
tausch tiber

Modell 4?

Ihr Artikel sEine Studie {iber
das Mischen von Kartens in HC
11/83 brachte prizize Zeitmes-
sungen, filr mich oft ein Grund,
einen anderan Computer mit
meinem zu vergleichen.

Der Algorithmus 4 lief anf
dem VC-64 | Sekunde, aufl mei-
nem TRS-80 Modell 4 knapp 0.5
Sekunden. Wirklich rasant aber
wird das M4, wenn man die
Vorteile des M-Basicz ausnutzth,
Da liefert RWND(n) mit n>0 eine
ganzahlige Zufallszahl zwi-
schen | und n und SWAP er-
laubt die Inhalte zweier Varia-
blen auszutauschen, woraus
folgt:

200 FOR 1=1 TC 32

210 SWAPR AN ARND)

220 MEXT I

Ergebnis: 0.2 Sekunden cder
finfmal schneller,

Jetzt muB ich langsam zuge-
ben, dak ich deshalb gar nicht
schreibe. Das Modell 4 ist ziem-
lich meu, ich suche noch Kontakt
zu Anwendern zwecks Erfah-
rungsaustausch. Schwerpunkie
Hardware, DOS und Interpre-
ler,

Pater Wollechlager

Tips fiir Anfanger

Ich méchte mich zu den beai-
den Fragen »Computer fir An-
fdngers dufern, da ich selbst
vor kurzem angefangen habe
zu scomputerns und mich schon
ziemlich gut in die Materie ein-
gearbeitet habe. Zunfchst zur
Frage des 11-KldRlers, Ich hahe
die Erfahrung gemacht, da@
man sich am Anfang nicht nur
auf Lektiire stiitzen solite. Ich
selbst habe die groben Basic-
Umrisse mit einem Allgemei-
nen Buch (*Lerme Basic mit dem
YC 20« auf unseren Schulcom-
putern (CEM) gelernt. Dann ha-
be ich immer eigenea kleine Pro-
gramme geschrieben, und da-
durch das Wissen verfestiol,
wobel mir auch meine Mitschii-
ler, die mehr Ahnung haben,
halfen.

Jetzt habe ich soviel Erfah-
rung (schon nach drei Wochen),
daB ich glaube, meinen eige-
nen Computer auswdhlen zu
kiinnen. Fir »Programmierers,
die =ich nicht besondere Soft-
ware, abgesehen wvon Pro-
grammhilfen, anschaffen wol-
len, ist der Commedore 64 sehr
gut. Man hall sich damit alle
Miglichkeiten offen, besonders
hardwaremdBig. Mit der Data-
zette 14t sich schon =ehr gut ar-
beiten. Es zei hier auch auf den
zehr guien Tongenerator auf-
mearkesam gemacht. Auch die
Grafil: (Sprites) ist filr diese
Preisklasse (zirka B50 Mark)
hervorragend. Die Program-
mierung diessr Effekte ist zwar
sehr umstdndlich, bietet aber
viele Miglichkeiten. Auferdem
werden Hilfsprogramme ange-
botan, die Grafiken und Musik
einfacher machemn. Fir
Leute,die speziell Spiele pro-
grammieren méchten, sei der
Tl 99/4A emplohlen. Dureh die

o)

" '
| Wollen Sie antwo

Wir verdffentlichen auf
dieser Seite auch Fra-
gen, die sich nicht chne
weiteres anhand eines
guten Archivs oder auf-
grund der Sachkunde ei-
nas Herstellers bezie-
hungsweise Program-
mierers beantworten las-
sen. Das ist vor allem der
Fall, wenn es um be-
stimmite Erfahrungen
geht ocder um die Suche

CALL-Befehle izt das Program-
mieren von Spielen sehr ein-
fach. Fir Leute mit kleinerem

. Geldbeutet ist das hardware-

miBige Ausbauen sehr schwer.
Fiir ein Floppy-Laufwerk mub
man sich erst die Modulbox
kaufen, dann ein DOS und dann
ein Laufwerk, Alles in allem
kommt das auf 1 200 Mark. Beim
64 ist die Sache einfacher und
billiger. Eine Floppy (dirak! an-
zuschliefen) kostet 850 bis 200
Mark. AuBerdem l&at sich ibear
einen [EEE 488-Bus die gesam-
te chm-Peripherie anschliefen
(1. Ich empfizhle auch, vom Be-
dienungskomiort her, den CGd.

MNun zum Basic-Lernen: Wie
anfangs erwahnt, halte ich nicht
sehr viel von der Lektire, Eine

kurze Befehlserkldrung und ei-

ne Systemeinweisung gendigt
meiner Meinung nach. In der
Schule halte ich das Basic ler-
nen filr am Sinnvollsten (nicht
im Informatik-Unterricht). hMan
sollte den Informatiklehrer an
der Schule auf eine Computer
AG ansprechen. In den meisten
Schulen ist der Computerraum
auch fiir alle, die zugdnglich,
die sich ernsthaft mit der The-
matik befassen wollen, [ch bin
auch von meinem dlteren Kolle-
gen herzlich aufgencmimen
worden, und sie haben mir vie-
le Sachen gezeigt, und mir hin
und wieder geholien (zum Bei-
spiel Diskeile formatieren)
Viglleicht habe ich besonderes
Gliick mit meiner Schule, aber
einen Versuch, Basic an der ei-
genen Schule unter Schiilern zu
lernen ist es auf jeden Fall
Waert. Guntar Schadow

Spectrum-Tips

Der Timex-Drucker, nach
dem Manired Heinschel in Helt
11/83 [ragle, wird in Deulsch-

LA

rten?

nach speziellen Program-
men. Wenn Sie eine Ant-
wort aufl eine hier versi-
fentlichte Frage wissen
— pder eine andere, bes-
sere Antwort als die hier
gelesene, dann  schrei-
ben Sie uns doch. Ant
worten publizieren wir in
einer der nichsten Aus-
gaben. Bei Bedarf stellen
wir auch den Kontakt zwi-
schen Lesern her.

T _-“

] die

==
— T
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land zum Beispial von der Fir-
ma Computer fccessoires In-
ternational unter dem MNamen
Alphacom 32 angeboten. Ich
vermute, daf dieser Drucker
identisch mit dem Typ TS 2040
15k,

Die Antwort zuf die Anfrage
von Egon Kreft, der von Farb-
problemen berichtete — sbes-
ser Computer zur Uberpriifung
einschickens — ist unbefriedi-
gend. Die Einstellung ist in der
Regeal bei jedem Fernsgher an-
ders, das heilit man mub seinen
Spectrum an seinen Fernseher
regelrecht anpassen. Natiirlich
ist dies wahrend der Garantie-
zeit problematisch. Danach
kann man aber gefahrlos an
den beiden unteren kleineren
Eeglern herumdrehen. Man
sollte sich jedeoch lieber die
Ausganasstellung merken. Die
Regler sind in Heft 11/83 auf
Seite 13 zu sehen. Sie sind als
Einsteller Y-Signal bezeichnet,

Morbert Wicklein, der nach
ginem Schaltplan filr den Spec-
trum fragle, emplehle ich das
Buch; sSpectrum-Hardware-
Manuale von dem britischen
Autor A. Dickens, das zur Zeit
von der Firma Mahr und Miiller
Computer in Riedstadt vertrie-
hen wird.

Eei dem Textvararbeitings-
programm Tasword, nach dem
Peter Dassow, [ragie, wird kei-
nesfalls diz  Bildschirmauflg-
sung verdoppelt. Die Buchsta-
ben nehmen nur die Halfte des
normalen Platzes ein, daher ist
das Bildschirmdisplay leicht ge-
wihnungshediritig. Das Pro-
gramm spielt s=ine Fahigkeiten
erst fusammen mit einem MNor-
malpapierdrucker voll aus. In
Deutschland ist es zum Beispiel
bel der Firma Joy-Soft (Ratin-
gen) erhiltlich.

Gerd Broglie

VC 20-Tips

Wer fiir den VC 20 eine Spei-
chererweiterung von 32 K oder
B4 K hat, die auch den 3-KE-Be-
reich von $0400—30FFF basitzt,
und nun Programme laufen las-
sen will, die fiir die Grundver-
sion oder fiir die 3-K-Erweite-
rung geschrieben sind, mubf
erst die Speichererweiterundg
aus dem VG 20 herausziehen,
DIl-Schalter umschalten,
und dann die heruntergeschal-
tete Erwailerung wieder hinein-
stecken, Mach einjihriger Be-
nukzung ist die Steckerlsiste lo-
tal ausgeleiert, Deshalb ist es

| besser, fiir Programme, die nur

mit der 3-E-Erweiterning laufen,
vorher im Direktmodus einzu-

fippen:
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SSERFORUMN

POKE 44,4 : POKE 1024,0 ; PO-
KE 56,30 : POKE 648,30 : NEW
RETURN)

Danach RUN/STOP und RE-
STORE driicken, Nun kann das
3-K-Programm oeladen  wer-
den. Fiir Programme, die nur in
der Grundversion laufen, mug
vor dem Laden folgendes im Di-
rektmodus eingegeben  wer-
den:

POKE 44,16 : POKE 4088,0 : PO-
KE 56,30 : POKE 648,30 : NEW

Dann (RETURN) und wiader
gleichzeitig RUN/STOP und RE-
STORE.

Fiir Anwender des Maschi-
nensprache-Monitors von Com-
modore VO 1813:

Es gibt noch zwei Befehie, die
Commedoere nicht in der Anlei-
tung angegeben hat:

1) m C{Compare)

Bejspiel: m C 2000, 4000, 6000
vergleicht von 2000 bis 4000 mit
dem Bereich von 6000 bis 7000
und listet alle Nichtiibereinstim-
mungen.

2) m B (Ereak)

Beispiel: m B 3000

Der Befehl m B s=tzt an der an-
gegebenen Adresse einen Hal-
tepunkt, das Programm wird
beim PC-Stand von 3000 ge-
stoppt. Der Haltepunkt wird mit
m B wieder geltscht.

Tip: Verlidit man den Monitor
mit m X wie in der Anleitung ba-
schrieben, kann es sein, dag
ein vorher eingegekenes Basic-
Programm nicht mehr vorhan-
den ist. Durch POKE 43,1 wird
das Frogramm wieder voll lauf-

fahig.
Christoph Eichhorn

Viele VC 20-Besitzer #rgern
sich dariiber, daB man mit einer
16-K-Speichererweiterung kein
Programm fiir 0 oder 3 K Spei-
chererweiterung laden kann.
Eine Li=sung dafiir gibt es: Ram-
dam. Ramdam kann man in Ver-
bindung mit der Erweiterung
einsetzen und alles, was der
Ramdam tat, ist, daB er dem
Computer vorgaukell, er hifte
eine J-K-Speichererweilerung.
Ramdam kommt aus England
und kostet umgerechnet zirka
60 Mark. Aber wozu kaufen,
wenn man ez selbst machen
kann:

POKE B4830 : S5YSE4821 (Re-
furn}

POKE 40860 : POKE 44,16 @
NEW (Return)

LOAd (Return)

Damit kann man nun {ast alle
Programme fiir 0 oder 3 K Er-
weiterung auf einer 8- oder 16-
K-Speichererweiterung laden.

Und jetzt noch einige anders
Tips:

POEE 650,128 2 Tastenwieder-

holung filr alle Tasten (wie sie

zum Beispiel schon bei der Spa-

ce-Taste vorhanden ist)

POKE 378T9Xa Cursorge-

schwindigkeitsdndening.
Michael Liiloh

Compiler fiir den
Spectrum

Ich kann Threm Hermn Kremer
nur die Lektiire von »Your Com-
puters Mummer 10/1383 emp-
fehlen; dort preist die Firma
Softek thre neuen, verbesser-
ten Compiler an, die nunmehr
fast alles kénnen sollten. Aller-
dings sind diese Compiler auch
schon mindestens zwel Monate
aul dem Markt. Weiterhin ist
mir nach Aussage von anderen
Computer-Freaks bekannt, daf
ez zum mindestens fiir den ZX-
Bl einen Compiler gibt, der al-
les nimmt, somit auch anwend-
bar ist. Weiterhin bis ich der
Uberzeuqung, dal auch die an-
deren Compiler, wenn man
richtig damit umgehen kann, at-
was bringen. Mit diesem Pro-
blem #rgere ich mich selbst
herum und habe noch keine
Fortzchritte gemacht (Compiler
der Firma profisoft, mit siner
duBerst dirftigen Anleitung).

Dietmar Blosssy

Drucker-Interface
fiir VC 20 und

Commodore 64
In Heft 11/83 wurde nach ai-
ner Méglichkeit gefragt, den
Drucker Epson MX 100 FT an
den VO 20 anzuschlieBen, Wir
lizfern ein Interface zum An-
schluf an Drucker mit Centro-
nics-Schnittstelle an den seriel-
len Bus des VC 20 und Commo-
dore 64. Das Interface kostet
248 Mark einschlieBlich Mehr-
wartstauer, erfordert kein Trai-
herprogramm und keinen be-
sonderen Speicherplatz und er-
laubt auch den Ausdruck von
Cursor- und Farbsteuerzeichen
ete.. Der Userport bleibt frel
Wir verfiimen auBerdem iiber
ein Interface zum AnschluB von
Druckern mit VC 20/Commo-
dore 64-Schnitistelle an Compu-
ter mit Centronics-Schnittstelle.
Dadurch kénnen Commodore-
Drucker wig 1515 oder 1526
auch an andere Rechner ange-
schlossen warden (Preis; 282,
72 Mark inklusive Mehrwert-
stener). Unsere Adresse: Post-
fach 201608, 5600 Wupperial &,
Reinhard Wiesemann

Wer hat Programm

. umgeschrieben?

Wir werden hiufig gefragt,
ob wir Programme, die in der
Zentschnft verdfientlicht wur-
den fiir andere Rechner um-
schreiben oder umschreiben
lassen k#nnen. Das ist leider
nicht méglich, Wir wissen aber,
daR viela Leser die von uns pi-
blizierten Programme fiir ihren
Rechner umschreiben, Wer ein
Programm umgeschrishen hat
und bereit ist, anderen Lesern
ein Listing oder eine Kassetie zu
iiberlassen, kann ez der Redak-
tion mittellen. Wir verdffentli-
chen dann seine Anschrift.

Tips fiir Dragon 32

Die Taktfrequenz fiir den Dra-
gon 32 kann durch FOKE
fR496,0 werdoppelt werdemn,
Dadurch arbeitet er fast dop-
pelt so schnell. Man dari jedoch
nicht auf Band schreiben, sonst
kann er nicht wisder einlesan.
Die Ricksetmung erfolat durch
POKE 654940, Allerdings ha-
ben manche Dragon, wie ich
hiirne, einen Fabrikationsfehler,
so dal das System zusammen-
bricht; in diesem Falle hilft nur
umtauschen.

Auch sollte man sich von der
Firma MNorcom die Unterlagen
(kostenlos) schicken lassen. Ne-
ben den Schaltplinen und aus-
filhrlicher Speicherbeschrei-
bung bekommt man Hinweise
auf wichtige Speicheradressen
und Maschinen-Unterprogram-
me, Es wird auch gesagt, wie
man sich zuséizlich den Eefehls-
VOETal erweaitert,

Der Speicherbersich 16At
sich durch Eingabe von
PCLEARI erhéhen, falls man
wenig Grafik bendtigt. Wird
keine OGrafik bendtigt, so ver-
schafft man zich durch Eingabe
von POKE 85,6,ENTER.NEW,
ENTERs« praktisch den vollen
32-KByie-RAM-Bereich.

Ain den gesamten Zeichen-
vorrat (zum: Beispiel inverser
Punkt oder inverse Klammer)
kommt man mit »2FOR M= 1024
TO  1280:POKE N N—1024:
MEXKT« Man notiert sich die
Werte und bringt sie hei Bedarf
mit *POKE@wischen 1024 und
1B35) WERT« an die enispre-
chende Stelle auf den Text-Bild-
schirm.

Dieses kurze Assemblerpro-
gramm stellt ein Programm wie-
der her, das versehentlich mit
MEW geléscht wurde oder
wenn aus anderen Grinden
das Sysiem absilirzt, ausgenom-
men Stromausfall. Es diirfen je-

doch vorher keine Basic-Zeillen
ein- oder ansgegeben werden.
Das Programm wird mit RUN
gestartet und hei Bedarl mit
EXEC 32750 zum Laufen ge-
bracht.

150 CLEARR00,32748

160 DATA 158,25,189,131,243,
48,2,160,27,159,29,159,31,
8T

170 FOR T=1T0O14

180 READ A:POKE32T40+T.A

180 NEXT T

Zum Schiufi noch eine Frage.
Stimmt es, dafl die Tandy-
Module in den Dragon passen?

(Qu, Schwarzbauer)

Tips fiir Seikosha

Printer GP-700
Das Farbband des Seikosha
Printers GP-100 wird in der lin-
ken Kassette nicht an den Farb-
schwamm gedriickt und ver-
liert daher schnell ssine Farb-
kraft. Ich empiehle, die linke
Kasselte zu Gffnen (vorsichtig
senkrecht nach oben ziehen)
und das Band zwizchen Farb-
schwamm und Nocken zu l@-
gen. So wird das Farbband auf-

gefrischt und halt langer.
(Qu. Schwarzbauer)

Karten schneller

gemischt

Der Autor des Beitrages iber
Kartanmischan in Heft 11,83 hat
gich zwar wacker Mihe gege-
hen aher keineswags &ine opti-
male Lésung erreicht. Es ist so-
gar de facio falsch, wenn ar
iilber seinen soptimalens Algo-
rithmus 4 behauptat: sDiesos
Werfahren garantiert, dab jede
Karte mindestens einmal die
Paosition andert, so dap die Kar-
ten gut gemischt werdens
Wenn dem so 2ein soll, muf ei-
ne Zeile 215 eingefiigt werden:
2158 IF £ = 1 THEN 210
was das Programm wieder ver-
langsamen wilrde (iibrigens
miiBte der Algorithmus 4 ehen-
s0 wie der Algorithmus 3 eine
konstante Laufzeit haben, da ar
keine IF-Abfrage beinhaltat),

Ich biete lThnen folgende ein-
fache, aber »fast optimales Li-
SUng an:
200 FORI = 32 TO 1 STEP -1
210 Z = RND (T
220 BS(M = ASENARZ)=AD §
230 MEXT I

Dieser Algerithmus 5 bendtigt
auf meinem PC 1500 nur ¥ der
Laufzeit wie der Algorithmus 4
von Herrn Wacker.

Liothar H, Hofmann

&

)
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Genie-Tips

Ich mdchie an meinem Genie
I (EG 300%), 16 &, tiber den 2.
Recorder-Ausgang einen Fer-
schreiher (50-Baud-CCITa) als
Druckerersatz anschiieen.
Feider ist ez mir nfcht gelun-
gen, die Software vnd die
Schallung des bendtiglten In-
terfaces zu bekommen, Viel
leicht kdnnen Sie mir helfen?
Wer bietet Software und Infer-
face an? Odser wer verkauft
Fernschretber mit erprobler
Software und Inferface?®
Helmut Brink

Prinzipiell ist es moglich, ei-
nen Fernschreiber mit zusstzli-
cher Hardware (Mikrofonpegel
auf Stromschleife wandeln) und
Software (parallel-serjell- sowie
auch ASCIL-Baupdot-Wandlung)
an einen Kascelienausgang an-
zuschliefen. Der Aulwand
scheint aber in Anbetracht der
gtark gesunkenen Druckerprei-
se und der Einschrankungen in
Zeichensatz und so weiter unan-
gemessen hoch, weshalb wohl
auch in letzter Zeit keine ent-
sprechenden Vorschléage mehr
vardifantlicht wurden.

Ich besitze einen Genie [ und
méchte damit Maschinenspra-
che programmieren. Mit diver-
ser Fachiiteratur habe ich mich
swar mil den Grundkonzepfen
der Assemblersprache vertraut
gemacht, doch wiirde mich
nun speziell inleressieran;

i. Wie tippe ich ein Assem-
blerprogramm  in dzs Gerdt
ein, 50 dafl es die einzelnen
Zeilen annimmi?

2 Wie nimm! man as dann auf
eine Kascelle auf?

Ich wire [hnen sehr dankbar,
wenn sie mir eventuell Lilera-
tur nennen kdnntemn.

Thomas Decker

Zur Programmierung in bMa-
schinensprache bendligt man
im allgemeinen ein sogenann-
tes Editor-fissambler-Pro-
aramm, das die symbolischen
Frozessorbefehle (Mnemonics)
der Assemblersprache in Ma-
schinencode iibersetzt, sowie
die Werte symbolischer Adres-
zen (Labels) ausrechnet, um
dem Programmierer die Arbeit
zu erleichtern. Solche Program-
me sind {ilr TRS-B0 und Video-
Genie im Handel erhéltlich,

Einfachere Programme (soge-
nannte Monitor-Programme) ge-
statten die Eingabe nur in hexa-
dezimaler Form; man muf hier
alze »von Hands assembliersn,
Beide erméglichen die Auf-

zeichnung von Programmen im
System-Format. Ein  entspre-
chendes Buch scll demndchst
im IWT-Verlag erscheinen:
TRS-80  Assembler-Program-
miarung von Glnther Daubach.

Ich suche fiir Video-Genie [
16 K, ein Morse-Ubungspro-
gramm. Ein Programm fiir den
TRS-80 habe ich, dieses schal-
tet in Morse-Riypthmus das Kas-
selten-Relais des eingebauien
Recorders. Wie komme jch mit
dem Signal auf den zweiten Re-
corderausgang?

Alwin Kratz

Die {iblichen Tonausgabe-
Routinen fiir TRS-80 benutzen
die Bits 0 und/oder 1 des Port
255, um eine Rechteckschwin-
Qung ZU erzeugen,

Um diesa nun auf den zwaiten
Recorderanschlull eines Genie
I zu legen, sind zwei Dinge not-
wendic;

— mit OUT 254,18 mub der
zweite Recorder angewdhit
werden

— die Ausgabewerte auf Port
256 miissen um 4 erhiht wer-
den (Bit 8), um das Relais des
externan Recordears einzuschal-
ten (schaltet auch den Ausgang
urm).

1. Wie aktiviert man das Zu-
saiz-ROM beim Genie I (16 K)?
Die in der Bedienungsaniei-
{ung stehenden Befehle stim-
men nicht, zum Beispiel System
<NEW LINE = *7/12288 soil die
Kileinschriftroutine  aufrufen.
Aber nichis passiert.
2 Wie aktiviert man die Musik-
instrumenta?
4 Welche niltzlichen Poke-An-
welsungen gibt es?
4. Wie lann man dfe Grafik oh-
ne Zusals-Hardware erweilern?

Michael Fohi

Vermutlich besitzen Sie noch
eing dllere Bedienungsanlei-
tung; die neua Einsprungadres-
seist 12345,

Eine Musikroutine existiert in
vielen Spielprogrammen, nicht
jedoch im ROM des Genie; ein-
gebaut sind nur ein Verstdrker
und Lautsprecher zur Wieder-
gabe der von solchen Program-
men erzeugten Tdne.

Niltzliche Hinweise zum ROM
und System-RAM des Genie fin-
den sich zum Beispiel in einem
ROM-Listing von Luidgar Réck-
rath, das im Fachhancdel erhali-
lich ist,

Eine Grafikerweiterung ohne
Hardware ist nicht méglich, da
das Genie [ nicht Giber einen
frei programmierbaren Video-
Steuerbaustein verfiigt, der den
Hauptspeicher benutzt, =on-

dern ilber ein festverdrahtetes
Video-Interface mit aigenem
Speicher.

Ist ez heim Colour-Genig
maglich, durch Auswechsein
des Schwingguarzes eine ho-
here Arbeitsgeschwindigkeit
zu erzielen und welche Hard-

nderungen wiren erfor-
derlich?

Die mangeinde Fihigkeit
des Rechners, 64 K zu adressie-
ren, beschrinkt sich doch si-
cher nur aufl den Basic-Inter-
preter?

Da der ZB0 meines Wiszens
nach keinen Beschrinkungen
dieser Arl unlerworfen Isf,
diirfte es doch méglich sein,
diese 64 K bei Programimie-
rung in Assembler zu nutzen.

Welche Hardware-Enderun-
gen wiren hierfilr erforder-
lich? Wo kdinnle ich enispre-
chende I[nformationen erhal-
len? Patric Lagny

Eine Geschwindigkeitserhs-
hung des Colour-Genie durch
Wechseln des Schwingguarzes
ist unméglich, da vom selben
Cuarz sowohl der Zeichentald
mit Zeilen- und Bildsynchronisa-
fion als auch der FParbiriger ab-
geleitet werden. Schon eine
leichte Verinderung dersalben
fithrt 2um Verlust der Farbinfor-
mation bezishungsweise zur
Verzermung des Bildes, Aufer-
dem bestimmen auch andere
Bauteile des Cerdtes neben der
CPU (RAMs, TTL-ICs und
EPROMSs) die hichstmégliche
Geschwindigkeit, wobel diase
aus preislichen Grinden meist
nury  wenig  leistungsfShiger
sind, als unbedingt nétie ist. Bej
dlteren Compulem war eine
solche Geschwindigkeitserhi-
hung oftmals méglich, da im ge-
samten Design smehr Lufts war,
solange die relativ hohen Pre:-
s2 dies noch zulisfen.

BEhnliches gilt filr eine Spei-
cherarweiterung. Auch hier
sind die meisten Systeme der-
art rausgereizie (Bus-Treiberlei-
stung, -Kapazitdten, -laufzeiten,
Metzteil und so weiter), daf eine
Erweiterung iiber das vom Her-
steller vorgesehens Mab sshr
knitisch und awfwendig und im
aligemeinen nicht zuverlassig
reproduzierbar ist. Die notwen-
dige Bank-Switch-Logik verlan-
gert zudem die Adressierungs-
zait und muf softwareseitig un-
terstitzt werden. Fiir derarlige
sBasteleiens eignen sich eher 5-
100- oder ECB-Bus-Systeme, die
auf Erweilerbarkeit hin ent-
wickelt wurden und wegen des
wesentlich htheren Aufwandes
auch »geduldigers sind (mehr
Reserven haben).

Suche dringend Informatio-
nen ifiber das Betriebssystem
des EG 200C (Colour Genig),

Peter Mees

Seit neuestem ist ein ROM-Li-
sting des Colour-Genie im Han-
del, welches — wie schon das
des TRS-80 beziehungsweise
Ganie [ — won Luidger Réel-
rath, Noppiusstr, 19, 5100 Aa-
chen, erstellt wurde und sehr
ausfithrlich kommentiert ist,

Wie kann man den direkten
Selbsistart des Colour Genie
nach Laden eines PFrogrammes
erreichen und die Funktion der
»BREAKw«-Taste lahmlegen be-
ziehungswaise einen Listing-
schule erreichen? 8. Was gibt
es filr Literatur filr den Colour
Genie? 3, Ich habe den Kasset-
tenrecorder vEG 201 0x und ver-
suche schon seit Wocken, ein

Trommeschliger-Maschinen-
EProgramm einzuladen. Welche
Laulsidrke brauche ich darf

Marius Zietlow

Micht ladbare Programme
sollten beim Handler rekla-
miert werden. Hiufig gehen La-
defehler jedoch auf eine fal-
sche Tonkopfiustage zuriick (zu
geringe  Hohenwiedergabe),
die sich leicht nach Gehir be-
richtigen ldGt. Dazu basitzt je-
der ERecorder eine Einstell-
schraube am Tonkopi, welche
bei Wiedergabe zuginglich
sein sollte,

Baim EG 2010 ist diese erst
nach Durchstofen der Alumini-
umfolie, welche die Tastenmar-
kierungen tragt, erreichbar (mit
spitzem Gegenstand an der
Oberkantz der Folie, etwas
rechts fiber der 20, vorsichtio
eindricken).

Autostant und Listschutz sind
nur bei Maschinenprogrammen
bezsiehungsweise compilierien
Programmen mégglich, die im
System-Format  aufgenommen
wurden und hier auch nur mit
Tricks (#Verbiegens bestimmter
Vektoren durch Uberschreiben
von Kassette wahrend des La-
dens: die Startadresse des Pro-
gramms wird in den SYSTEM-,
BREAK- und READY-Vekior
tibertragen). Hinweise dazu fin-
den sich im ROM-Listing und in
CP 13/83.

Wer kann mir sagen, welche
Funktionen dis einzelnen Byfe
beim EG 2000 im Speicherbe-
reich von 4000H — 43FFH ha-
ben?

Thomas Baver

Im oben genannten ROM-Li-
sting ist eine Tabelle enthalten:
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Ich bBasiize einen Colour-Ge-
nie BEG 2000 und einen Epson
Drucker FX 80. Beide sind iiber
Parallel- (EG 2000) und Ceniro-
nics-Schniltstelle (FX 80) mit-
einander wverbunden. Zur
Druckersteverung  bendiig!
man unler anderem die Stafte-
ments CHRYD), CHREIO)
CHRS(11) und CHRS(18). Diese
Statemenis kénnen jedoch
nicht iber den EG 2000 ausge-
geben werden. Auch der Be-
fehl OUT n,m blieb bisher er-
folglos. Hénnen Sie mir weiler-
helfen?

Hermann Beyer

Da die genannten Codes
nicht per LERINT CHES (CODE)
an den Drucker dbergeben
werden kinnen, missen sie di-
rekt ausgegeben werden:
TRS-80:

1000 IF PEEKE(14312) = 63 THEN
POKE 14312, CODE ELSE 1000
Canje:

1000 IF INP(253) = &3 THEN
OUT 253,CODE ELSE 1000
Colour Genie:

1000 IF JOY1X = 1 THEM
SOUND T,258 : SOUND 14,C0-
DE : SOUND 15254 : SOUND
15,255 ELSE 1000

(Beim Colour Genie liegen
Joystick]l X-Abfrage und BUSY
des Druckers aui derselben
Leimmng)

Enispricht der Colour-Genie in
der »geeignef firr Angabe
dem TRS-80 Colour-Computer?

Peter Klauberg?

Colour-Genie und TRS-80-Co-
lour sind wallia inkompatibel
{andere CPU, andere Drucker-
schnittstelle, anderer Bus, an-
deres Basic),

Ich besitze einen Colour Ge-
nie EG 2000 und méchie eben-
falls einen Fernschreiber als
Drucker benutzen, weill aber
nicht, wie ich ihn anschiieflen
und ansprachen soll.

Eine Umschaltung der SHIFT-
Funktion ist nicht vorgesehen,
hier wére emn neuer Tastatur-
treiber (Maschinensprache) zu
schreiben, [he Grafikzeichen
der Tastatur lassen zich auch
aui freiprogrammierbare um-
schalten und sind dann (her
die MODSEL-Taste erreichbar.

ich habe ein Colour-Genie
mit 32 K. Im CF Nr. 6 steht fiir
dieses Geraf eine Grafik-Aufls-
sung von bis zu 420 x 200 Punk-
ten. Auferdem soll as das G-
DOS vnd CP/M geben. Ich
kann diese Produkie nichl fin-
den. Kdnnien Sie mir Bezucgs-
gquellen wnd den ungefdhren

Preis nennen?
Wirich Vof3

Fiir das Colour-Genie ist neu-
erdings in Floppylaufwerk mit
Colour-Disk-Basic in ROMs er-
haltlich (keine DOS-Ebene, alle
Befehle von Basic aus). CP/M
und GDOE sind nicht geplant,
da sie mehr Speicherplaiz he-
nétigen.

Bei dem Versuch, die
APPEND-Funktion berf metnem
Colour-Genie  zu  benulzen,
mufte ich feststellen, da die
Adressen beim Gente [ und Co-
lour-Gente micht dberermstinm-
men. Ich bille Sie doshalb, mir
diese Funktion fiir den Colour-
Genie mitzuteilen.

Werner Fischer

Die Adressen fir die
APPEND-Funktion sind bei Co-
lour-Genie und Genie [ gleich!
Ihr Imhalt ist allerdings unter-
schiedlich, da der Program-
manfang bkeim Colour-Ganle
hoher im Speicher liegt und au-
Berdem noch davon abhingt,
ob man beim Einschallen die
MODSEL-Taste gedriickt halt
(womit der Grafkspeicher als
Programmspeicher dient). Man

muf also den snormalens Pro-
grammanfang erst per PEEK er-
mitteln:
Programmanfandg:
PEEE(16548) +
(16549)
Programmende:
FEEK(16833) + 256 * PEEK
(16634)

Ende — 2 in Anfang POKEn
Machladen

alten Anfang zuriick-FOKER

256 * PEEE

Ich besitze einen Colour-Ge-
nie EG 2000. Feim Ersiellen von
Grafiken mufS men aus dem
Textmodus springen wnd mit
wFGRr in den hochauflésenden
Grafikspeicher schalten. Fra-
ge: Wie kann man Grafik und
Text gleichzeitior auf den Bild-
schirm bringen, so wie es in
den Prospekien des Colour-
Genfe zu sehen ist? Kdnnen Sie
mir einen Colour-Genie User
Club nennen begiehungsweise
empfehlen (Raum Minchen)?

Robert Zimmermann

Entweder ist die Grafik mit-
tels der frei programmierbaren
Zeichen zu erstellen eder die
Schrift zu splottene, Fiir letzieres
gibt es bei den Handlern ein
entsprechendes Programm von
TS, .

Wie lassen sich beim Ceolour-
Genie EG 2000 Programme
nach dem Laden vom Kassoel-
lenrecorder aulomalisch star-
ten?

Robert Elaschke

Autostart funktioniert nur mit
Systemprogrammen. Ein ent-
sprechender Artikel wurde in
CP 13/83, Seite 52, verdffent-
licht (filr Genie 1, funkboniert
aber baim Colour-Genie auf dig
gleiche Weize). Die enlspre-
chenden ROM-Calls sind dem
Colour-Genie  ROM-Listing zu
entnehmen:

Hier sind

CLUBS

Selt Anfang des Jahres 1983

bestehlt der Computer Club
Albztadt, Die Clubabende des
CCA sind jeden 1. Mittwoch im
Monat. Es gibt einen Literatur-
austausch (Bicher, Zeitschril-
ten) sowie Informationsn iber
Hard- und Software. November
1983 begann ein Programmier-
kurs flir Clubmitglieder. Fol-
gende Computersysteme sind
bel CCA-Mitgliedern wvorhan-
den: Commaodore CBEM 2/3/4/
8000, WC 20, Commodore: 64,
Spectrum, ZX Bl, Apple und Vi-
deo Genie.

Die  Aufnahmegebiihr  am
CCA betrégt fiir Enwachsenes 20
Mark und fiir Schiiler 10 Mark,
Der Jahresmitgliedsbeitrag ab
1.1.80 betragt allgemein iir
Schidler und Erwachsene 10
Mark:,

Geplant und teilweaise schon
erreicht sind: Eigener Club-
raum mit Computer plus Zukbe-
hir, weitere Lehrginge, Her-
stellung von Hard- und Softwa-
re, Wettbewerbe innerhalb des
Clubs und eine eigene Club-
Zeitzchrift. Die Kontaktadresse
lautet: CCA = Computer Club
Albstadt, Postfach 202 in T4T0
Albstadt 1 (Ebingen)

Kinnen Sie mir mitteilen, wo
ich im Bereich Mihlheim (Ruhr)
einen ZX-User-Club finde?

Thomas Winkler

Meugegrindet wurde etz
der yHamburger Celor Genie
User Cluby. Er will den Erfah-
rungsanstausch unter den Mit-
gliedern ftrderm; es aibt einen
Programm- und Literaturaus-
tausch/Verleih, Jeden ersten
Dennerstag im Monat findet ein

Roman v. Gétz i : : I
eI i Cg:u:r- Treffen statt, Eine Clubzeit-
Siehe die oben gemachien 8 | schrift ist geplant. Der Jahres-
Angaben, wobei hier allerdings ~ Raeerder an 215H nv. | beitrag betrdgt 12 Mark, Kon-
anderse  Hardware vorliegt Synchronbyte lesen 206H 24CH takta!dresse. Hamburger Color
(R5232 auf Stromschleife wan- Byte lesen a95H IEDH Genie User Club, Thomas Kol-
deln), . beck, Trettaustr, 13, 2102 Ham-
Synchron. schreiben 28TH 23FH burg 93
Wie lassen sich frei definier- A ao4H 21FH :
te Zeichen (zum Beispiel Um- SYSTEM-Velktor 41E2H 41E2H 27 Leute zwischen 17 und 21
lauie, 3) beim Colour-Gania auf wird vor Ausgabe von *F angesprun- Tahren habean sich im Laufe des
einzelne Tasten legen, so daf gen (Autostart moglich) Jahres 1983 zum Sinclair Spec-
sie heim Edilioren ven Texten BREAE-Vektor 400CH  400cH | fvm User Club zusammenge-
sofort abgerufen und geschrie-  wird in Basic bei Druck auf BREAK an- schlossen. Wichtigstes Ziel ist
ben werden kénnen? LEGI sich gesprungen zundchst der Erfahrungs- und
die Tastalur softwaremaBig auf READY-Vekior 41ECH 41ACH Programmatustausch; eing
normale  Schreibmaschinen- wird vor Ausgabe von READY ange- : Clubzeitschrit 1=t in Vorbarei-
funktion (SHIFT + Tasle = sprungen (zum Beispiel bei Druck auf tung. Kontakiadresse 'I'Emmten
Grofibuchstaben) umschalten? beide RST-Tasten) Hock, Elbestr. 101, 2850 Bre-
Peter Mees merhaven,
A% -

82 dtin
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el pei Plorizen
bel Gh 4 nicht i!;'“,«'-.'&wenﬂﬁ : pﬂg,ah
SF"‘:I's er 58 n oL I Renn B venk i cpire?

iB PRINT"sQQ0 ES GEHT GLEICH LOS®

20 X=PEEK(5G )-2:POKES2,: FPOKESE X! FOKES]
.PEEKL35]:CLRE

38 C5=236xPEEK(52 J+PEEK(31 ]

48 FORI=CSTOCS+511:POKEI ,PEEKCI+32768-C5
IEHERT

28 READA

68 FORI=XTOX-+2:RERADJ: POKET ,J:NEXT

82 DATAZ1GE,8,8,48,722 267,205,189 ,606

168 PRINT"s00 *®xxR AUTORENMEMErx®x"

185 PRINT"QAM START SIND 4 WAGEW":PRIMT®
QUELCHER GEWINMT 7°

118 PRINT"QES WERDEW 3 DURCHG.®
FAHREN"

1280 PRINT"QJEDER SPIELER HAT":PRIWT"2880
DN STARTKAPITAL™

1380 PRINT"GBEI RICHTIGEM TIF WIRD":PRINT
"DER EINSATZ GEMWOMMEMW":PRINT:FPRIMNT

148 IHPUT"WIEVIEL SPIELER "iM

158 PRINT"GWEITER-2W"

155 GETA%! IFA$ <> W' THEN1S5

166 FORI=1TON:KCI=2088:HNEXT

165 D=1

178 FORI=1TON

125 GOSURSEH

IBA MEXT

288 Z2%="p;

869,255

202 PRIMT"s000Q"24:PRINTZ%:PRINTZ$: PRIMNTZ
+

FPRINT " GE

—————————————————————— «":POKE36

285 PRINT QR Z2%:PRINTZ4:PRINTZ%: PRINTZ%
220 FORI=ATO3%44S5TEP44

275 POKEZ724+1 ,49+1 7dd:POKE3IRd44+1 ,4: POk
EZA726+1 .0

227 POKEZSG64+1 ,42: POKEZBGE34-+] , 45 NEXT
2368 POKEZZ84 ,19:POKEZB424 .0

2468 POKEZ94%2 ,26:POKEZBEEZ ,B

25968 FORI=2TDZ21

292 POKE38444+1,2:POKE3BGE2+] ,2

254 POKE3B48B+]1 ,5:POKE3E/B6+]1,5

256 POKE38532+1,6:POKE3E758+]1,8

258 POKE385/6+1 ,0:POKE32794+1 ,8

268 HERT

262 PRINT"BESTARTL. —» 5"

285 M1=772B:N2=N1+44: NI =NZ-+4d2kd =HN3+44
270 GETA%:IFA$ (> "S"THENZ7R

275 FORI=8TD10:FOKES142+] ,32: NEXT

288 M=INTCRNDCI Jx4+1 12

298 ONMGOTOZRA8 318,328,336

308 A=H1:B=7746:C=7944: GOSURZ4R@

302 Mi=fA:IFN1=7364THENE=1:GOTO4E8

285 GOTOZE8

318 A=N2:B=7730:C=7988: GOSUE348

312 M2=p: [FNZ=BEBETHEME=2: GOTO488

315 GOTODZE8

328 A=N3:B=7834:C=8A32:G0SUB348

322 M3=A: IFN3=8852THENE=3: GOT {488

325 GOTD288

3308 A=N4:B=787B:C=8BA76:G0SUB34

332 M4=A:1FN4=BB96THENE=4:GOTO

235 GOTOD288

2468 A=A+]

358 IFA=BTHENFPOKEA-1,32:A=C:POKER,B:GOTO
378

3668 POKEA-1,32:P0KEA . B

378 FORI=1TO18@:MEXT

388 RETURN

408 PRINT"s0Q0 DURCHGANG “D:POKEZB263,
248

418 PRINT"QGEWONNEN HAT WAGEN "E

4760 PRINT"QSPIELER: TIP: KAFITAL:":PRINT
438 FORI=1TOH

448 IFTLIJ=ETHENKCI J=KCISLIJ:G0T0458
445 KCIJ=KC(I }=S0(1)

458 PRINTTABC211: TABCSITLIIZ TABCIZIKCOI 3¢
PRINT

468 NERT

486 0=0+1:I1FD>3THENGEA

485 PRINT"SOLOOOROOREROGOONDEAHNAECHSTER
OURCHG — >N

498 GETA%: IFA${>"N" THEN498

495 GOTO178
508 PRINT"sQQ
IELER "1

585 PRINT'QASIEGER WIRD WAGEN : "
518 IMPUT"IHR TIP ";T

512 IFT<10RT >4 THEN?P@

214 TCIJ=T

516 PRINT"QRSIE HABEN "3KLIJ:" DM :PRINT
"GWIEVIEL SETZEM SIE ?":PRINT

528 INPUT"EINSATZ "iS

538 IFS>K(I JTHENZ28

535 SCIJ)=5:RETURN

588 PRINT"SONROROODROAOOEOOCQDOENDE"

B18 INPUT"NEUES SPIEL =>J-H "iHN%

6268 IFM%="J"THEN1BA

638 POKESS ,PEEK(36)+2: END

08 POKE3G272,24:PRINT "s00 FALSCHE":PRI
NT QE EINGABE"

81 PRIMT"QRAATES GIBT MUR WAGEN 1-47:iPR
INT"QQ --- SIE DUSSEL ilie’

82 FORG=1TOSBEE8:NEXT

784 POKE3GE73,27:60TOS68E

228 PRINT"SG00000000QRA00RR0pRSIE HABEN
LEIDER HICHT<”

722 PRINT'"EMEHR SOUIEL GELDy<"

724 FORZ=1TO38@E: MEXT

726 FORH=821BT03141:POKEH,32: NEKT .

728 PRINT SEOOOEORARGE" :GOTOS16

e

DURCHGANG “D:PRINT"QQSP

SPRINT

Basicprogramm zur Erzaugung der Renn-
atmosphire mit dem VC 20
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vC20

Struktogramm zum Pro-

| Heue Grenzen des Speicherberelchs setzen

gramm nRannenic

Kopieren und Verdndern von Zeichen

Beil dem nachfolgend be-

Erklirungen zum Spiel

el g Abfrage: Anzahl Spieler T

Grundversion des VC 20 be- FOR 1 =1 TON

wegte Bilder auf dem Bild- | fopital = 2000 (KLIY)

schirm darzustellen. Hierbei Durchgang = 1 (N

sollten die Méglichkeiten FORI=1TON

des Zufallsgenerators sowia Abfrage: Tip (T

d_ie E_rzeugung glgener Gra- 0(T(5 7

fikzeichen ausgenutzt wer- v =

den. Diese Zielsetzung fiihr-

te zu einem Spielprogramm U=Progr. Ty =T

mit folgender Grobstrukiur: k |_falsche Eingabe |

1. Bildung von neusn Zei-

chen; 2. Spielerkldrungen; Abfroge: Einsatz (5}

3. Eingaben der Mitspieler; S} KLY ?

4, Darstellung des Spislfel- J

;iesf ”m'é dif HE‘-‘-"ED“WS;W' U-Progr. 5(I) = §

aufe; 5. Auswertung der

Eingaben und Anzeige von |k_“i':ht genug Geld

Ergebnissen; 6. Ricksprung

zu Punkt 3 beziehungsweise | Darstellung Spielfeld j Usschalten des Charaktergenerators

zum Programmende. Start _Mi...Né = Startpositionen
Programmbeschreibung: zufallige Auswohl des Fohrzeuges (M)

Das Spiel stellt ein Autoren- Bewegung des Fahrzeuges A = Startpos. 1. Zeile

nen mit 4 Fahrzeugen und 3
Durchgange dar. Die Fort-

B = Endpos.

C= BMH-DI:IE- 2 inLE

1. Zeile

bewegung wird hierbei
durch den Zufallsgenerator

Ziel erreicht? (IF Mi=...}

J

gasteuert, Die Aufgabe der \\. N
Mitspieler ist es, vor dem je-

| Setzen von E (Zeiger fir Sieger)

weiligen Start einen Tip ab-

zugeben, welches Fahrzeug Anzeige des Ergebnisses ; Umschalten des Charaktergen
als erstes durch das Ziel FOR I =1 TON

fahrt. Fiir diesen Tip kann | Ausrechnung des neuen Kapitals und Anzeige

dann ein Wetleinsatz ainge- T=D+1

geben werden. Zu Beginn *ﬁ 737

des Spieles hat jeder Teil- L N

J

nehmer ein Startkapital von
2000 Mark, welches sich je

nach Richtigkeit des Tips Abfrage: Meues Spiel ?
vermehrt oder vermindert, k_ J H

Siecier ist der Spieler, der

]

nach den 3 Durchgingen Riickschalten der Speicherbereichsbegrenzung ; ENDE

das meiste Kapital besitzat,

(Gerhard Hennings)  Struktogramm fiir das Programm

Das Spiel liuft auf der Grundversion des VG 20 und stellt
ein Autorennen iiber drei Runden dar. Ver dem Start kén-
nen jeweils der Tip fiir den Sieger und der Wetteinsatz ain-
gegeben werden.

Als Basonderheit beinhaltet das Programm die Erzeugung
von neuen Zeichen; hier Darstellong eines Autos (siehe fai-
le 20—62 und 200 im Listing)

Bemerlang: Das Listing wurde mit Hilfe eines
Alphatronic-Rechners ausgedruckt, daher sind die Steuer-
zejichen ausgeschrieban.

Erklarung der Programmezeilen:

20 Neue Grenze des Speicherbereichs (bei 7168)

30=580 Kopleren der ersten 64 Zeichen aus dem ROM
in den RAM-Bereich T168—7680

B60—62 Verindarn aines Zeichens im RAM-Bareich
durch Eingabe eines neuen Bit-Musters

100—1685 Erklimangen zum Spiel

170=180 Ahfrage der Tips und der Einsitze

200—260 Umschalten des Charaktergenerators und Dar-
stellung des Spielialdes

265 Zufillige Auswahl eines Fahrzeuges

300—305

310318

320—325 Bewegungsparameter

330—338

340—380 Unterprogramm fiir Fahreeugbewegung

440—460 Anzeige der Ergebnisse

480—485 Riicksprung zur ndchsten Runde beziehungs-
weise Ende des Spiels

B0—B535

T00—=T704 Unterprogramm fiir Abfrage von Tips und Ein-

sitzen
780—788

84 s,

Kurzbeschreibung des Frogramims

=i

Disses Bifd erscheint nicht auf dem Bifdschinm

Ausgabe | /Januar 1584
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Diz Auflisung lakt sich in
¥-Richtung durch Vorgabe
der Schrittweite h beliebig
wihlen. In Y-Richtung (quer
zur Papiertransportrichtung)
besteht eine Beschrankung
auf 956 Punkte, die aher bei
entsprechender  Bereichs-
wahl durch Nebeneinander-
reihen der Druckersireifen
umgangen werden kann.
Digse Einschrankung resul-
tiert aus der Tatsache, daf
gwischen den Zeichen in
dieser Richtung jeweils ein
Ahstand in Punktbreite he-
steht, Um denncch eine
gleichmifige Auflizung zu
erhalten, wird nur jeder
zweaite Punkt eines Zeichens
angestenart, also je drei pro
Zeichen (die beiden aube-
ren und der mittlere, 3 x 32
= 06). Es lassen sich aber
die Punkte nicht einzeln
schalten, sondern nur ganze
Zeichen, Deshalb mul das
Plotten den Umweg iber
die Zeichendefinition neh-
men, was leider eine um-
gténdliche Programmierung
erfordert. Wenn nétig zeich-
net das Programm die X-
und Y-Achsen automatisch.

Funktionen stehen in
den Feffen 140
bis 220

Diz Zoilen 140 bis 220
beinhalten die Funktionen.
Fiir unbenutzte Zeilen wird
eine Null esingesetzt, OMN
WARNING MNEXT in Zaile
230 unterdriickt die War-
nung MNUMERIC OVER-
FLOW, falls Funktionan Un-
stetigkeitsstellen und ahnli-

Busgabe L/ [anuar 1334

ches aufweisen. In den Zei-
len 240 his 380 werden die
Bareichswerte des Aus-
dmcks eingegeben. Da-
nach kann im Falle irrtiimli-
cher Eingabe die Eingabe-
wiederholung durch Taste
#Ne erzwungen werden,
Bleiben Werte unverandert,
braucht blof die ENTER-Ta-
ste gedrickt werden. Mit C
wird der Programmablauf
fortgesstzt, mit E beendet,

Thermodrucler be-
niitzt Video-RAM

Bel Beginn des Ausdrucks
leuchtet der Bildschirm hell-
griin. Zeile 320 iiberpriift die
Eingabewerte. Sollten Wer-
te nicht plausibel sein, wird
egine neue Eingabe varlangt.
Die Zeilen 390 bis 420 brin-
gen die Bereichswerte zum
Ausdruck. In Zeile 440 wird
die Position der X-Achse be-
rachnet.

Der Thermodrucker be-
sitzt den Vorteil, da@ man
ihn vom eigenen festen Zei-
chensaltz auf den variablen
des  Video-Display-Prozes-
sor-RAMs umschalten kann.
In Zeile 450 geschieht das
durch die Option U in der
Gerdtebezeichnung sowie
die Unterdriickung des Zesi-
lenabstandes durch 5 In
den Zeilan 480 bis 480 wird
das erste Byte des Zeichen-

o — L -

TI-29-4F FUNETIOHEHFLOTTER 29H
Anfanszswert Hu = -4.2222822E2
Endweart =o T
Echrittwelite h = .02
Unteparanze Yu = 2,584
Oberarenze Yo = 2.84

e et i e e e e Yo e o sy il ] s e s o e " s b e S el oy

Bifd 1. Belsplel efnes Funktionenausdrucks

e, 85
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L B e ok e b ot

100 REM “"FUNETIOMEHFLOTTER"

110 REM SYETEMCONFIGURATIOM:

120 RE *Thermalrrinter 322

1510 REf #Exteanded BRHEIC

135 ¥ opcisscean et aeittaban it dioh o o o S A0S ah 0

140 DEF Fiixi=1.T72=ATH ")

150 DEF F2(X)=5RR(RBELE—x"233

160 DEF F3oxh=CO= {85 —SIH c2=a0 +L0

= O

170 DEF F4ixd==F& CH)

180 DEF FSdxi=i

120 DEF Fedixr=0

gl DEF Fd@dxx=0

210 DEF F2dxi=id

cell DEF Fadxs=0

Pl B T

220 O WEENING HEXT 2 &6l =CRE

EH<i1Sx:: CHLL CHRE(SEsREPTEL (721

Ea&"EE") s DIM SK {32 CERE:

233 EEM FProsrammuorstallunsa:

cd4ll NTEPLAY BT Cla32ERASE HLL EEE

P:"TI-29-4A COMPUTER EY¥STER® i

NISPLEAY AT iS5 15 : "FUNKTIONEN PLOT

ERGE 2= * i: CHLL HEHER{23s

TR o e

a0 HESRPl Ry BFdE sl SaBHE TR T
DIZPLAY AT (2d:2253 : "ELUNNING® &2

CHLL HCHARE (2x2Sas61s2d)

eel DISPLAY AT t8: 1= "AUFLOESUNG:
95 # ¥ PUNETE" :: TISFLHEY ATC

11: 13 8IFE €15 "ANFANGEWERT =&i="

265 FEM Einsaberoutine:

2l HCCERT AT 11152 BEER YHLITAT

ECHUMERICOEIZEC-133s7 i1 DIEPLH

¥ ATC1Es 52 SIZECL 13 s "ENDUWERT =0O="

20 HCCERPT HT ¢18s 162 BEER YRLIDAT

ECNUMERICIEIZEC-133iXE =: DIZFLH

Y ATcl AR [ZE Sy st R RHET FEHETTE
H="

£330 ACEERT AT 13: 162 BEER YALIDHT

ENUMERIC>SIZE =132 2D =i DIEPLA

¥ AT (14 12 RIZE G150 s "UNTEREGRENZE

="

200 ACCEFT RTCids 1e3BEEF WHLIDRT

ECHUMEREIC)SIZE (1225l =i DIERLER

Y ATC1S5:23512EC14)  "OBERGRENZE Y

a="

=10 HECEEPT ATC15:1=3BEEF “YALIDBAT

EfHUMERICIETZE (12 250

15 I R NN AR R R L RN RS

TR T v

el IF sE<=xf OR ¥YO:=Yl OF Dxk==

Listing nFunktionsplottare

86 s,

E-#A THEHM DIEFLAY AT(i2:13EEEF:"
# UHEELAUEBTE EINGHREE!" :: BOTO 2
=l fEipgabeuskarrrusfuna

A0 DIEPLAYS AT s 3 "FRESS BV EH
F CONTIHUE" :: DISFLAY AT Ci9s1x:
"FREEE M FOR MWENW IHMPUT" =: TOIXPL
AY ATc20s:1x:"PREZ: I FOR IMTERRU
B

240 NISPERY BT (2113 REEFT "PEESS
E EIE=E: s

Er Al e R e e
250 CHLL EKEY<D=K.Ex2: IF ==0 THE
M 330 'Tastaturabfrass

250 IF E=72 THEHN 260

3l IFE E=53 THEH CBLL ELERE == E
HI

280 IF E<E7 THEM 350

=56 FEM Husdruck der Elnzabe

290 [OPEN #1:"TP.E":OUTPUT

400 FREINT #1:EPFTE{CHEE (250 =523 "
TI-99-d4H FUMETIONENFPLET TEE 2H"
1yi"Hnfan3aswert ®u = “"iHH:" E
ndwert Ho = "ixE:"Echrittwaite h
= "iDis

410 PRINT #1:"Upterarenze Yy = "
2 Bherarenze Yo = S idsERTEL
et

420 CLOSE #1 iz X=XAH

e e

430 CALL EEREENI4»:1: RESTHORE ==

FOR I=0 TO ¥ :: RERD EFCIxzi NEX

1L

440 IF SGH YO =SGH YU THEH W o=
0 ELEE W olx=THT {195 A=Y 1a0
'Rastimmuns der A—FAch==

450 OFEN #1:"TP.E.U.E":HUTRLT
450 FOR I=1 TO 32

470 CELI»="00"

450 HEXT I

e B
426 REM Beginn der Zeichen=
457 REM definition:

490 FOR II=1 TO 7

oS00 Wilax=Flgdre: Wigi=F2ixris L
Sy=Fa(Hxir Woda=Fdcdnzs WOSi=F5¢
wize Wigh=FeC¥xi: WOy =sF@oesds I
(Br=FE8 Xz o9 =F9 )

=10 FOR I=1 TO 2

S0 WETe=IHT (95 (0T =Y ~ £¥YO0-51
i+12

320 IF Welz=WOimaOR Wolx <l OF Wil
1395 THEN WCIr»=0

ARusgabe | /Januar 1984
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240 NEAT I

S50 FOR I=1 TO 2
o560 FOR ==I TO &
S0 IF WCIZ=WlCE+
S20 MEST & ¢ HE
9590 FOR I=1 70 3

HEXT 1
s00 FORE H=0 TO ¢

—'
L= I
m
=
=
Eat
!
e
il ||
=

210 IF WiN2=0 THEW &30

E20 H=INT CellMa—10 ~3+10 33

=K (H) =

EE CHr +2o ) MDY =3 (H-12-12

£330 HEST N

e40 FOR I=1 TO 32
£50 IF ¥=0 OF EGH{E+IR) —S6N G =2

THEM CECIX=CEHCLD
J=CECIDEER CRK (T2

E50 HE®T I
Erl H=H+Dx

musters jedes der 32 Zei-
chen einer Ausgabezeile
auf Wull gesetzt, da der
Drucker aufgrund seiner 5%
T-Matrix nur auf die folgen-
den T zugreift. In der Zeile
500 werden die aktuellen
Funktionswerte aller neun
Funktionen berechnet. In

LUEF* ELSE BBl

CALL EEY (OsK:Z2

den Zeilen 510 bis 540 wer-
den sie auf Werte zwischen
1 und 96 entsprechend den
95 Druckpositionen umge-
rechnet. Werte auBerhalb
des Bereichs bekommen
Mull zugeordnet. Die Zeilen
550 bis 580 eliminieren glei-
che Werte, weil bei der fol-

20 IF A:#E OF KE=¥2 THEN GOEUE 7

2l 2t PRINT #1:RPTE("-"1322:: CL
O2E #1 z: CALL SOUMDC1000:110s4:
120:322 53 CALL SCREEHC1S»:: GOTO
=50

5290 HEST II

700 cOSUE 720 =: GO7T0 450

P e R e ek
T10 DATA 00:40:10:50:04544s14:54
713 EEM Unterpraoaramm fuep

715 EEM Husdrucks:

el 25=ts

7230 FOR I=1 TO 3 :: CHALL CHAR(C1
11+4T:CECId i ZE=CEACHRECI11+I0:
: NEXT 1

740 FRINT #1:2%

1t RETUEN

Listing »Funktionsplotters (Schiuf)

genden Stringauswahl nur
jeder Wert sinmal existie-
ren darf. Den drei Dmck-
punktpesitionen eines Zei-
chens entspricht je ein Wert
{20, al oy der einer zeichen-
abhingigen Variablen
SKE(H) hinzuaddiert wird, Bei
mehrfachen gleichen Funk-

X unabhiingige Variable der Funktionen

XA X-Anfangswert

XE X-Endwert

DX Schrittweite von X

XU Y-Untergrenze

YO Y-Obergrenze

K Tastencode einer gedriickten Taste

3 Tastaturstatusvariable

II.I1,N,5 Laufvariable

w(0) Position der X-Achse (1 bis 96 oder 0}

w(1-9) Druckpositionen der neun Funktionswerte

s8(0-7) spezifiziert die acht miglichen Punktemuster, er=
hilt die Werte des T*TA-Statements in Zeile T10.

SK(1-32) numerischer Wert (0-T7), nach dem 8% ausgewihlt wird.

0%(1-32) Zeichenmuster fiir jedes der 32 Zeichen einer
Druckzeile

H Hilfsvariable, enthdlt Zeichenposition

23 32-stelliger Ausgabesfring

Varfablon-Lista zum nFunktionsplotiars

Busgabe 1 /Januar 18984

tionswerten wilrde eine zu-
sitzliche Addition und damit
gine Auswahl falscher Punk-
te erfolgen. Die Zeilen 600
bis 630 berechnen nun den
Wert entsprechend der in
einem Zeichen angespro-
chenen Punkte, In Zeile 680
wird dann entsprechend
dem Wert von SK(H) einer
der acht miglichen in Zeile
710 stehenden Stringwerte
ausgewihlt und an den Zei-
chenstring CHI) angefiigt.

Die Funktion wird
durch Umdefinition
von Zeichen erzeugt

Zeile BT0 erhiéht X um die
Schrittweite h. Zeile G680
beendet den Ausdruck, falls

der X-Endwert erreicht
oder die Taste | gedriickt
wurde, wobel der Bild-

schirm wieder eine graue
Farbe annimmt. Andernfalls
grfolgt der Ausdruck einer
Feile und die Berechnung
baginnt ernsut in Zeile 490,
Die Subroutine in den Zeilen
720 bis T40 iibernimmt den
Zusammenbau des 32stelli-
gen Ausgabestrings und
den Ausdruck.

In Bild 1 aul Seite 85 ist elnl
Beispielausdruck von vier
tiberlagerten Funktionen zu
sehen. Diese Funktionen
stehen itn Listing in den fel-
len 140 bis 170 und miissen
vor der Eingabe eigener
Funktionen selbstverstand-
lich geloscht werden.

(Willibald Stronegger)
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Als letztes Ergebnis der
Betrachtungen zur doppel-
ten Zeichenhéhe ergab sich
im Teil 1 die Moglichkeit 2824
Zeichen des normalen Zei-
chensatzes definisren zu
kinnen. Wir vergtfern die
Zeichen einfach, indem wir
jedes Byte des normalen
Zeichensatzes doppelt ab-
speichern, Wir brauchen zu-
néachst ein Schleife, dia dia
ersten 224 Zeichen durch-
1auft;

10 FOR X = 0 TO 223

Nun noch eine zweite
Schisife, die alle acht Bytes
eines Zeichens durchliuit:
AWFORX2=0TO T

Nun mub das zu kopieren-
de Byle gelesen werden:

J0 B = PEEK (32768 + 8% X
+ X8

Jetzt mul? das Byte zwei-
mal hintersinander in dis
Zeichendefinition geschrie-
ben werden:

A0POKE 4096 + 16+ X + 2%
X2, B POKE 4097 + 16 * X

Und zum Schluf noch der
MEXT-Befehl:
80 NEXT X2, X

Jetzt kann das Programm
mit RUN gestartet werden.
Nach der Ausfithrung ist der
neus Zeichensatz definiert,
Mit POKE 36869252 wird auf
den neuen Zeichensatz um-
geschaltet. Nun muf Bit 0 in
CR3 noch gesetzt werden:
POKE 36867 47. Dadurch,
dal der Bildschirm nun dop-
pelt so hoch ist, paBt er na-
tiirlich nicht mehr auf den
Fernssher, Wir rutschen ihn
also nech etwas nach cben:
FOEKE 36B865,21. Man sisht
zwar noch nicht alles, aber
wenigstens etwas mehr,
Digses Beispiel war zwar
nur eine Spislerei, aber die
doppelt hehen Zeichen sind
fiir die hochauflisende Gra-
fik unerlaflich, wie sich spa-
ter noch zeigen wird.
Vierfarbenmodus

Bisher hatten wir fiir die
Darstellung wvon  Zeichen
zwel Farben zur Verfiigung,
Die Punkte, die im Bitmuster
eine Null enthielten, wurden
in der Hintergrundfarbe,
und die, die im Bitmuster i-
ne Eins enthielten, wurden
in der festgelegten Feichen-

farthe (Vordergrundfarbe)
dargestellt. So konnten pro
Byte acht Punkte festgelegt
werden. Nun ist es aber oft
wiinschenswert, mehr als
zwel Farben darstellen zu
kinnen. Dissem Zweack
dient der Vierfarbenmodus,
in dem vier Farben verwen-
det werden konnen. Und
gwar kann fiir jedes einzelne
Zeichen auf dem Bildschirm
gewihlt werden, ob es im
Zwei- oder im Vierfarben-
modus dargestellt werden
soll. Es sind also auch ge-
mischte Grafiken méglich.
Im Farbspeicherbaraich
wird in den Bits 0-2 die Vor-
dergrundfarbe jedes einzel-
nen feichens festgelect, Ist
dags Bit 3 einem dieser Byies
gesetzt, o0 wird das Zeichen
an der entsprechenden
Bildschirmatelle im Vierfar-
benmodus angezeigt. Logi-
scherwelse sind fiir den
Vierfarbenmodus auch vier
Farben notwendig, Zwei
Farben haben wir schon:
Die Hintergrundfarbe und
die fiir jedes Zeichen spe-
ziell gewahlte Vordergrund-
farbe. Als dritte Farbe wird
die Rahmenfarbe verwean-
det. Nun fehlt noch die vier-
te Farbe. Sie wird Hilfsfarbe
genannt und nur im Vierfar-
benmedus verwendet. Die
Hilfsfarbe wird mit den Bits
4-T des Registers CRE fest-
gelegt. Fir die Vorder-
grund- und die Rahmenfar-
be stehen also acht Farben
zur Verfiigung, fir die Hin-
tergrund- und die Hilfsfarbe
sogar sechzehn., Mun mufB
noch festgelegt werden,
welcher Punkt in welcher
Farbe dargestelll werden
soll.

Beim Zweilarbenmodus
war das kein Problem; da
geniigie ein Bit pro Punkt.
Dech um unter vier Farben
auszuwadhlen, bendtigt man
zwei Bits. Mit einem Byte
kdénnen also vier Punkte de-
finiert werden. Aber wenn
die Zeichen nur noch vier
Punkte breit sind, wird der
Bildschirm nur noch halb so
breit. Um das zu verhin-
dern, werden die Punkte au-
tomatiseh doppelt sa brait
dargestellt. Durch die dop-
pelt breiten Punkte wird die
hochauflésende Grafik na-
tirlich nicht mehr ganz so
hochauflésend. Deshall
sollte der Vierfarbenmodus
nur im Notfall benutzt wer-
den.

Nun muf noch geklibrt
werden, welche Bitkombi-
nation welcher Farbe ent-
spricht. Das ist ganz einfach:
00 = Hintergrundfarbe
01 = Rahmeniarbe
10 = Vordergrundfarbe
11 = Hilfsfarbe

Das Byte 00011011 ent-
spricht also wvier doppelt
breiten Punkten mit folgen-
der Farbreihenfolge: Hin-
tergrundfarbe, Rahmenfar-
be, Veordergrundfarbe,
Hilisfarbe. Jetzt werden wir
ain Zeichen definieren, das
aus vier senkrechten Balken
mit genau derselben Farb-
reihenfolge besteht. Zu die-
sem Zweck definieren Sie
sich bitte einen belisbigen
Zeichensatz, Dann schrei-
ben Sie das oben genannte
Byte (dezimal 2T) acht mal
an den Beginn Ihrer Zei-
chendefinitionen. Damit ha-
ben Sie das Zeichen auf dia
Klammeraffentaste gelegt.
Schreiben Sie es hitte ganz
links oben auf den Bild-
schirm. Wahlen Sie einen
grinen Bildschirm mit gel-
bem Rahmen {(POKE
J6HY8.95). Als Hilfsfarbe
wihlen Sie 1osa (POKE
J6B79,160). Nun geben Sie
eine blaue Vordergrundfar-
be mit Vierfarbenmodus fiir
die erste Bildschirmposition
ein (POKE 38400,14). Das
Zeichen links oben verwan-
delt sich in vier senkrechte
Balken mit der Farbrethen-
folge griin, gelb, blau, Tosa.
Um bel Tastendruck auto-
matisch  Vierfarbenmodus
#u erhalten, kinnen Sie die
14 aus Speicherzelle 38400
iibrigens in die Speicherzel-
le 646 setzen, Dann erschei-
nen aber auch alle anderen
eingegebenen Zeichen im
Vierfarbenmodus, was zum
Beispiel beim normalen fei-
chensatz bunten Unsinn er-
gibt. Mit diesem Beispiel ist
das Kapitel iber die Defini-
tion von eigenen Sonderzei-
chen abgeschlossen.
Hochauflosende Grafik

Nun kommen wir 2ur 2wel-
ten Art der hochauflésen-
den Grafik. Bei der ersten
Methode konnten wir zwar
belishige  Sonderzeichen
entwerfen, aber damit 136t
sich noch langst keine Sinus-
kurve zeichnen. Dies wird
arst mit der zwaiten Meatho-
de méglich, die die eigentli-
che hochauflésende Grafik
darstellt. Das Prinzip ist rela-
iv einfach: Man hat einen
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leeren Bildschirm vor sich
und kann durch Angabe der
Zeile und der Spalte jeden
belishigen Punkt auf dem
Bildschirm setzen. Bo wird
&s zum Beispiel moglich, be-
liebige Funktionsgraphen
auf dem Bildschirm abzubil-
den.

Doch wie ist es mdglich,
nur durch Angabe der Zeile
und der Spalte den entspre-
chenden Punkt zu setzen?
Wir brauchen ein Unterpro-
gramm, das diese Arbeit er-
ledigt. Doch was soll disses
Unterprogramim nun im ein-
zelnen tun? Eine Méglich-
keit widre, ein beliebiges
£ x 16-Punkimatrixzeichen
auf den Bildschirm 2u setzen
und das Zeichen so umzude-
finieren, daB an der ge-
wilnachten Stelle sin Punkt
erscheint. Dadurch haben
wir 128 Punkte, die wir be-
liebig setzen konnen. Das ist
jedoch zu wenig. Uns bleibt
nichts anderes iibrig, als
den Bildschirm mit vielen
verschiedenen Zeichen zu
fiillen und das Zeichen, das
den zu setzenden Punkt ent-
halt, umzudefinieren.

Unser Speicher reicht von
4096 bis T680. Um noch Platz
fiir das Programm freizulas-
sen, legen wir die Zeichen-
definitionen nach 5120, 30
haben wir noch 1 KByte fiir
das Programm, Die erste
Zeile unseres Programmes
steht also schon fest. Bild 1
zeigt das fertige Programm.
Zeile 10 regerviert den Spei-
cher ab 5120 filr die Zei-
chendefinitionen. Wir ha-
ben dafiir nun 7680 — 5120
= 2560 Bytes zur Verfiigung,
Damit las=en sich 2560:8 =
320 Zeichen definieren, Da
ein Zeichensatz jedoch nur
256 Zeichen enthalten darf,
wiirden wir mit dieser Me-
thode Speicherplatz ver-
schenken. Wir benutzen al-
s0 die doppelt hohen Zei-
chen, Von thnen kinnen wir
25680:16 = 160 Stilck definie-
ren. Wenn wir einen Bild-
schirm mit 20 Spalten wih-
len, haben wir 160:20 = B
doppelt hohe Feilen. Wir ha-
ben somit 20 x 8 = 160
Punktspalten und 8 » 16 =
128 Punktzeilen. Insgesamt
stehen also 160 x 128 =
20480 Punkte =zur Verfi-
gung. Dasselbe Ergebnis
ergibt sich durch die Be-
rechnung mit dem zur Ver-
fitcrung stehenden Speicher-
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10 POKE 56,20:CLR

20 POKE 36867,17:POKE36865,80:POKE36866, 148: POEE36864,13
30 FOR X = 0TO155:POKEX + 7680,X + 38400, 6:NEXT

40 POKE 35868,253

S0FOR X = BI20TOTEIB:POEEX, :NEXT

100 FOR X = 0TC1535TEP.2

110°Z = B4 +BA*SIN(X/ 1535 =INT{X)

120 GOSUB 200

1230 NEXT

160 GOTO 180

200 Z%=E/16:5%=5/8

Bifd 1. Programm
zur Darsteflung
aefner Sinuskurve

210 A = B120+ 16*PEEE(TER0 + 20%Z% + 8%) + Z—16%2%%
220 POEE A, PEER(A) OR 31(I—5+B*8%)

230 RETURN

platz. Wir haben 2560 Bytes.
Jedes Byte definiert B Punk-
te. Insoesamt sind das also
wieder 2560 x 8 = 20480
Punkte, Wir brauchen also B
Zeilen zu je 20 Spalten. Au-
Eerdem muf der Bildschirm
zentriert werden, Das erle-
digt Zeile 20. Diese Zeile
wahlt auch gleich den dop-
pelt hohen Zeichensatz ent-
sprechend den Bedingun-
gen die in den vorherigen
Abschnitten auigezeigt wur-
den. Nun miissen alle 1680
Zeichen auf den Bildschirm
geschrieben werden. Das
wird in Zeile 30 erledigt
Jetzt mupf auf die Zeichende-
finitiocnen bei 5120 umge-
schaltet werden (Zeile 40).
Dann werden die Zeichen-
definitionen mit MNullen ge-
fiillt, um den Bildschirm zu
loschen (Zeile 50). In den
Zeilen 100 bis 130 wird eine
Sinuskurve gezeichnet. Z ist
die Zeile und 5 ist die Spalte.
Der entsprechende Punkt
wird dann durch GOSUB
200 gesetzt. Zeile 150 enthalt
eine Endlosschleife, um zu
verhindern, daf nach der
Ausfithrung «READY« auf
den Bildschirm geschrieben
wird. Das Unterprogramm
reicht von Zeile 200 bis Zeile
230, Zeile 200 berechnet dis
Zeile und die Spalte, in der
das zu verandernde Zei-
chen steht. In Zeile 210 wird
mit FEEK der Bildschirmco-
de des entsprechenden feil-
chens gelesen,

Durch Multiplikation mit
16 und Addition von 5120
wird die Basisadresse des
Zeichens bestimmt, Die Re-
chenoperation nach dem
PEEK-Befehl bestimmt das
Byte, in dem der Punkt defi-
niert ist. Zeile 280 setzt
durch die logische ODER-
Funktion das entsprechen-
de Bit, und der Punkt wird
sichtbar, Die Variable 5 darf
keine Gleitkommazahl ent
halten. In Zeile 230 erfolgt

der Riicksprung zum Haupt-
Programm,
Bildschirmmadresse

Der Bildschirmspeicher
(Videomatriz) liegt beim VC
20 normal bei 7680, der
Farbspeicher bhei 38400.
Wird der VC 20 jedoch um
mehr als 3 KByte erweaitert,
so verschiebt sich der Bild-
schirmspeicher nach 4096
und der Farbspeicher nach
37888, Man kann beim G561
also auch den Beginn des
Bildschirmspeichers selbst
bestimmen. Zustdndig sind
die Bits 4 bis T des Registers
CR5 und Bit 7 von CH2. Die
maiglichen Adressen sind in
Bild 2 dargestellt. Wenn der
Bildschirm in einen anderen
Speicherbereich gelegt und
normal benutzt werden soll,
20 mub auch der Cursor in
diesen Bergich gelegt wer-
den. Speicherzelle 648 ent-
hilt das High-Byte der Cur-
sor-Home-Position. Wird
der Bildschirm auf 5120 ge-
legt, so mufl der Cursor
durch POEE 64820 und
durch Driicken von Home
nachgehaolt werden. Im Di-
rektmodus geht das jedoch
ginfacher: Man legt den
Cursor in den gewiinschten
Speicherbereich und driclkt
gleichzeitig Stop und Resto-
re. Dadurch wird der Bild-
schirm automatisch nachge-
holt. Zu beachten ist jedach,
dal dabei nur die geracdzah-
ligen Speicherseiten von 0
bis 30 verwendet werden
dirfen.

Die Farbmatrix liegt im-
mer hei 37888, wenn der
Bildschirm nicht bei 7830
liegt. Sonst liegt sie bei
38400,

Restliche Register

Jetzt sind noch ein paar fiir
den Programmierer mei-
stens  unwichtige Dinge
fibrig, die noch nicht be-
sprochen wurden. Sie sollen
hier nur kurz angeschnitten
werden, da sie in den we-

CR5 CR2
1654 T

10000 0000 0
10001 $0200 512
11000  $1000 4086
11001  $1200 4608
11010 %1400 5120
11011 %1600 5632
11100 %1800  Bl44
11101  HA00 BE5E
11110  $1Co0 7168
11111 $1E00 7680

Bild 2. Adrassen des Bifd-

schirmspeichers
nigsten Fallen verwendbar
sind, Da wére zundchst das
Eegister CRA, das noch
iiberhaupt nicht erwahnt
wurde. Zusammen mit Bit T
aus CR3 als niederwertig-
stes Bit enthdlt ez die mo-
mentan vem Elekironen-
strahl abgetastete  Bild-
schirmgzeile. Aus diesem Re-
gister kann nur gelesen
werden. Es bringt nichts,
Werte hineinzuschreiben, in
der Hoffnung, damit den
Elektronenstrahl steusrn zu
kénnen. Beeinflussen kann
man den Elektronsnstrahl
nur mit Bit 7 aus CRO. Mit
ihm wird die Zwischenzei-
lenabtastung gewahlt, Nach
dem Einschalten ist es ge-
setzt. Nachtraglich soll noch
erwdhnt werden, daB das
Eeservebit aus Register
CRF (Bit 3) keine Funktion
hat, wenn Vierfarbenmodus
gewahlt wurde.

Damit wiren samtliche
Register wollstdndig be-
schriegben. Wer diesen Kurs
aufmerksam durchgelesen
hat und die Beispielae auf sai-
nem VC 20 nachvollzogen
hat, sollte nun in der Lage
sein, selbst hochaufldsende
Crafik zu programmisren
und eigene Zeichen za defi-
nieren, Man darf nun aber
keine Wunder erwartenl
Wer die hochauflésende
Grafik noch nie benutzt hat,
wird an der Vielzahl und 111n-
iibersichtlichkeit der Regi-
ster verzweifeln. Doch es ist
ja bekannt, dal noch kein
Meister vom Himmel gefal-
len ist. Wer Spal am Pro-
grammieren hat und einige
Stunden fleifig ibt, wird
den 6561 sehr schnell be-
herrschen. Es ist zu hoffen,
daR auch die erfahrenen
VC 20-Besitzer noch etwas
aus diesemn Kurs gelernt ha-
ben. Und wer sich damit be-
schaftigt, wird noch wviel
Freude an seiner Grafik ha-
hen. (Thomas Gruber)
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Das Programm kann mit
DEF A« oder «RUN
"MINE"« gestartet werden.
Ziel des Spiels ist es, das
grofe Schilf sicher an die
Hafenmauer auf der rechten
aeite des Displays zu fahren.
Wird das Suchboot wah-
rend des Spiels nicht ver-
senkt, so muP das Boot an
diz Hafenmauer und das
Schiff direlt hinter das Boaot
gebracht werden. Vor Spiel-
beginn plaziert der Compu-
ter bis zu sieben unsichtba-
re Minen auf dem Spielfeld.
Diese Minen konnen nur
vorn Suchboot unbeschadet
iiberfahren werden.

Liuft das Schiffl aufl eine
dieser Minen, geht es unter
und das Spiel ist beendet,
Um diese Minen aber auf-
spliren zu koénnen, ist das
Suchboot mit einem Sensor-
Riiszel ausgestattet. Die An-
zelge der Minen erfolat
wahlweise mit Beep oder &i-
nem Balken variabler Hihe,
Die Mitte des Suchriissels ist
genau dann dber einer Mi-
ne, wenn der Balken sieben
Matrixpunkte hoch ist, be-
zieghungsweise wenn sieben
schnelle Fieptine hinterein-
ander ertténen. Die Lage =i-
ner Mine kann mit einer Bo-
je markiert werden,

MNun wird mit der vorde-
ren Kanone des Schiffes so
lange auf die Mine geschos-
sen, bis sie getroffen ist und
explodiert. Dabei muf man
aufpassen, daB man nicht
das eigene Suchboot trifft
und wversenkt. Uber das
Suchboot kann jedoch chne
Bedenken hinweggeschos-

sen werden. Hat sich das
Schill fast bis zur Mitte des
Displays  durchgekampit,
tritt eine weitere, wesentlich
grofere Gefahr hinzu. Es
tauchen dann namlich U-
Boot-Schnorchel auf sowie
Tarpedos, die von Mal zu
Mal schneller werden und
das Schiff verfolgen, Diese
Torpedos miissen mit der
kleinen Heckkanone des
Schiffes abgeschossen wer-
den, bevor sie das Schifl
versenken kdnnen.

Erreicht das Schifi trotz
der Gefahren das Ziel, so
werden die Materialverlu-
ste bewertet. Hierhei wet-
den die vernichteten Minen
und Torpedos auf der
Feindseite gegen die ver-
schossenen grefen  und
kleinen Granaten auf der &i-
genen Seite anfgewogen.
Ein eventueller Verlust des
Suchboots  schligt  hier
ebenfalls zu Buche.

Alle Steueriunktionen wer-
den als Inkey-Funktionen
durch (nicht zu kurze) Ta-
stendriicke ausgelist. Fast
alle Steuertasten besitzen ei-
ne Repsat-Funktion!

Folgende Steuerfunktio-
nen stehen zur Verfligung:
[l Eeszerve-Ebenen-Taste
(1): Umschalten der Steue-
rung von Schiff auf Boot und
umgekehrt. Zur Kontrolle
wird rechisbiindig auf dem
Display ein grofes oder
kleines Boot angezeigt.

O RCL-Taste (Minenanzei-
ge): Visuelle Anzeige durch
Balken oder akustische An-
zeige durch Beep. Zur Kon-
trolle wird rechtsbiindig auf
dem Display ein Balken mit
#Ve  bezichungsweise ein
Kopihtrersymbol angezeiot.

Variablenliste

Punktmuster-Variabla:

A0
BE(0):
CE0):

MK:
HW:

A:
C:
D,EF,G.HLJ:
K:

L
M
M
P

T
u
V.
X:
z .
EG
KL
sSW

']'le
XC:

Die Data-Anweisungen stellen die Momentaufnahmen
des sinkenden Schiffes dar und werden bei Bedarf an
B3(0) iibergeben.

Sonstige wichtige Varablen:

Granateinzchlag in Wasser 8. Phase

Schifi

Suchboot

Granateinschlag in Wasser 1. Phase

IMinen- bezishungswelse Torpedoexplosion
Boje

Torpedo

U-Bootschnorchel

grofie Granate

aktuelle Eontrollanzeige

klpine Granate

Suchboot-Kontrollanzeige
Schiff-Konirollanzeige

Kopihdrersymbol

Detonation auf Festkrpar

Torpedo (laufender)

Balken der Minenanzeige

Spaltenmuster zur Anzeigeninvertierung
Punittmuster der jeweiligen Spalte des abge-
feuerten Schusses

Position-Schifishecl

1 = Kanone geladen, 0 = Kanone entladen
Minen-Lage

Pogition-Suchboothecle

Schufweite (ab Mindung)

ASCI-Waert (INKEY-Tasta),

1 = Stevarung-Schifl, 0 = Steuerung-suchboot
1 = groBe Kanone, 0 = kleine Eanone

T = 1 EG = auf Minen gefahren
Position-Boje

zarstorte Minen

1 = Suchboot versenkt, 0 = Suchboot ok
Position-Torpedchack

verschossene grofe Granaten
verschossene kisine Granaten

Schufweite (ab GCURSORD)

zerstorte Torpados

| = Boje gesatzt
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{Fortsetzung auf Seite 92)

9: "MINE"

18: "A"CLS :CLEARR
PWAIT SA:FEINT
i * MIMEN
= BOOT *":i
RANDOM

28:DIN B$(B)*36, A
$(B%22, CH(B)%
24, D%(B)%18, ES
CBI%¥3E, 2$(7)%]

2

23: 2% (7)="pPPRAAAA
BEARR": Z5(6)="
4H4R434A4840" =
£$05)="5RGA6AE
BGe6a "

26: 2%04)="2878787
B7R7R" 1 Z25(3)="
/B7B7B/87B78":
£$(23="7C2C7C7
CAC2C"

22251 )="JEPEPED
EZEZE": Z$(A)="
JEPEPEPEZEPE"

J8:B%(B)="8B5A6CY
CSC4ES8485E4A5
B4BSN4ESC4C5C4
83C4CSE4E4EZA]
ABABZ"

35:M$="8R3C223CAE
Ba":l$="487874
784BBR": S%="48
5264 1812645248

dB: A (E)="1RRB14R
5297629851488
Al:CEcH)="16308
SC545C5B5R3E1HE
487848"

SB:D3(B)="201R172
A4E28181828" 1 E
£(H)="2R1B2589
IEZ14EZ17EZB7E
Z14EZ211EBS2518
zZa"

Sa:FE="4CHCACERA48
"iN$="7C424141
422C" i 0%="387E
Blal/E38"

EB: G$="4R5R7RGA48
dg48" i H:="768708
1B3838": 1$="48
JEZDPDAE48"

JA:AsEIC=A:N=1: 1=
9688 ; J=388: K=38
iL=1R: UB$="":F
Ig="1111=0

80: D=48+RND PHIE=
4B+RND 35:F=40
+ENO B1:G=48+
RHD 67:H=48+
RHD 22:R=8:Y=E
H

98: IF G28BLET 1=4
B+REND 38
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lad: IF HCEBBLET J=4
B+END 28

185:CLS :lalT A

1 P: GCURSOR A:
GPRINT B$¢@);:
GCURSOR K:
GRREIMT Cs(Bi;:
GELURSOR 128:
GPRINT "“ZEFE";
: CURSOR 21:
PRINT STR% L;

128: M=9: N=1:X%=R:;
GOTO 248

138: IF A»=55AMD
RHD ZHE>ZEAND B
=HLET 00=8:
GOSUE 1838

131: IF R=1AND RND
38»3LET £7=8:
GOSUB 1858

132:M=A5C IMNKEY$ :
ZZ=27+ 1 00=00+
1

135: IF M=AGOTO ¢13
Z=(F2Z>=51—-C00>
=3A))

140: IF H=11AND C=1
AND L<94AND N=
IWAIT A:l=L+1+
¥ (F=0): CURSOR
2 PRI i
i CURSOR 21:
PRINT STR$ L;:
GOTO 136

158:1F HM=1BAND £=1
AMD L>1BAND N=
IWAIT B:l=L-1-
qr(P=0): CURSOR
Z1:ERINT ™ 3
i CURSOR 21:
PRINT STRS L;:
GOTO 138

168: IF H=12aNM0 M=1
AND ALYGEOSUB 2
Z2IUAlT B:
GCURSOR @BS A:
GFRINT "88";:A
=a+ 1 GCURSOER A
iGPRINT B&(R);
:GOTO 288

1768: IF H=12aMD0 N=R
AND K< 1BRAND X
=RUAIT B:
GCURSOR K:
GFRINT "BB"j;:K
=k+1: GCURSOR K
:CPRINT CxcB8);
:E0TD 138

1/8:IF NM=13pN0 x=Q
SND H=BTHEM 21

1BH: IF H=EAND M=8
AND K 2R+22AN0
A=8WAalIT 2:
GCURSOR (K+11)
:GPREINT "pRY;:
K=K—1:GCURSOR
K:GPRINT C%eR)
» = GOTE 368

158: 1F HM=BAND N=1
AND AXBWAIT &:
O=POINT (Q+263

: GCURSOR (A+26
JiGPRINT O-2%c
Op2=22;:A=A-1:MN
b |

28B: IF NX=1LET mx=
A:GCURSOR A:
GPRINT B$(@);:
GOTOD 388

218: IF M=13aN0 M=1
ANA C=1LET C=8
PKE=ES (134N K
G=KG+(P=1):KL=
KL+¢P=8):60T0
398

Z228: 1F H=20N0 M=1
AND A>=45LET C
=1:iP=B:Kz=L%:
WAlT B:GCURSOR
147: GPRINT K%$;
*GOTO 138

225: 1F M=32AND X=8
ANMD M=FAND K>Q
+34AM0 XC=BLET
U=K-5:BEEP 1,5
B, SR:AalT B:
GCURSDR U:
GPRINT F#%;:%C=
1:60TO 138

230: IF M=32aND0 N=1
LET P=1l:C=1:K%
=]%:lalT B:
GCURSDOR 142:
GPRIMT K#;:
GATO 138

24@: 1F M=83anN0 M=l
AMD ®=ELET N=B8
iC=R: K$=H%:P=1
: GCLURSDR 147:
WMAIT H:iGREINT
K&; : G070 128

2580 1F HM=SgND H=8
LET M=1:C=8:K%
=N$:P=1:
GCURSOR 147:
WAalT @:GFRINT
K& :G0TD 1368

268: IF HM=25aN0 HN=g
AMD ==EAM0 =&
LET K&#=0%:l=1:
HAIT A:GCURSOR
142:GPRINT K$;
:EOTO 137

2651 1F M=25@aN0 H=8
AMNE ==BAaN0 L=1
LET L=B:lAIT B
:GEURSOR 1472:
GPRINT "“/BZ7EZR
Z236443"; : GOTO
138

278: 6070 138

2220 1F ax=l-22aND
UXBLET A=p=1:
RETURN

2231 1F ax=K-27aMD
KXBLET A=Q-1:
RETLRMN

2724:RETURN

Z2EA:FOR S5=4T0O 1@:
IF H{S)=R+23
LET @¢5)=988:T
=1E6

298 NEXT 5

388:1F T=1EGTHEMN B
18

d18: IF A=YTHEW 818

320: IF p+232>=KAND
#=ALET X=1:iY=8
J:K=R

248: G0TO 138

358: BEEF 1, 68, 3:
WAlT B:GCURSOR
U:GPRINT "“BB88
515155 5] 5 RaH
GCLURSOR A:
GPRIMT B&<B3;:
L=@:®C=0: 50T0
138

I6A: IF K<U+SWaIT &
:GCURSOR U:XC=
B:GERINT “BERA
BBeRRA" ; :
GCURSOR K:
GPRINT C$¢B);:
GEURSOR Al
GPRINT B&c@);:
L=R

278: GOTO 138

388: IF A+1<=2+2AH0
Fl#=G%$lET T=1E
-3:6GO0TOD 828

386: GOTOD 13A

398:LlRlT B:BEEP 1,
158, 58: GELURSOR
147:GPRINT K$;

468: I[F P=BpND A»=4
STHEM GRR

412: SW=A+L.+27:1F 5
We=128LET Ski=1
28

428: FOR S=A+23T0 S
W=3: HU=24POINT
S5iGEURSOR S:
GPRINT HW; :
MEXT S

430: GCURSOR (SK-.3
: HU=POINT (5Li=-
23+4; GPRINT Hu
, s GEURSAOR <Sl-
L2:HWU=POINT (S
W—=13+8

448: GPRIMT HW; =
GCURSOR SW:HW=
112+P0OINT Shi:
WAIT 38:6GPRINT
HEd;

450 GOSUE 568

43Q: IF WUxaaMND SWi=
U-1AMD SM<=11+5
LAl T S8:BEERE 2
2 158, 38: U=8: XC
s HUVETHES BH
GCURSOR SW-3:
GPRINT 5%;:
GOTO 528

SPA: IF X=PBAND SW>=
KAMD SWC=K+12
WAIT 58:BEEF 4
y 158, 38: K=1:
GCURSOR Sl=3:
GREINT S%;:
GAOTO 238

S5l@:WAlIT 232:
GCURSOR Shli=4:
BFFEP 1, 38, 15:
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GERINT DHECAY;:
EEEF 1, 78, 28:
GCURSOR SW=5:
GFREINT Ascd);

528: HW=8: XM=8: ZH=8
sFOR S=4T0 18:
IF (SH>=EH(S)=1]
YECSUL=RCS)+1)
LET E¢5)=8: 1=
ZM+1E HM=1

5258 1F Zn=1AN0 AnN=
ILET HuW=1:U=U+
1

2275 Ki=8

3R NEXKT S

S548: IF HW=ILET Hu=
@:BEEP 5,5, 5:
WalT 58:
GCURSOR SW-3:
GPRINT E#CH);:
GOTO 558

558: GCURSOR SW-5:
WalT 58:BEEP B
3 3, 21 GPRINT A%
CEY;

ooo0: GOSUE S568: GATO
128

SER:WAIT B:iCLS :
GCURSOR Z2:
GPRIMT Fl#%;:
GCURSOR A:
GERINT BECHD);

578: 1F U>BGCURSOR
U: GPRINT F$;

980 IF X=HGCLRSORE
K:GPRINT C®cA)

;]

5908: GCURSOR 128:
GPRINT "PEFE";
!CURSOR 21:
PRINT STR$ L;:
GCURSOR 147:
GPRINT K%;:
RETURR

GPR: Sl=A+1-L:IF Sk
¢=9LET Sl=3

Gl1A:AIT A:FOR S5=R
-1T0 SWH+SSTEPR
|

EZ0: GCURSOR S:HW=1
+POIMT S:
GPRIMT Hj:
NEXT S

630: GCURSOR Sk+4:H
W=2+POINT <SW+
47 GRRINT Huj:
GCURSOR SW#3:H
W=4+FOINT ¢(Sli+
3):iGPRINT HW;

E48: GCURSOR SW+2:H
=B+FOINT CSM+
2):GPRINT HWj:
GCURSOR SW+1:H
W=16+POINT (SN
+12:GFRINT HW;

658: GCURSOR SW:HW=
35+POINT Shi:
WalT F8:GFRINT
HiW; : GOSUB SE8

BB68: IF SW>»=2aNHp SW
C=Z+7THEM 5908

BAR:WAIT 38:BEEP 1

92 esiies,

98, 15: GCURSOR
Sl=4:GPRIMT D%
LAY

G88: GCLURSOR SW-5:
BEER 1, ‘8, 28:
GPRINT A$CHY;:
GOSUE S568:WAlT
BiCc=]1:P=R:
GCURSOR 1427:
GPEINT L%;:
GOTO 138

G38: WAlT 38:BEEP 2
, 158, 38:
GCURSOR SW-3:
GPRINT S%;:
BEEF 5} 5: e
WAIT 58:
GCURSOR SW-3:
GPERINT E$(B;

ZRARITR=TPR+1:R=A:F1
£=""; GOSUE 568
tWAlT B:C=1:P=
Ai GCURSOR 147:
LGPRIMT L%;:Z=8
:GOTD 138

A18: 1F W=1THEW 28A

A15: 605U 228: 6070
278

A28 HW=A

248: 1F ABS (K+18-0

J=HUOR ABS (K-

13-EJi=HUWOR ABS

CE+18-F Y=HUOR

ABS C(K-+1B=Gi=H

WEETURN

IF ABS (K+18-H

J=HWOR ABS K+

18=1)=HUWOR ABS

CK+18=J)=HLlJ

RETURMN

L HU=HU+1: IF HU<
=/THEH /48

263 HU=2:RETLURM

A28:A1T B:GCURSOR
142: GPRINT Z%C
HW 25 i GOTO 138

ZBB:GOSUB 728: HU=7
=HW: BEEP HL, 5,
SHR:GOTO 138

A98: BEEFP 5, 38, 18:
GCURSOR K:WalT
ZR:GPRINT "“484
A7A5R7H684RERGE
RZEA6RA"; i ¥Y=83

8Ba: GCCURSOR K:
GPRINT DZcAX;:
K=8:G05UB S68:;
GOTO 138

BlA:GCURSOR cA+l4)
iWalT 68:BEEFR
5, 188, 2:GPEINT
Esca); : GEURSOR
CA+221:AlT A
GRRINT “"BARARA
pEaeRa";

g815: GCURSOR A:
GRPREINT B$C(RX;
1F W=BGCURSOR
K:GPRIMT C£CA)

258z

]
816:1F HC=1GCURSOR
U: GPRINT F=;

Bl2: GOTO 835

BZB: GCUREOR (Z+85):
WAIT GH:BEEP 5
y 188, 2:GPRINT
E$i8);

B35:FOR S=2T0 6
STERP 2:RESTORE
C9PR+53:READ B
(B2

B4B: WAlT B:CURSOR
21:PRIMNT ™

1#n

H

d250: WalT 5:CURSOR
22 BEEFP 35 2B, 1
SH:PRINT "5";3:
BEER 3, 28, 4P0:
PRINT "0OY;:
BEEF 3, 28, 15&:
PEINT "S";

HEELWAIT 48:
GEURSOR A:
GPFRINT B%cBi;:
MEXT S

A28 MALT A: GCURSOR
g+5: GPRINT "48
2PZ2R4P6R1R12]11
G1422042611112
186848282848"

88A:CURSOR 22:
FRINT " by
CURSOR Z23:ilWAl
128: GPRINT "“48
Z2223F222298":
GOTO 1E3

SP2:0AaTAa "ZU623838

2BZ206B2878286C

ZC682R78307828

ZA387B38382868

28688"

DaTA "BBZB4848

ARREARAAEER 2838

3HZRER4A484888

484A5R606E282R

282"

SB86: DATA "BHE0EREA
AEPRRRERERRRAGE
4HPRRARAERRRRR
HERRRAAAARBAER
BEER"

S192: BEEF 1, 38, 58:
BEER 1, 78, 58:
BEEP 1, 158, 98:
BEEP 1, 158, 1988
: BEEF 1, 68, 68:
BEEF 1, 288, 288

92P: LAlT 95:
GCURSOR 1427:
GPRINT "“1B3BZH
E57FE5283R18";

938: LAlT 95:CLS :
PEINT * o
teriolverluste

S84

7

931: AT B:FOR NZ=
15T0O 139:MKx=
POINT K2

933 Mx=127=M%:
GCURSOR MZ:
BEEF 1,1, 1:
GFRINT AEBS MX;
INEXT M2

935:iMx=127-FOINT 1

48: GCURSOR 148
:WAlT B88:
GRRINT ABS MA:
CLS

S48: WAIT BIFEINT “
FEIND: "5t
CURSOR 18:
GPRINT G3::
CURSOR 12:
FRIMT TF;

95¢: CURS0OR 28:
GPRINWT "BBE850
22202250P8R8";
:CURSOR 22:
WALIT :FPRINT U

S68: WAlT B:FRINT "
FIGEHE:"; ¢
CURSOR 7:
GERINT C&H(A);:

CURSOR S:PRINT

i

978: CURS0OR 14:
GPRINT I%;:
CURSOR 163
FRINT KGj;:
CURSOR 21:
GRRINT L%:
CURSOR Z3:WAIT
:PRIMT KL;

975 CLS S=(|RA¥XTP+
SEU) A C 2R N 2R
GHKL 2

SER:WalT = 1F Six1
LET S=INT (l12%
Sy 18: PRINT "F
EINDUERLLUSTE" ;
S; "% HOEHER":
GOTO IE3

99@: [F SCILET 5=1-
SIS=INT €C18%5)
Z1A:PRINT “ElG
ENUERLUSTE":5;
¥ HOEHER"

1BARA:CLS INPUT ™
nach &im Spi
el P LIsND
"iUs:1F Us="
JUTHEN 18
1A1A: END
1A3E:B=1:WAlIT =2A:
GCURSOR S5:
GERIMT H%;:
WARIT @:
GCURSDR S5:
GEEIMT “BBp88
HEABEEE" ;
1848: Z=RFNO 18+5:
GCURSOR £:
GPRINT G%;:
RETUEN
1ASALLALT A
GCURSOR 2:
CGPEIMNT "B888
ARAHBBRREE"™ 3
PE=Z+3+RND T
P .
1B6R: GCURSOR Z2:
GPRINT E%i:F
1¢=5%
1878: IF A+ld{=2+7
ANMD Fl1&=G%
LET T=E-3:
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Dragon-32 Labyrinth

— .
WAIT B: - t S le
GCURSOR 23 n
GPRINT "@ags p
PEAPRERA"

GOTO BZA
18B8: RETURN

sTatus 1: 3424

Listing ]
fiir sMinenboote (Schiug) 'm

: ; : estel™. { UUI! .
o B e | s paf VOIS, 32 5 jebert
Suchboot steht. [)35 Dfﬂg i gE Gomp
O Spacel-’]‘asie (beszitzt Dop- r‘r del’l f.[_.Bﬂs derg 5
prpon, fur - oS Nt eiﬂer Nach dem Start des Pro-

gramms mit RUN fragt das
Programim, ob noch eine al-
te High Score-Tabelle von
bv.. der Kassette eingelesen

m La werden soll, Das Programm
1=t 30 konspiert, dab es aufl

der Kassette zundchst das
Labyrinth-Programm  und
dann die dazugehdrige High

a) Steuesrung auf Suchboot: | = jIGTY: t ﬂuf a
Hinter dem Boot wird eine | [ (1

Boje ausgeselzt, sofern der
Abstand 2um Schill grof ge-
nug ist und sich nicht schon ter
eine andere Boje aul dem :
Spielfeld befindet,

by Stewerung aul Schill: Die a["l"

-Kanone wi n M t I -
oo omeone cachemi | it S€IM g0 punic® om eﬁtgwurd-

Zur  Kontrolle

; : Score-Tabelle erwartet.
rechis auf dem Display gine | *, th 3"3 n dabel aC Nach der e High Secre
grofe Fatmng. Der .L;de_ (L dﬂﬂ maéa Onstaf Werte eingelesen wurden,
e e erscheint eine kurze Spiel-
SchuB wiederholt werden, | 1€ . M 5 1 o

[0 Tasten fiir vertikales
Durchrollen des Programin-
speichers (0 1) Mit diesen

anleiting auf dem Bild-
schirm. Dann [ragt das Pro-
gramm mit der Meldung
wSTART?«, ob es endlich los-

beiden Tasten wirdl die ale m ® = - - - gehen kann. Das Spiel wird
Sr:hul?:emfernuﬂg elnge- durch Driicken wvon Enter
EI?HL_D“;*;E Sch”E'E”b:fEI““”g n|ln ' " = = T gestartet, und ein Labyrinth,
wird in am:-:glun ten wvon das in jeder Runde durch
der__ Kam}nenmundulng aus = = ®|= | = | = = Zufall neu ausgewahlt wird,
gezihlt und als zweistellige e iochent
Zahl angezeigt. Die entspre- m = = = = 7] L = = -
chende Kanone mul zum ] = .
Einstellen geladen sein. Bei | s 10 Nur drei Leben fur
der Heck-Kanone erfolgt ® zehn Runden — da
die Anderung immer in Ser- e Lot © e ST . N " heifit es: aufpassen
%Préinl;iergf.l MW T o I_ . e "
nter-Taste (besitzt Dop- M ;
Ry an hat drei Leben pro
B Sty st suatmect | |2 . « | spiel die in der Bildschirm-
: ot mitte dargestellt werden.
?bféage_ der.lmmegfmz;’gf Bl = = = LI " Die Figur wird mit den vier
Ur Cen jaweal ]gE_!'l EII.]'l o1f. Pre-iitﬂsten bEWEg[ die au-
1F3:' 5|9L13TU1‘;3Q au{quhl]Lf: Ab- | Mardcopy nach dan ersten Sekunden. .. Berdem im Programm mit
2Uarn Qel bug- DEeZlenunogs- 5 > :
weise Heck-Kanone, IEEEEP-F a;ﬁfgﬁt]sc]ﬁﬁeﬂzgt
[0 Tasten fiir Cursor-Links L s ) i sind H:t die eigene Figur
Eeza;a*nu[rfi\?r_e\:‘rs;w"gu-riig ] " ®E ®E = A L] alle 80 Punkte aufgegessen,
ikl : i ochne vom Monster erwischt
Euc:‘:w{jﬂ.ﬂs%ﬂl?;:[“ von  Such- s s |lm = m L worden zu sein, geht es in
oot oder Schiff, b
die nichste Runde.
= IEE"&IL'TESQE: Umscigt_lien = |w == = "= . Es werden maximal zehn
au eck-Kanone. iese ; :
Runden gespielt, wobei das
Uilpcaltins lony, it & £ o bose Monster von Runde zu
der S'irecke zuriickgelegl " | =m|lm = " = i?;;? :ﬁ_jit:l‘e'f;s w[‘:Irl:E:-';le::
wurde und die Steuerung ; 3 !
auf »Schiffe steht. Die Kleine | |» = |w - » = . }Zgéegudflg?ssngiﬁgnggi‘f
Kanone |&dt sich automa- : ; FEeT
tisch nach und kann auch ] e T L die i Etlaumr.nailﬁﬂ] : akiviext
7 - wird, begmnt, Hat man sel-
Eg:ﬁgﬁ;ehfghifjiﬁ's Eﬁ " " m ™ " = ne drei Figuren saufge-
brauchts, kann man sich bei

dem Display e=ine Patrone
angezeigt, (Rupert Wagner)
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Labyrinth Dragon 32
E u|m |_:__ (] I . |m = u |l = = = =
u | (] - ! [ ] [] [ ] [ ] - o
] ] £ [55 ST
| ] | | | | | | | | ] | | ] L-__ || u |

Der Appetit ist gewaltiyg. ..

1668
iaie
1828
183a
18468
1856
1868

1676
1680
1698
1108
1119
1126
1130
114@
1158
1160
1178
1188
1198
1260
1218
1226
1230
1248
1250
1268
1270
1280
1290
1306
1216
1320
1338
1246
1358
1368
1378
1580
1398
1400
1411
1426
1438
1448
1450
1460
1470
1480

REM laburinth YERS. 1.3

...aber das Monster lauert

REM CC3 wlf schmidt Z1-JUL-82, LAST UFDATE 19-AUG-23

CLEARSSE: FLAY"L1BA0SY31" : S4=" A"
INPUT"HIGHSCORE EINLESEN" ;A%
IFLEFTS< A%, 1 »="J"THENGOSLES1180

DIMHUHTERS 18, 183, WIMNERC 16, 185, LEFTC 18, 182, RIGHTC 18, 183, UPC 16, 18 >, DOMNC 18, 1
Ao HULLE 13, 130, HHMULLC 135,132

PRODEZ 1 FLLS : GOSUEL7P3H

NF=3:KEY=223: (1=8: Dx=18: FALSE=8: TRUE=HOTFALSE

CLS

PRIMTSTRINMGHC 11,1282 " labuyrinth" i STRINGSHC 12, 1283

FPREINT"
FRINT"
PRINT"
PRINT!
FEINT"
PRINT!

ES WERDEH MAXIMAL ZEHH RUMDER"
GESPIELT. JECE RUNWDE MWIRD DIE"
SPIEL=STAERKE LM EINS ERHOEHT. "
DER IRRGARTEW. IN DEM DL DIE"
FUNKTE FRESSEH MUSST, WIRD IH"
JEDER RUHMDE DURCH ZUFALL HEWU"
FPRINT" ERZEUGT."

PRINT"™ VIEL SPARSS!"

LEVYEL=11

REM HEW LEYEL

LE¥YEL=LEYEL=1F=8

PRIMT :PRINT"
PRINT

FCLS: COLORS
REM DRAW BACKGROUND

RESTORE

FORI=1TO2: RERDH : NEXT

M=RHDCS )

FORI=1TOH:READPTRE : HEXT
IFS-H>BTHENFORI=1TO5-H: READHK  MERT
IFFTRBTHENFDRI=1TORTR : REARDH : HERT

REARDH

FORI=1TOH

REALHL Y182, Y2
AL1=H1520: Y 1= 1320 K2=H2¥ 20 : ¥ 2= 2426
LIMEC X1, %1 0=-C K2, Y22, PSET
LINEC248—Kk1, Y1 2-( 24B-K2, Y2 ), PSET
LINECKL, 1B8A=1 2=( ®2. 188-Y2 >, PSET

LIMEC 24B-x1, 1868-Y1 )—< 246-Ka, 188-Y2 ), FSET
HEXT

LINECE, B)=C248, 18682, F5ET. B

LINECH, 88)-(8, 188, FRESET

LINEC 248, 80 >-< 248, 166 3, FRESET

LINEC 8@,86)-C 168, 1868 >, FSET, E
LIMECSB.B23-C 118,822, FSET

LINEC 138,82 5-( 168,823, FSET
LINECSE, 98 3=C 168,982, FSET

LINECL11Z2,802-C 128,80 ), PRESET

94 afies,

DERZEITIGE SPIELSTRERKE":11-LEVYEL

Listing nLabyrinther,
eine spannands Pac-Man-

Version

ausreichender, Punktzahl in
die High Score-Tabelle ein-
tragen lassen, die die Be-
stenliste der ersten Zehn
enthalt. In der High Score-
Tabelle wird der Iletzte
sNeuzugangs blinkend dar-
gestellt. Anschliefend fragt
das  Programm «WEITER
J/N/H)Pe Mit der ]-Taste
wird ein neues Spial begon-
nen, mit N das Spiel been-
det und die High Score-
Takbelle abgespeichert, Mit
H kann die High Score-Ta-
belle angezeigt werden,

(U.-E. Schmmidt)
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Dragon 32 - Labyrinth

1450
1568
1510
1528
1538
1548
1556
15606
1570
1580
1598
16868
1618
1626
1638
1644
1658
16668
1678
1626
7a

1698
1788
1718
17z@a
1738
1748
1758
1768
17v@
ires
1734
1866
1816
1828
1820
1848
1858
1866
1z76
18868
1896
1508
1318

REM SET THE FOINTS

COLOR4

FORY=18T01 "BSTEPZ8

IFY=9B8THENY=118

FORX=1BTO23BSTEPZ20

IFx=11BTHENx=1358

LINECX=2, Y=2 3~ ®+1,Y+1 ), PSET, BF

MEXTH .

GETC3,32-C17, 172, HNULL, G

REM PRINT PACHMEM

Y=398

IFNP> 1 THENK=28: GOSUBZ8 78

IFNF>2THENX=158:GOSUBZ2628

REM HUNTER POSITIONW RESET

RESTORE

FORI=1TORHDC 4 3: READAH, YH: NEXT t FP=TRUE

INFUT" START" A%

SCREEH1.8

REM PACMAN POSITION RESET ;
=501 IFNF=3THENX=1268: COSUEZ 1 20ELSEIFNP=2THENX=158 : GOSUBZB2RELSEX=98 GDEUBZ8

LOSUEZ196

REM BEGIN OF GRME

IFFP=80THENZ448

IFLEYEL=RNDCLEVEL )THENGOSLUEZ158

IFD=>=ABSC Y =YH ITHENIF DX »=ABSC n—#xH ) THENZ56E
IFKEY=FEEKL 341 )THEHR=3: GOSLE1 960 : GOTOL7 16
IFKEY=PEEK( 342 )THEHR=4: GDEUE1S60 : GOTO1716
IFKEY=PEEK: 343 )THENR=1 : GOSUE1 566 : GOTO1718

= ; Listing nLabyrintfe,
éE#E’I;TEEK( d44 DTHEHR=2 GOSLUB1268 ' GOTOL718 St et L o
REM PHCHMAN Version (Fortsetzung)
COLOREZ

PRHCS="E2L1 HZEER4F 3DEG5L 4HE"
DRAW"EM126, 26 RBXFPHCE: "

GETC 128,83 0-C 133, 18685, LEFT.G
DRAL"BMS1 .51 A1XPRCS) "

GETC43,5]1 »~(68,62 7, UF, G

DRAK"BM151 .58 A2xFACS; "

GETC 141,485 152,593, RIGHT ., &
DRRM"BM2@6, 568 HEXFRCS; "

GETC 193,39 )-( 284,58 3, DOWN, &

REM HUNTER : :
DRAW"ABBM19, 188 R4USL4LGRZUIRED 1R2DEL4DER4" 1 PRINTC 15, 176 2 DRAW"CIBUZELIL1BL

S5L1;BD2U1IRED1 "

1524
1938
15948
1958
1968
1978
1988
12308
26098
20146
2820
2A38
2048
2050
2060
2878
2psa
2834
2igo
2118
2126
=138
21468

GETC18, 178 2= 21,181 », HUHMTER. &
DRAW"CZ2UILEDICIUIDIRELL"

GETC 18, 178~C 21,1381 3, NINNER » G
RETURH

REM DRAM PRCMAN AT <&

FUTC =7, =7 2= ¥+7 . Y+7 2, MULL , FSET
ONR GOTO1258, 2048, 2858, 2148
K=x—181 IFx< 1ATHENIFY=298THENX=238ELSE®=18
ZRPPOTNTCH, ¥ 2 IFZ2=3THEN®=X+18
IFZ=4THEHF=FP+1 : FLAYS%

PUTC K=5. Y= =C &+6,1+6 2, LEFT.FSET
RETURH

H=M+10: IF¥228THEHIF Y=28THENX=1BELSEx=236
ZEPPOINTE XK. Y 2 IFZ=3THENK=R-18
IFZ=4THENF=F+1 : FLAYSHE®

PUTC =3, Y=52=C ¥+6,Y+6 2, RIGHT , FSET
RETLRH

Y=i-18
Z=PFPOINTE ¥, 2 IFZ2=3THENY=Y+18
IFZ=4THENF=F+1 : FLAYSS

FUTE B=5. =5 =L B+6.v+6 2, UF . FSET
RETLURHN

Ye=Y+10

e N
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Labyrinth Dragon-32

2150
2168
2178
2180
2150
2280

Z=PPOINTC X, Y 3¢ IFZ=3THENY=Y-186

IFZ=4THENF=FP+1 : FLAYSS

PUTC K=5.,¥-5-C ¥+, +6 3, DOWN, PSET

RETURHN

REM DRAKW HUNTER

IFFF THENFUTE KH=7 . YH=7 3= H+7 . TH+7 2, HHULL , FSET ELSEPUTC BH-5. YH-8 J=CAH+7, YH+

7 2, HULL, PSET

221
2228
2238
2248
2258
22648
2270
2288
2250
2388
2319
2328
2338
2340
23548
2360
2378
2388
2354
2488
241@
24208
2438
2444
2458
2464
2478
2484
24506
23688
2518
2328
2534
2548
2558
2568
2578
25848
2598
2600
2618
2626
25348
2648
2658
2668
26748
2688
2698
2780
2rig
27za
2728
2748
2758
276
2778
2780
2798
280a

IFRH>2AHDRNDS 2 3-1 THENZ2258

OMSGEHE ¥=%H 4+ 2G0TO2228 , 22568, 2246

IFFPOIMTC BH: YH=182< >3 THEHZ33BELSEZ25R
IFPPOINTC BH YHHLE < >3THEHZ348

ONEGHE ¥=$H 2+2G0TO2260, 22860, 2270

IFFPOINTC xH=18, YH 34 >3THENZ2256ELLSE22EH
IFFRPOIMTE ¥H+18, YH )¢ >5THENZ 2668
IFEH=1THENIFFFOINTC #H=18, YH )< >*3THEH 2356
IFRH=2THENIFFFOIHTL SH+18, YH» >ETHENZS 68
IFRH=2THENIFPPOINTS xH.: YH-18 ¢ >STHENZ2Z26
IFRH=4THENIFPFOIMNTE ¥H. YH+18%< >3THEN2348

RH=RHDC 4 2 GOTOZ46806

YH=YH=-28:RH=3: GOTOZ37A

YH=YYH+z8 : RH=4: GOTO237VH

HH=HH-268:RH=1:GOTO2374

pH=HH+20: RH=2GOTOZ227 A

REM DRAM HUMTER AT <XH.YH>

IF#H< 1BTHERKH=16

IFRH=Z238THENH=226

Z=FPOIMTE WH. YH 2

PP=Z=4

BUTE #H=5¥YH=5 = ¥H+& . YH+& 2 HINTER . FSET Listing nLabyrinthe,
RETUREH aine spannende Pac-Man-
REM FLAYER WIHS Varsfon (Fortsetzung)
FORI=1TO128STERZ

SOUHDI*Z, 1

LINECI,@)=C 1,191 ), PRESET
LINEC241-1,83~¢241~1,191 », PRESET
NMEXT

CLS

Q=0+

FRINT"aewonnen" & "PUHKTE"

PRIMTEE227, "BRAO"

PRINT :PRINT

IFLEVYEL=1THEHMZFSRELSELZ1A

FEM HUHTEE MIHS

PUTE #H=7 ., YH=7 2=C BH+7 ., YH+7 2, HULL . FSET

PUTE %=5,%=5 3= %+&, v+5 1, WINNER . FSET

ELAY"LSR"

FORI=STO1STEP=-1
PLAY"O"+STRSC I 3+ "ARGEBEGCCGRDGEEGFRGY " +STRE. ZA+T 2
HE®T :

FLAY"L1a805Y31"

HP=HF-1

IFHP >BTHENRLITE =7, ¥=T 3=( B+7, ¥+7 2 HULL . FSET : GOTO1E688
CLE

N=FALSE
PRINTSTRINGEC 12,1282 "verloren" s STRINGSE. 12,128 )
FRINT"SCHADE. "

G=R+F

FRINT"ABER IMMERHIHN HOCH" ;[

FRINT"PUNKTFEL"

IFR<=HSC 1 Y THEH3G7A

FREM HIGH SCORE

PRINT"WILLST DU DICH IN DIE HIGHSCORE"
PRINT"LISTE EIMTRAGEHM LASSEMT"

IHPUT" JR-HEIN" ;: A%

IFLEFTHC A%, 1 »="J"THEHZERABELSEZ8 7R

REM UFDATE HIGHSCORE

C=1:HN=TREUE
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Dragon 32 Labyrinth

28148 IFR>*HSCCHTHENC=C+1:IFC<11THENZE1H
2826 C=C=1:FORI=1TOC-1:HSC I )=HSC I+1 2 :HSSEC I 2=HESC I+]1 3: MEXT

2838 HS(C =0

2848 LIHEINPUT"DEIN WAMET ";HSHCC)

2858 REM PRINT HIGHSCORE

2868 CLSIPRINTSTRINGHC 11,1282 "highscore" i STRINGSC 12, 1283

2878 FRINT" ME. HAME FUNKTE"

26830 PRINT" ";STRINGSCZ@, "=")

28268 FORI=1GTO1STEP-1:IFHEC I J2ATHENFRINTUSTHG" ###. = AEHRE
1-I;HSSCI 2 HSCL 2

2988 HEXT

2918 FRINT&481, "WEITERC J-HAHX ")

5936 IFHOTN THEHZE9@
2930 REM FLASH -_1 [ | [ﬁ_
294H 1=1153+C 168~-C 432

2956 FORI=A TOl+29

2968 FOKEL,PEERCT )—64 : NERT
2978 FORI=1TO186

—

2958 As=IMKEYS: IFA®H< > " THEN3 188 2 N

2950 HEXT -

3688 FORI=J TOJ+29 = = . B = o= s
3018 POKEL, PEEK( I J+64 : HERT

EEEE FDEI:ITDIBB ] n ] n | ] ] | ] L] |
2630 AR=THKEYS: IFA%< >" "THENZ186

3048 NEAT LJ" 2 "I" 'I' '|'|'_
3050 GOTO2350 SRy T TN AN e
3060 REM RESTART

23878 PRINT"WEITERS JsNHXT"; Ja, ja... mit vollam Magen ist schlecht wachen

=AEA IFIHKEYS< »""THEHZ@8A ‘CLERR BLUFFER

3998 A%=IHKEYS: IFA%=""THEN3E2E

21668 IFA%="N"THENZ17RELSEIFA%E="1"THEH1BEEELSEZE6R
3118 REM GET HIGHSCORE FROM TAFE '
21268 ORPEH"I",$#-1, "HIGHSC!

2138 FORI=ATO1H

148 IHPUT#-1,HSCI Y, HSHC L 3

315@ HEXT

3168 CLOSE#-1:RETLREN

2178 REM FUT HIGHSCORE OH THFE

3180 CLS:PRIMTSTRIHGE!S, 1280 "high=core"; CHR$C 128 ); "absPeichern" ISTRINGECE, 1287
2198 PEIMT"BITTE DAS BRHD ZURLECKSFULEH"

2208 FRIMT"UND > DRUECKEM!"

3218 SKIPF"LABYRIKT"

APEA PRINT"UMD JETZT AUFHAHME DRUECKEH!

22208 IHMPUT"FERTIG! ;A%

3248 OFEH"D" . #-1. "HIGHSC"

2258 FORI=ATOL8

2268 PRIMT#~1,HSCI 3, HSHCT »

32va HEXT Listing nLabyrinthe,
32808 CLOSE#-1 aine spannende Pac-Man-
3298 CLS:END Varsion {Schiug]

3388 REM HUNTER POS DATAHS

3310 DATALS. 168,16,178,256, 16,234, 178

3328 REM POINTER DRTRS

2338 DATAA,41,86,12%3, 168

3348 REM PICTURE DRTRS

3358 DATALA

3360 DATAL.6.1.2.2.1.2,2.2,1.4,1,1,3,23,3.,8,3,3,2,3,2,4,2.4,2.4,3,5,1,6,1,5,1,35,3
»9.,3,6,3°

3378 DATALL

2380 DATRB, 1,1:1.1,1,1,2,1,3,2.3,2,3,2,1,3,1,3,3,3,3.:5:3:4,2.4,1,4,1.,5,1.1,4,1.,3
22,4,3,9:1,4,5,:4

3328 DATAZ

2408 DATAL. &, 1. 1.1 1.2 1.4.8,4,1.4,1.5.1,1.4.1.2,1.,2.2:2,4.2.5,2,2,4,2,3,2,2,5,:3
2416 DATHLL

342@ [;IHTHI.14#1_I3.l1]3)2.!3,!213!2!212.‘2.!1)2.‘1.‘2.‘1-‘IJ1-'1-'31'1J4J1.‘5-'115&'14’5!’2!’5;‘243?'2
2304, 3,5,3,3,0,3

24328 DATHS

344@ DHTHIJ145.!1,!3.!143.!3!1)2.!2;2:2.12)2.‘4.‘2.‘4!3!435-’3-’4*3-’4-'3-'4-'2-'4-'2J542

TN AR -
Ausgabe |/ Januar 1984 f&kﬂrjﬁd 9?



Brennball

VC20

98

POKESE, 29: POKESS, 128

‘POKESEEES, 235
FOKE36873, 25 PRINT" 4

BREMNBALL

PRIMT" HADF1 ¢ HEUES SPIEL"
PRIMT" S8F3: EBALL LIHKS
FPRIMT" fe0FS: BALL RECHTS
IFPEEK (197 <383 THEN4S

POKE36673, 18:G0TO166
Z=168:F=5:G0T032
F=£:2=52: 607039
Z=48:F=3:GOTO3=
Z=48:F=2

929 POKER.Z:POKER-7686+32450, F ' RETURN
CLRE: =760 PRIMT" S - 4
FORI=Fra2T08185: POKET , 168 :HEKT
FORI=1TO28: FRINT" & ; (HEXT : DEFFHACCI=THT (RHDC L D#1 204 22+7 756+ INTCRNDC1 D% 10)%C
FORI=r552T07552+72: RERDA  FOKEL . A:NEXT
F=6:Z=31 :FORI=1TO7 :RERDRA : A=A+ GOSUEQS :MEKT : T=36874 : T1=86873
DIMCC20 . 5025 . UCE0, PLa)
FORI=ATOZ:RERDA: PLI =R+ NERT

184
165
118
138
148
264
21@
258
380
334
348
341
242
345
348

378
372
275
388
383
387
388
396
393
46K

98

ClEy=7B23:C(2)=8102

(C(15=7348

Da im Programm =Brenn-
balle s2lbst keine Spielaniei-
tung mehr Flatz hatte, mich-
ten wir Ihnen diese hier kurz
geben: Nachdem Sie RUN
eingegeben und Fl ge-
driickt haben, baut sich das
Spielfeld auf, Dis griinen
Spieler sind die Thrigen.

Das Schlagen wiff
gedbt sein

Nun drilcken Sie entwedesr
F3 cder F5 (jedoch nur
kurz). Jetzt 13uft einer Threr
Spieler auf die Startposition,
Der rote Spieler, der Threm
auf der Startpeosition befind-
lichen Spieler gegeniiber-
steht, wirflt diesem nun einen
Ball zu. Sie miissen im richti-
gen Moment (kurz bewvor
der Ball Thren Spieler er-

FORI=@ATO2:A=C{1):GOSUE28: A=F (B} +24%1 : GOSLBAT { MEXT : L=3
F=3:A=F{1)+22: £=57 :GOSUESS : GOTOSAS
F=2:¥0=CC2) : BI=R(J>~1: IFFEEK(BI){>16ATHENEI=RI+2

GOSUB1480: C=R] : 7=356

:A=E1 ' GOSUE32

reicht) F3 oder F5 drilcken.
Dadurch wird der Ball weg-
geschlagen. Sollten Sie den
Ball werpalt haben, so ge-
wihrt [hnen der Gegenspie-
ler noch zwel weitere Versu-
che, bevor Sie ausscheiden
miissen. Haben Sie es ge-
schafft, den Ball wegzu-
schlagen, so halten Sie die
Taste F3 oder F8 gedriickt.

Ein Raser hat
keine Chance

Solange Sie die Taste
driicken, lauft Ihr Spieler.
Sobald der untere rote Spie-
ler wieder im Ballbesitz ist,
miissen Sie entweder neben
giner Seitenfahne oder
schrag liber eine Eckfahne
oder {iber der Mittelfahne
stehen, sonst werden Sis
ausgemeckert und miissen
ausscheiden. Es kommt also
nicht so sehr darauf an,
méglichst schnell und weit
zu laufen, sondern zum rich-
tigen Zeitpunkt an der richti-
gen Stelle zu stehen. Das
Spiel encdet, wenn alle Thre
Spieler ausgeschieden sind.
Filr jeden Spieler, der eine
Runde schaift, gibt es einen
Punkt. Der Rekord liegt bei
23 Punkten. Schaffen Sie
mehr?

(Andreas Bohne)

Listing filr das Spiel sBrennbalfe

FORI=1TORHA : A=RHDC] 3506+ 153  POKETL . R:NERT :FCKET1, 8
F=3:40=00J)  BI=5183-2%% GOSUR1400 FOKET] B Y=+l tQCT0=8:5(T)=-1
F=2:BI=C{2):Y0=C:G0SLIE1 480 : RETURN
3568 FORI=ATOZ2:POKER(L), 53+ 'FORK1=1TOSE: HEKT :NEXT : RETLRN

GOSUBR5G

YE=WYE+1: IFVE=ATHENR{ID=F {1} POKERL 1 3+22 . 57 ' GOSUB348 - YE=: GOTOSAS
A=8183: G0SUBSs | POKES1E2., 55 FOKEP (15,53 :FORI=1TORND{1 )#2000 : HEXT

¥Y0=8103:POKESIAZ, 48

‘POKET, 238

FORX1=1TO186: MEKT : FOKET ., @' R=\0: GOSUBSS : YO=\0+1 : L4=PEEK(197) : IFYO=P (1) THEN3SA
IFL4=64THENR=Y0: GOSUBSE : GOTO3RS

GOTO37A
IFl4=64THEN3F2

G4=~1: IFL4=55THENC4=-C4
G0SUB55A: POKET . 130 VE=R: J=35: GOSLIESA2 : POKEP (1) +22, 57
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VC 20 Brennball

418 Bl=8167:B=FNRC(C4) | IFPEEK (B2 T 1aETHENS 16

420 GOSUB129@:RI=B:YD=C(A):GOSURBEEA: | 5=L4:Y0=C(1):G0SUREARE: C1=1 ' IFLS<L4THENC1=A
448 CZ=C{C1) C3=B:60SUR13aA )

4560 C2=R:C3=8a41:G0S1R1300

47@ FORX1=248T0254 : POKERAGR, 1 7R FOKET, ¥ 1 : POKESGRS, 48 POKET . @: HEXT

486 FORI=ATOZ: TESCTH O ORMS LT BARMNTIRC. T =03 THENSEH

484 GOSUB344

588 NERT

502 C2=8841:C3=FHA{C4} : IFPEEK(C3)L{>188THENSDZ

564 GOSUB1366:Y0D=8053:F1=8102:G0SI)B1488:C(2)=R]

585 J=-=1:IFb=ETHEMPRINT "SMnaNEAEIF 1=NOCHMAL" | GOTO4S

514 J=J+1:IF5:J3 >ATHENS 14

516 IFPEEK (157 3=33THENRLN

518 IFPEEK(127)=c4THEHS1E

o2l YO=pP(a)+2%J:BI=P(1) F=3:G05UE14860:5(F)=1 ' l=W~-1 POKEF(13+22, 168
988 GOTO3YZ

7868 L2=49: IFFEEKVO)=43THENL 2=56

718 Z=l2:[ F=-21:L1=Y0: 1 4=TINT (BRI A28~ A5) - THT (VG 22~ 850 1L 5=RI~-22% 4~\/0
728 IFL4=ATHENLA=SGH(LT) :L7=—21#SGNILS) LB=23%S06NILS) (GOTOFSA

729 IFLS=ATHEMLE=SCGH{L4 %22 :L7y=0S0GMN L4 %21 (L 3=5GNL4>%22  GOTO7YSE

738 L7=SCGHIL4r#22:L3=80HLd) - IFL4xl SCATHENLE=23%S0M L4 )  GOTOFSA

748 Le=21%SGH L4 L8=-L8

7o H1=PEEK(YO+LE)  IFKI=1680ORK =52 THENZ 7S

76l IFLe=L¥THEMLe=L2: G0TOVSH

7rA LE=L7:GAOTGFSE

7o YWo=Y0+Ls

788 POKET, 139 /R=Y0:POKET, §: GOSURSS: IFZ{X48THENZ=126 A=L1 | GOSURSS

798 RETURM

860 L4=INT(BI/22-.85)~INT (VO /22~.85) L4=AE5{ 4 ;+RBS{BI-22%L 4-Y0) :RETURH
@@ J=PEEK{137: IF J=39THENRLIN

9@2 FORI=GTO2:IFSCIC1THENSSA

905 A=0LI1) IFACTI=BTHENR=P{S{T 2}

218 IF J=64THENGOSURST : GOTOSSA Listing fir das Spial »Brannbalfec
353 YO=R!BI=P(S(1)41) (F=3:G0SUETSEE: G¢I =D oS

378 IFYOC>BITHENSEE

ars Q(I)=A:841)=8(12+1:IFS(I{ETHENS2G

377 P=P+1:PRINT"SBEIZ"'F :YO=F (S : Bl=FiE)+Z31 POKETL. 248

378 GOSUB14@8:POKET1. 9:l=l+1:5{I1=0

2868 HERT:RETURM

1266 GOSUBS0A: IFEi=HTHENRETIIRN

1236 Y0=B1:BI=R F=5:2=52 :G0OSUE716 Bi=V0

1256 IFYOD{>BITHENRETLURN

12668 POKET.248:POKER, 176 :B1=6:B=IMT (5> ' GOSUBSEE: POKET .. 8 FOKEE, 52 RETURH
{288 C1=2:C2=8102:C3=803

13688 GOSUB12@8:40=C2:BI=C5:F=2:G0SUB7Ga:C2=\0

1318 IFVOCHBITHEHZER

1328 Z=43:GOSUB7RA:C(C13=E] 30868 DIATAY. 15.6,2d55. 15:15.2, 14
1358 IFBICRATHENGOSUR1Z26AR  GOTOI S5 2@ava DRTAL3D.79.38.531,15,15,
1348 RETURH 214

1406 FORX1=1TO46: NEXT : GOSUB7@G: IFVOCYBITHENI4BE  38@58 DATA14,15.6,15.15,15,4.7
1426 Z=48:G0SUBF39:RETURH 3PE9A DRTARA.5,158.64,32,165,4.6
30088 DATASA.6R,24,156,185, 86,36, 231 30198 TATARS, 75,54, 244,264,
300818 DRTAEA.68,152,137,60,63, 32,224 428,436

RARZA TATARR.AA, 25,254 ,/A, 252 .4, 7 3118 DRTA484.,428.459. 261,63,
36038 DRTAA. 1248.112,120,64. 64, 64,224 54,45, 247, 441

2Ea4E WqTq?,B Q,56,96.0.8,8

26E58 DATAT, 15,5, 1 +31.47,66, 142 RERTY,
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Black-Jack

VC 20

k,.. = s S — T e e e
c FUER DAS PROGRAMM BE- |ZUM SPIEL: | - BLACK-JACK=AS U.BILD|
Bla MOETIGT MAM EIMENM WC- |DAS BLACK = JACK SPIEL| DDER AS U, ZEHM. |
ac 20 MIT MIMNDESTEMS & Kg|WIRD LIE IM DEM ME1ST-|— DAS AS ZAEHLT 1 P. |
ERWE ITERUNG. DAS PRO- |EMN SPIELKASIMDS GESPI-| WENM EIMEM DURCH DIE|
GRAMM 15T IM BASIC GE-|ELT UND WEICHT SOMIT | 11 P. MEHR ALS 21 I
(ar.- SCHRIEBEM UND UMFAssT | IN DER UEBLICHEM FORM | AUGEN AUFGEDRAENGT |
n I GELISTET CA. 18.3 KB | VOM DEN STAMDARTREGELMN| LERDEM. |
el gﬁr per UND 1M SPIELBETRIEE | AB. | - BLACK-JACK GEWINNT |
W relt a CA. 11.3 KB. |ES WIRD GEGEN DEN COM-| SOFORT. |
n 5[} [ gﬂ" OURCH AEMDERM DER POKE|PUTER GESPIELT, DER | - HAT EIN SPIELER UEB=|
te 'mme BEFEHLE, EYTL. ASCII- |AUCH DIE KARTEM AUS | ER 21 PUMKTE GEWIMNNT|
icht I ﬂrtrlﬂr LERTE UMD BILDSCHIRM- |EIMEM 52 BLATT STAPEL | DER COMPUTER SOFORT.|
|'1_ etg P AUFTE ILUNG KANN ES | S0 AUSGIBT, DAS KEIME | - IST DIE PUNKTEZAHL |
e|gn rfugung AUCH AUF AMDEREM RECH-|KARTE PRO STAFEL DOP=- | DES SPIELERS MIT DERI
Ve " tzt MERM VERLEMDET LERDEM,.|PELT VORKDMMT. I DES COMPUTER GLEICH |
zur nn Jﬂ 0 TASTATURE I NGABEM! | SP IELREBELMN? | S50 BEWIMMT DER COM= |
i I{a G 2 DER FROGRAMMLAUF WIRD | -~ SPIELER MAX.s= 7 i PUTER. : I
ha r n']- V DURCH DRUECKEMN DER RE-| - KAPITAL MAXK.= 83588 | DER COMPUTER MUSS |
mlt dﬁ Biﬂ(‘;l{‘ TURN-TASTE ¢BE1 INPUT |~ KAPITAL MIN, = 5 | SOLAMGE KARTEN MEHM-|
ge BEFEHLEN) , DRUECKEN | - EINSATZ MaX.= 958 | BIS ER UEBER 15 AUG-|
sO Ia” -elen DER BENOETIEGTEN TASTE | - EINSATZ MIM.= S | EN HAT UND DARF DANNI
k spl ; ¢{BET GET BEFEHLEW> OD-| - AS w18 0. 1| P.| KEIMNE KARTE MEHR 1
Jﬂﬂ WI“ ER DURCH DIE LEERTASTE| - BILD,ZEHN= 18 P.| MEHMEM, [
- er FORTGESETZT. FALSCHE |- BE1 AMDEREM KARTEM., | DER COMPUTER SPIELT I
WJB EIMNGABEM LERDEM ER- | DER WERT DER AUF DER| JEDES SFPIEL EIMZELN |
KAMMT, | KARTE STEHT. | AUS. (Thomas Graf) |
F/-A_ -‘\ BEDEUTUNG DER VAR IPBLEM: |- LS & SIEHE L4. 1
L 4 BF IELER. - M ¢ BEINHALTE: Di-! LERT 23, |
= C © BEIMHALTET DAS KARITAL DER | DER DEM DATA-ZEIGER UEBER |
SPIELER. I EIME FOR-TO-SCHLEIFE AUF |
=D : DIMEMSIOWIERT DIE FELDER, | DIE RICHTIGE POSITION |
DIE DEN INTERMNEM WERT FUER | STELLT. i
DIE KARTE BEINHALTEM. l- N & BEKOMMT DIE AKTUELLEN DATAI
- 01 * HAT DIE TABULATORFOSITION | LERTE YOMN Pl UEBERTRAGEM. |
FUER DIE DARSTELLUMG DER |- p| t SIEHE W {MNUR UMGEKEHRT?. |
PUMKTE AUF DEM BILDSCHIRM |. pg : HAT DEN VERLUST UDER GE- |
GESFEICHERT. | WINM BESPEICHERT. 1
- E t HAT DEM ASC1]-WERT FUER DIEl- p5 : REIMHALTET EIMNE ZUFALLS- |
KARTENFRABE GESPEICHERT. | ZAHL, DIE DEN ENDSLOGAN |
- F & BEIMMALTET DEM WERT DER DIE| AUSSLICHT. I
KARTEMFARBE SPEZIFIERT,Z.B.|- % : ]ST DER KARTEMZAEHLER. I
{ KARO=ROT,KREUZ =SCHWARZ). |- 4p : HAT DEN INTERNEN LERT FUERI
- G © SPEICHERT DEM ASCII-WERT, | DIE KARTE GESFEICHERT. |
DER KARTEMART (BUBE,DAME). |- ¥3 : SETZT DEM WERT B DDER 1 IN|
- G1 ' WIRD ALS ZWISCHENSFEICHER | IM DIE DIMEMSIONIERTEN |
FUER DIE PUMKTEZAHL BEMUTZTI FELDER. |
- G2 | SPEICHERT DIE ADDIERTENM l- %4 1 SIEHE H3. |
PUMKTE DES COMPUTERS. l- v t ZAEHLT DIE SFI1ELER. |
= B3 1 SPEICHERT DIE ADDIERTEM |- E% 1 HAT DIE MAMEN DER SPIELER |
PUNKTE DES SPI1ELERS. 1 GESFE ICHERT. |
- I 1! BEINHALTET DEN EINSATZ DER |- HILFS,FOR-TD UMD GETVAR IAELEN!|
SPIELER. B.B1.83,84,8%,88,87,68, ,L8,P2, |
- L4 : BEIMHALTET DIE TABULATOR- | pP3,R,R1,RE,Wd 5,08 W7 RS, ALS, |
STELLEM FUER (EINSATZ/KAP.}| mg E1s,1%,L%. |
398 REM=x#i%%4% BLACK - JACK *ktkkx#

995 REM#k*%kx¥% COPYRIGHT BY THOMAS GRAF *%%kxkx

1899 GOSUB 1800

1905 REMks*%%4% ZUFALLSZAHL WIRD ERMITTELT ##%++k#
1910 DIMDC S52) iKd=11X3=0:G0T01048

1920 IFX4=@THENX4=1tX3=01G0TO 10840

1B30 1FX4=1THENXG=01X3=1

1842 FORB1=1TOS2 e
1950 X2=INTCRNDS XY #52+1) f?“*“&”?
106@ [FDC X2 ) =X3THEND( X2 =K4':GOTO11 10 il
1870 1FX2=S2THENX2=1tG0TO0 1068

1888 IFD( K2 ) =X4 THENK2=X2+11G0TO 1068

1990 IFB13>1THENI118 =

100 ais,
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VC 20

Black-Jack

1198
1185
1118
1128
113a
1148
1158
118
1178
1188
1138
1298
1218
1228
1225
1238
12498
1258
1258
1278
1288
1=38
1388
1318
1315
1228
1338
1348
1358
1355
1368
1378
1373
1388
1388
13335
1408
1485

1418
1420
1438
144@
1458
1460
1478
1488
1499
1500
1518
1515
1520
1530
15492
1550
1555
1560
1578
1580
1528
1609
i518
1620

MEXRTE L

REM#%*%%%% KARTEMWERTE WERDEN ERMITTELT #kk**%k
IFHE2»3STHENE =881 F =8

IFHZ »26AMNDKES 48 THENE=ES 1 F =8

IFH2 » 13ANDREL 27 THENE =83 F =2

IFX2 *BANDRES 1ATHENE=S@ 1 F=2

FORB3=1TO13

IFX2=B30RXE=B3+130RXE=E3 +260RXEaB3+38THENG=B3+481G1=E3+11B3=0:60TO118a

MNEXTES

IFG=S8THEMG=261G1=10:G0TO1238
IFG=SSTHENG=2:iG1=18:160TO1238
IFG=ERATHENG=4:G1=101G0TO1238
IFG=61THENG=11!G1=18:G0TO1238

IFG=62THENG=18G1=11

REMaxx*k%xk KARTENZAEHLER WIRD GESETET #%%kxxi

H=H+1

IFX=1THENY=T+1:G2=G2+G11RESTORE1G0TO1488

IFX<4THEMN1 368

IF%»3THENL 388

FRINT"OXIM#ARTE ¢ J/MN)7?mE"

GETA$

IFA%="J"THENPRINT"O *1GOTO1368
IFAF="N"THENPRINT"O “rEOTOL328

GOTO1288

REM***+%%% ZAEHLER WIRD AUF KARTEMPOSITION GESTELLT **k%%x%xx
M=1B8=Kix=18

FORB4=1TOM*2

READF 1

MEXTE4:GOTO13E8

REMxxx%x%xx% KARTEMNWERT EINES SPIELERS WIRD ADDIERT #*k*k%xx¥
IFG3 »1AANDGE1=1 1 THENG1 =1

G3=G2+G1iG0TO1418

REMxxxx%%2% KARTEMWERT DES COMPUTERS WIRD ADDIERT #*%*k¥x%
IFGE»12AMNDG1=1 1ITHENGLl=1

G2=G2+31:1G0T01418

REM***%%%% BILDSCHIMRMASKE WIRD AUFGERUFEN *:¥%X¥kx%
GOTO=Z488

REM#s% %% KARTENPOSITIONEN WERDEM BERECHNET UND AUF DEM BILDSCHIRM AUSGEGEBE
N ®xkx

FORP2=1TODE
READF 1
GOSUBEG28
IFPE2?1THEMNL4EB

POKEMN 13 ,FIFDKEM 23 ,0IPOKEMN 32 ,FIPOKEMN 4} ;B1POKENCS ) ,BIPOKEMNCE) . B

POKEMK 7)) ,FIPOKEMNK B2 ,@1POKEMN B8) - F
MNEXTPE
FOKE3ZSB78 . 151 POKE3EETYE 228 POKESETEE 238

POKEN! 1) ,EtPOKEMNC 2) ,S9IPOKENC3) ,EtFOKEN 43, 181 1POKENK 57 ,GIPOKEN B2 , 183

POKEN: 72 ,E:POKENC B> , 1B 1PDKEN 82 .EIFOKE3EBYE 8 1FORE3GETE .8
IFX=10RX >STHEM15E8

REMx®*%%x% ES WIRD GEPRUEFT DE DER SPIELER ZUVIELE PUMNKTE HAT *xxxxxk

BOSUBE27@81 [FX=3ANDG3=2 | THEMZE 18
IFG3*2 1 THEN28Z8

IFB1=52THENIBZR

GOTO1188

REM# 2% %%x%% GEWINNER WIRD ERMITTELT *k%xk&%%k
IFX=1BANDGE =2 1 THENZED

IFGE4 I 7ANDB 1 =S2THEN 1228 Basic-Listing fiir

IFG24 17 THEM1 18968 Spiafer: nBfack-Jacku

IFGE2 21 THENZB38 (Fortsatzung)
IFGE2»=G3THEN2E28

IFG2L{ G3THEMNZE838

GETE#®1 IFB3${ >~ *THENI&Z28
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1625

kkkdk

1538
le4a@
1658
lsE68
1578
17395
1888
1818
1828
1838
1848
1858
lgca
1e78
1875
18898
1995
Za8aa
2818
=828
£835
cl8a
2118
2128
c 138
2135
2208
cc 18
2228
ce380
c248
=235
23808
2318
=328
2338
2348
cd58
2368
2378
=338
c3g98
2395
24988
2418
2428
=438
2448
=458
=458
=478
2488
=488
2588
2518
2a=8
=383
cEa8
2618
2628

REM*#k*xx %% UNTERFROGRAMMAUFRUF WENN KAPITAL DES SPIELERS UNTER S,=DM IST *=

IFCL ¥ }{ STHENGOSUB4@8a
IFY=ATHENGOSUEB3388
G2=0:G3=0IM=0:K=AI IFB1=52THEN1B22
GOTOL 186

PRINT®d" tEND

REM*kx%kkx ANFANGSBILD ##x%%%#%

POKE3E873, 122 1FR INT " moabRas “IPRINT"MRIE MRRSRERRRRRRERNE
FRINT"BBiE M M OYSPRINTeEid B M-

PRINT “pRid BI Bl "IFRINT MR B B

PRINT“BBa Bir 1M ":PRINT"MME MIBLACK - JACK (M *

PRINT " pREE B ‘pl " IPRINT g B (TR

PRINT " B ll “IPRINT "Mk M M-

PRINT"pBIZ B "

FRINT" MG u-n-nnnm "IPR INT " sl .

REM*#%**%* TON WIRD AUFGERUFEN %%#%%%%

GOSUEZ5028

REMx*%%%%% EIMNGABE DER SPIELER *kk®k%%k
INPUT " MIJIEVIELE SPIELER"IA®

IFLEMNC A%) > 10RVALL A%< 1DRVALL A% > 7 THENGOSUEZPPO : GOTOZ888

A=YALIASE)

REM****%%x% EINGABE DER MAMEMN DER SPIELER ®%®®%%k%%

FORB=1TOR

IFB=4THENFORWS=1TO3PDI NEXTLIE I PR INT ¥ u]"

PRIMT"EMIMAME SPIELER":B

GOSUBS VOB IES B)=LEFTH ELI£, 10) iNEXTE

REM¥%%%%xkx EINGAEBE DES GESAMTKAPITALS x*®k%xi*

PRIMTYJISJIE HOCH IST IHR GE-"!PRINT"GESAMTEKAPITAL7?H"

FORB=1TCOA

IFB=4THENFORWE=1TO3PA: NEXTLIS :PRINT " .Is"
PRINTY"EKAFPITAL"TABL B2ES B! GOSUBR3ERA

CiBY=VALILSF)iPRINT:NEXTE:: FORWE=1TO308 : NEX TG

REM**%%x%%% EINGABE DES EINSATZES *i*¥%x¥

FORB=1TOA

FRINT "W MSP IELER: “TABC 1 1 JESCBIIPR INT"BKAR ITAL I "TABL 1BXC<Br "MW, -DM"
FRIMNT"HMNWIIE HOCH IST IHR EIM-"IFRINT"MSATZ BE]I DIESEM"*PHINT"'?-FIEL..I'
PRIMT " xIa" THEE1E)”~—————~"'FHINT"EINEHTE.NI"IFRINTTHB(lﬁ)‘

INFUT "I ERERRRREN | INANRERRREEL"; ¥
IFUHL{I$}<5DRUHL(I$J>EEEBRMID$(I$,E,?)<>'i”THEhFRINT'ﬂD'IEDEUEBBBHIGDT0234E
IFCEE)(UHL(1$)THENPRIHT"!EP=GDSUEEBEE*GDTUEB4B
IF=STR®C INTL VALS I%H2 3 )

FRINT"O"TARBC 113 ™ INR" TRB. IS-LEN I#) 2 [&Ep r=tiICBY=VALL 1%
FORKWS=1TOIBPINEXTIME INEXTE ! Y=0: RETURN

REMx%x*%k*kx BILDSCHIRMMASKE Rk kkk ki

PRIMT"JA" sPFOKE3GETI 93

EORBS=ATOE L Basic-Listing fiir
POKE3T7376+B5 .01 POKES 1S4 +B5 111 TNEXTBS Spiefer: HﬂfgﬂbJﬁﬂkﬁ
FORBE=RTO3S2STEP22 {Fortsatzing)

FOKE3B@30+BE 0 POKE4238+BE5 , 65 NEXTES

L4=@:.5=1@a

FORBF=13TOBSTEF -1

IFIC Y2 2L4ANDIC Y )< LSTHENLE=B7 i
IFE(Y}}L4HNDC(T)iLETHEhFRINT"KﬂFITHLt"THE{E?}!E{Y}'ﬂ,-"IGUTDEEBE
La=( L4%*18)+3L5=.Sx 101 NEXTE?
PRINT*EIMNSATZ I "TABC LEY 2 ICY) ", -

PR INT "PUNKTE & X"

FRINTE®#C Y2TAB! 18)"| COMPUTER":30TO1418

REM*x®x k%% BERECHMUNG DER KARTEMPOSITIOMEM *k*fkk*
FORF3=1TO9

IFP3=1THEMNN P3)=P 11 GOTO2E48

IFF3{ >»40RFP3¢ >YTHENP1=F1+]l:N{ P32 =P 1
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VC 20

Black-Jack

2538
2548
2659
263935
2788
271ia
2728
2738
2748
[=irg= =]
cBea
={= 8]
[=i=t=l
2838
2835
29889
£a1a
2935
088
3e1ia
2828
3895
3188
S11a
128
3135
32808
3218
3228
32328
3248
J235
2388
3318
3228
3339
3348
3358
3395
34808
3418
3428
34328
3448
3495
2508
3518
3528
J52a
2548
35548
3568
3578
3588
F538
308
Je1a
JE28
J635
3ree
arla
3728
bc Jrgc !

Ausgabe I/ Januar 1984

IFP3=40RP3=FTHENF 1=FP1+13: M P32=P1

HEXTF2

RETURH

REM* ¥ %%%% BERECHNUNG DER TARABULATORSTELLEM FUER PUNKTE *k&¥kk%
IFG34 1ATHEND1=13

[IFGE»ATHEMND 1=12

IFX=2THENPR INT "[XXIX"TABL D1 23 G3 i RETURM
IFK<{4THEMNPRINT"O"TABL D12 G3:RETURN

IFX *»3THENPRINT"EE"TABC D1 2 G3 I RETURMN

REMxx*x%x%%%# BILDSCHIRMAUSORUCK x*xkxxfxx*
PRINT"[ITTNEBAMNK HAT BLACK -JACK *plR":GOTODZ2918
PRINTIIIEGHSIE HABEM BLACK-JACKEED" !GOTO23588
PRINT'CIII S+ +*+01E BAMNK GEWINNT:::[(mE"!1G0TO2918
PRINTY[ITIMGE+ S IE HABEN GEWONNEN=*[NN"!GDTO2S88
REM*exxxxx GEWINMNY UMD VERLUSTEBERECHMUMNG ®x*¥&xx
CEYIsCOY I+ 10 Y IP4 Y ImPA ¥ I+ I{ Y2 iGOTOLIEZE

CCYI=CC Y2 =I¢ Y tP4 Y ) mPa{ Y) - I¢ Y I GOTO1EZA

REM:xk*x%x%** TON FUERE FALSCHE EINGRABE **%xk¥*%x%

POKESGETE, 15 :FOKE3EETS 200! POKE3ESTYTS ,280: FOKESEEYE 288
FORME=1TOD1BE: MNEX TG
FDREBEE?5rﬂIFDKEEEB?4,HtFDKEBEB?E,HIPDKEBEB?E,E!RETURN
REM#x®%xx%% ANFAMGSPOSITIOMEN DER KARTEMN ®%xkxkk¥
DﬁTﬂEBE?E,4284,EBEE4.4E?E,EBBEE,42?7,33152,4355,3815?,4355,39245,4Q4B
DATAZ8245 ,4453 ,38328 ,4536 ,383533 ,4541 ,28081 ,4289,.38164 ., 4372 . 38168, 4377
DATAIB2SE 4460 , 38257 4465 . 28340 ,4548 . 38345 , 4533
REM2%*%%%% TON FUER SPIELER HAT MICHT TEILGEMNOMMEMN ®kkkkEk
POKEZEEYE , 15

FORR=188TD 14ASTEF -1

POKE3ESVE ;RIFORME=1TOSA I HEXTING

MNEXTR

POKE3EBTE ;8 i FOKE3EETYE ;B tRETURN

REM*##%%x%% TON FUER BALCK-JACK-TISCH IST BELEGT*®**&ikx
POKE3EBYT 228

FORL=12TOBSTEP-1

POKEZ3SS7YE [ k4

FORMWS=1TOS@: NEHTIS

ME M Tl

POKESEGETT BIPOKEZGEYE ,BIRETURN

REM#%%%%%%* TOM FUER KAFITAL IST UNTER 'S,=DM' ®%:xkxxx
POKE3ESYE 15

FORWS=1TOB

FORR1=128T022ASTEFE

POKESEBTE ,R1:FORRE=1TDIOINEXKTREINEXTR 1

POKEZGETE A NEXTIS I POKEZSETE AIRETURN

REM*x%*kx%x ANFANGSHMELDDIE *&kk%x*x

POKE3GBTE 15

FORR=248TO022ASTEP -3

GOSUB3IEE2R I NEXTR

FORR=2ZRTO230STEF3

GOSUB3E201 NEXTR

FORR=238TO21ASTEF -4 Basic-Listing fiir Spialer:
GOSUB3628 1 NEXTR nBlack-Jacke (Fortsetzung)

FORR=28ATO22ASTEFS

GOSUB3EE8 ! NEXTR

FORWS=1TOZaa1 NEXTIWE

FOKE3EB7S .8

RETURN

FOKE3ZEB7S ,RIFORWE=1TO18@ 1 NERTWE IRETURN

REM*®*xxk% MASKE FUER NAMEN EINGEBEN *k**x¥%xx

PRINT "B "IPRINT" ["'PRINT"RN 2
INPUT "1 | IFEEEEnAREEEERNEEENRL ' E 15
IFMIDS{E1%,12,133< >"| "THENPR INT "HI]" : GUSUB3@08: GOTOST 1@
RETURN

K
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Black-Jack VvVC 20

3735
2888
3818
2824
3838
848
3858
3868
3835
3508
3318
3528
33938
J3948
3958
3368
33895
4898
pm
4818
4828
4838
4848
4358
41068
4835
4188
G118
4128
4128
4148
4158
4168
4176
4188
4198
4288
421a
4228
438
4248
g=1
d2od
4258
4278
4288
4238
4388
44395
4508
431@
4528
4538
928
4548
4558
4885
4788
4718
3388
4728
4738

REM*:*x* k%% MASKE FUER KAPITAL EIMNGEBEMN *:x%xkx
PRINT"BE———— " PRINT" |*"iPRINT"®——————*

INEUT" 8 | IR REN SRR RE R ;L

IFGB=1ANOLEFTH# L$,1)="N"THENGE=0! GOTO3IEER
IFVﬁL(L$J+C{Y)>EEEEEERURL{Lt)+C(Y)(ﬁTHEﬂFRINT"][PSGGSUHBEEE:GDTHBEIB
IFMID$( L$,8,8)4 >*| "THENPRINT "M0" 1 GOSUE3P0R : GOTO3E 18

LE=STR$ INTCVYAL. LEX )2 tPR INT"RRDEY] BN TAB. B-LEMN L% 21 L&" ;'":E!F-'-U
RETURMN

REMk%xkkk et YERTEILER #®x®kxk

FPOKE3EETI , IZ2iFRINTYMFES KOEMMNER AEMODERUNGEN® : FRINT"GEMACHT WERDEM. 5"
FRINT"M1.KOMMT EIN MELUER":PRINT" SPIELER IMS SFPIEL?"
FRINT"MM=.STEIGT EINM SPIELER":PRINT® AUsS? ¢

FRINT?!IE.SULL OAS KAPITAL":iFRIMT" ERHOEHT LERDEM?™

FPRINT "X . KEINE AEMDERUMNGEM. *

PRINT"EREENIOETIGTE Z IFFER":PRINT"NDRUECKKEMN! | | *

GETB#: 0NVALCBS$)GOTO4 1P8 , 45809, 4708, 2300t GOT03I60

REM*tx**%x KAPITAL IST UNTER S,-DM ®%tkwxk
PDKEEBS?B,IEEIPRINT"LHEFIELEki"THB(lﬂJEﬁtY]=FHlNT"]HHPITHLI'THB(EJC(?)'-:-D

FRINT"MMIHR KAPITAL HAT DIE":PRINT“%'S,-DM' GREMNZE UNTER=-":PRINT"ESCHRITTEN

PRINT*MGEBEN SIE IHR NEUES®:PRINT"EKAPITAL ODER '‘N' EIN."1G8=1
GOSUB3400:PRINT "MEBKAP ITAL ! " GOSUB3800: IFLEFTH( L$, 1) ="N"THEN4058
LE=VALCL$) 1CC Y)=CC ¥) +L8 1 FORWE =1 TO3BO 1 NEX TG ¢ RETURN

1IFA=1 THENGOSUBS300: GOTO 1670

GOSUB5308:GOTOS5280

REMk##%##% SPIELER STEIGT EIN UND BLACK JACK TISCH IST BELEGT #&#k#x
IFAS PTHEN426D

PRINT“.MDER BLACK-JAGK-TISCH" tPRINT"MIST BELEGT. ES KOEN-"
PRINT“MNEN MAX 1MAL XN

GETA1S

IFA1$=" "THENGS=0!G0T03908

PRINT"M [ "tPRINT'M |7 S P I EL ER [

PRINT"M | I

1IFGE8=BTHEN4240 Basic-Listing fiir
FORWE =1T0400 NEXTING ggﬁ:;;ﬁgf“m““"
IFAI$=" "THENGS=0:G0T03908

FRINT XX "1 PRINT" u

PRINT" 000k

FORWE=1T0208 t NEXTLIE

GOT04 130

PRINT * EBIINTE [LNEHMEN. " $ PRINT* MMLEERTASTE DRUECKENI ! | * 1 PR INT * OOOCIOIITIIN" : 6

GOSUB338a: GO0T04 1328

FRINT " MIGEEBEN SIE DEN NAMEM':PRINT"EUND DAS KAFPITAL DES"
FRINT"EMNEUEN SPIELERS EIN. ":PRINT " NENRNAME: "
ﬂﬂSUEE?ﬂE:IFHIU$(E1$;E,1)=CHR$€EE?HNULEFT${EI$;J)I'N'THENSBEE
A=A+ EESCAI=LEFTHC ELE, 10) tPRINT " BN AF I TALS "2 7=A
GOSUB38RACORA ) =YALI LS ) tFORWE=1TO20B I NEX TIE 1 GOTDS908
REM**%x¥¥xx SPIELER STEIGT AUS xkkskix*

IFA=1THENY=A! GOSUBS3@@: GOTOLETE

PRINT " SSE-FEENM SIE IHREN®

FRINT "MMAMEN EIM. * PR INT " KIENAME 1
GDSUBB?BﬂlElﬁihEFT${Elﬁrlﬂ)l1FMID$IE1$,E,1J-EHR‘(BEJHNDLEFTi(Elt,lJH'N'THEN

EUSUBqﬂﬂEIIFN?=1THENN?=EIEDSUE4EEEIGETD45lE

GOSUBS308 :GOSUBS208 1 G0TO3280

REME***+*%% KAPITAL WIRD ERHOEHT ®sxksx%

FRINT".MGEBEM SIE IHREN NAM-":PRINT*NEN EINM,H"
EDSUB??EEIEl$=LEFT$(E1$,1B}=IFM]DS!E1$,E,i}-EHR$:EE}thLEFT$tEl#;l)*“N'THEN

GOSUB4BB0! IFW? =1 THENW? =01 GOSUE48288: GOTO4 700
IFCE ¥ 3 »S35BATHENSSAR
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VC 20 Black-Jack

4738
4758
4768
4793
4808
4818
4828
4838
48935
43808
4918
4328
4338
=135
S208
sS218
=228
5238
5233
53808
2318
S3za
5338
5348
5395
=988
3418
5428
2438
5448
5458
5468
5478
S48
S4398
Se88
SE18
=17 5]
S638
=idals)
aria
S72e
S738
5748
S758
oTEa
=)
STE0
=798
2899
5988
5318
5928
23938
5948
58958
2868
5978
legea
1881/
18828
lgaag
18048

PRIMT "HENMGEEEN SIE 1HR 2U-¢

PRINT"MSAETZL ICHES KAPITAL®!PRINT"NEIM.M"

GOSUB3EAR LEsVALL LF) ICC Y 2=Cl Y)+LBIFORWES= 1 TOZAB I NEXKTIME 1 GOTO3908
REM*:*x%%%x VERGLEICH DER EIMGEGEBEMEMN MAMEMN *kxkkEkk
FORB=1TOA

IFE1#=LEFT#CES(B) , 18 THENY=B:RETURN

MEXTE

LW7=1:RETURN

REM#x*%%%* SPIELER HAT MNICHT TEILGEMNOMMER xxkkkxk
FPRINT " MepBRD [ESER SPIELER" ::PRINT "ERRRERRHAT INM DER"
PRINT"EEREERFLACK - JACK":PRINT"IRRRERRERFLUINDE "
PRINT"ERERERRBRN ICHT" EPR INT " MERRERRTE 1 LGENOMMERN. *
GOSUBZEOR:FORLE=1TO1S280:: NEXTWS !t RETURN

REM*kk*x%¥%x SPIELER WIRO AUS DEM SPI1EL GENMOMMEMN ®*k®%¥x¥
FORB=%TOA-1

C{BEYeC(B+1 M ES(BI=ERB+1 3 [{B)=I(B+12:P4(B)=PA4({B+1)I1NEXTE
CCAY=OIERCAI=""IRPJ{AX=AI1 I AI=BIA=A-12T=T-1

RETURM

REMexxxkxx% SPIELERSTEIGT AUS xkxkkix
PRINTY".BMISPIELER: " ,E®{ YIIPS=INTCRMIC KD x3+1 2

OMNSGHC PAC Y2 ) +2G0SUBSTEA ., S608 5488

FS5=8

GETE#®: [FB3< »* “"THENS338

RETURM

REM:*%*%%x%* BILDSCHIRMMASKE WENN SPIELER AUSSTEIGT *%x*kk%k

PRINTY"ESGEWINNG *TABC 1B3P4<C Y2 "I, -DM"

PRIMNT"SEERD IE BANK BEZAHLT":PRINT"EBIIHNEN DEN DBEN ANGE-"
PRINT"EBIGEBENERN BETRAG AUS. HE":GOSUBSV7E
ONP5GOTOS448 .5468 ,5488

FRINT*[IIIIMAUCH FUER SIE KOMMT®:PRINT"NERE INMAL DIE STUNDE®
PRINT"HRDER WAHRHEIT."!RETURHN

FRINT"[IIIIIMAUF DER VERLIERER-"iFRINT"ERETRASSE WANUELN SIE"
PRINT"NRBLIA NICHT. " tRETURMN

FRINT"IIIII®Me.IEBER DIE KOHLE":PRINT"NEBRIIN DER TASCHE ALS®
PRINT "ERRAUF DER BAMK . " ::RETURMN
PRINT"MGELINM: *TAB! 183F4( ) “ W, ~DM"

PRINT"ESBMBEI IHMEN GIBTS":!FPRINT"ERHMICHTS AUSZUZAHLEM.
PRINT"EBABER FUER SIE AUCH":PRINT"MRMICHTS EIMZUZAHLEMN. H":GOSUBSY 78
PRINT"OIIIEBBESSER MNICHTS ALS"!PRINT"EBEF4OCH WEMIGER. " :RETURM
PRINT*EVERLUST: " ,P4{Y>"l, -DM"

PRIMT "ENEROER OBEM ANGEGEBEMHE":FPRINMT"ERBNERLUST IST AN DIE"
FRIMT"EREANK ZU BEZAHLEM. EW':GOSUBSTYE

OMPSGOTOS 748, 5750, 5760

PRIMT"[ITTIBBIAN KANN NICHT"!PRINT"ERBIIMMER GEWINMNEMN. " :RETURM
FPRINT"[III®MMAL GIBT'S GUTE .":FRINT"ERBIAL SCHLECHTE TARAGE® tRETURM
PRINT"OIIIIB®MMORGEN SIEHTS GAME":PRINT"HEBANDERS AUS. ":RETURM

FRIMT"R— "IPRINT" ["TAB( 283" “:PRINT" |"TAB(2B>"| "
PRIMT" |["TABL 23" "rPFRINT" [*TRABL 282" "iFRINT" ["TABLZ82 "] "

FRIMNT "B "tRETURM

REM***%*x% KAFPITAL KANN NICHT MEHR ERHOEHT LERDEMN *%*%¥%¥

PRIMNT " eI % kx kkkkkkk ek kkx k" IPRINT"E:"TAB{ 2B ) "x " iPRINT "Bl " TAB{ 2B > " %"
PRIMT"BlIHR KAFPITAL KANN *"i1PRINT"B®"TABC 2O "%
PRIMT"M&NICHT MEHR ERHOEHT"!PRINT"E+"TAB 283 "%"
PRIMT"B+MWERDEN, DA ES DEM *"IPRIMT"BE"TABL 203 "%"
PRIMT"M#HOECHSTBETRAG YON %"!PRIMNT"B*"TABCZ282"%"
PRINT"H+33588 ,-0M UEBER- " IPRIMT"M«"TAB. 28 ) " %"

PRIMNT"EXSCHRITTEMN HAT. 2" IPRIMNT "M "TAB. 2B ) "x"IPRINT"H+"TABC 2B > "% "
PRIMNT"ERE kb kxekx " FORMWE=1TOSOER t NERXRTWES !GOTO398A
OPEM4g .4
ChiDS) Basic-Listing fidr Spisfar: nBiack-Jacke
ST (SchiuB)
CLOSES4
ERDO
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Mondlandung

ZX81

e .
den X0 1t eine
nd enth
Grafik
ENTFERMNUNG= 88 METER

e

4RO Sk -
Bifd 1. Mit den Tasten 268w und » 7o« wird die Landafihre
gesteuert

&g METER

ENTFERMNMUNEG=

SELRFDET -8

SELUECELTICOH :
FERTIG ZiIM RUEERSTHRT

Bild 3. nach geglickter Landung beginnt dar Countdown fil

die Rifckkefr

106 5,

Das hier vorgestellte
LXE]l-Mondlandeprogramm
1zt ein Spiel fir eine Person.
Gespielt wird gegen die Na-
turgewalt Schwerkraft. Mit
den Cursoriasten »6« und »7T«
kann man die Mondfghre
steuern; 8« bedeutet akb-
wirts und »T« aulwarts (Bild
I}. Dabeikénnen zwei Dinge
passieren. Entweder die
Fiahre beginnt zu schnell zu
steigen, oder ihre Fallge-
schwindigkeit wird zu hoch.
Im ersten Fall verschwindet
zie auf NMimmerwiedersehen
im All — und Sie haben ver-
loren. Im zweiten Fall kén-
nen Sie sich die Mondober-
fléche von untan betrachten
— und haben auch verloren
(Bild 2). Eine weiche Lan-
dung (Bild 3) ist nur mit sshr
geringer Restgeschwindig-
keit moglich. Wie grah die-
s ist, kann man an den zu-
riickgelegten Metern s=e-
hen. Zum Abbremsen muB
nur die »T« betatigt werden,
Gang einfach, ocder?

Wenn Sie die Landung er-
folgreich hinter sich ge-
bracht haben, ist das Aben-
teuer aber noch keinesweags

ENTFERNUNHG=

BRUCHL =t

zu Ende, oder wollen Sie Ih-
ren Lebensabend auf dem
Mond verbringen? Na also.
Es beginnt der Countdown
zum Riickstart. Die Raum-
fahre muf zum Mutterschiff
zuriickkehren (Bild 4) und
ankoppeln., Dieses Raum-
schiff bewegt sich von links
nach rechts am oberen
Rand itber den Bildschirm.
Seine Flughohe betragt 1500
Meter. Wenn Ihre Fiahre
iber diese Hbohe hinaus-
schieft, ist eine Riickkehr
nicht mehr moglich. Sie kén-
nen sich filr diese schwieri-
ge Aufgabe beliebig Zeit
lassen, es wird Ihnen
schwer ogenug fallen, [hr
Ziel zu erreichen.

Das Programm socllte mit
WSAVE'MONDLANDUNG "«
abgespeichert werden. Mit
LOAD"MONDLANDUNG
kann es immer wieder gela-
den werden. Das Programm
startet wvon selbst. WNach
Beendigung eines sRaum-
fahrtprogrammess kénnen sie
das Spiel mit »J« erneut star-
ten — im Gegensaiz zur NA-
SA sogar zum Nulltarif,. =

(Jirgen Hartwig)

=158 METER

DTG

RALLE IMNSHSSEN TOT

1 ae

Bifd 2. Diese Fahre landete mit zu hoher Sinkgeschwindigkeit

ENTFERMUNE= 158 METER

o

] 5 i re Rl
Bifld 4. Jetzt heifit es das Mu
anzukoppein

T =

tterschiff genau anzupedien und
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Mondlandung

1 REM “"CUJUERGENM HARTHIIG
IM DEN ROEDERM I3
= Eﬂﬁ? LEDF?FEL e

*aiizriziiii&

=

it a7 =a

8 FRsST

9 LIM R% {‘SEJ

2 F"H‘IH'!" L

a

FOR I=19 Fo =t
FOR F=8 TB& 3L
PRINT RY I,/; 8~
HNEXT K
MEXT I
SLDI.I

INFT AT 3.8 "STHRT:
ERUECKEN"
FPRHUSE 12288
FPOKE 16437 ,.255
IF INKEYS=U"5" THEM GOFO IR0
EOTO S

Q.8

PRINT RT

PRINT CCQUMTDOWN @
PRINT ;B
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

s prae s

EOSUE Saa
PRINT RT 3,24;
FOR I=4 7O &
PRINT RT I.,=223;
MEXT I

PRINT BT 2,24
COSUB Sea
PRINT AT 5,
IF ST=1 THEN
LET ¥=2a

LET %=2
EOSUE Ga
E0TO 7o
PAUSE 108
POKE 416437 . E:E
FOR I=2 TOQ
PRIMT RT I;EB.-
uExTFﬁ

BETL

IF X>30 THEM LET X=0
PRINT BT v ,¥%; "2k’

TE ST=1 THEHM RETURE
PRINT AT ¥+i,X; &=
RETURN

LET EMNTF=1i%S

LET SIhK==1

SRINT AT 1.8;"

PRINT AT 1,5; "ENTEERMUNE=
(ENTF*1@@) ; * METER"™

PAUSE 1pR@an

POKE 165437 ,25S

IF INKEVS="

IF INKEYZ="/7"

BOT0 FOE

LEF SINK=SIMNK+.S
COTD Saai

LET SIHK=SINK-_.S5
GOTO Sogg

PRIMNT AT W ,X;:'

IE ST=% THEN RETL%HH
PRINT AT Y4+1,X:"
RETURNM

LET EMTEF=EMIF*+=INK
COSUE 250a

tioTo cooe

2585
==l8
2528
Seaa
SBL1a

Ausgabe | /Januar 864

&7 THEHM GGTO 288
THENMN GOTOD 188

2@2@ LET Y=17-ENTF

SE3@ IF Y42 THEM LET Y=

2940 IF W20 THER LET Y=20

SR4S IF ST=1 THEM COSUER TEED

=25a LET M=+l

ZOE0 EDSUB BR0

SO56S IF INT [(ENTF£I08) »iSo@ THEH

SOTO 2881

SE6S8 IF INT (ENTE #1008} =1S8@ THEH

IF RE(x+1 TO X+2) =8~ THEN GOT
=]

INT (1@xENTF) @ THEM S0O7T
O 4o

SA7FS IF ST=1 THEN GOTO S29a
S888 IF IMT (1@3EMIF) =@ THEM GOT

0 saaa

Jase GOTC 758 £ o

4328 PRINT AT 4,7; " EEoSaaNeiaaire

4AR10 PRINT THRB ©; "ALLE INSASSEN

T

4828 PRINT AT 7.,1iS5; "B

4230 PRINT AT B,.id-_. ™ o

4042 PRINT HAT is; B

1858 PRINMT AT 1é 15 @

4288 PRINT AT 1,87

£881 PRINT AT 1,5 "EMIFCRHLHS=S @
: INT (ENTEzleQ) ;" METER" .

4@?@ PRINT AT 21,0; "HOCHMAL? (J/

M)

4280 PAUSE l18900@

4@a1 POKE 16437 ,2SS5 ¥

ABS9@ IF INKEYE="F" THEN STOF

41PB IF INREYS="J'" THEN GDOTD 4212

a

4118 GOTC 4880

4123 CLS

2138 RUN

S5@3@@ FPRINT RT 1,8,

S@@1 FRINT AT _1,5; "ENTFERMUNG= “

;IMNT (ENTE#18@) ;" METER

Saie PRINT AT 9,5,

ELONDET &
Sesw PRINT AT 18,65 “FERT
UECKSTART

S@aae PRAUSE Jer

5831 POKE 16437 ,255

S@4d PRINF AT 9,8;°

S5@a41 PRINT AT 1@,8; "

Ead4sS LET 57 =1

GOTO 118

GOSUS 2508

EET B=1
S ETT s =

E0s5uUs. e

LET R%(1 TO 4)=
BOSUHE asag

LEF ENTEF=TE.5

LET SINK=2

E07T0O 758

LET R&i(R TO RB+33 =" =
LET A=RA3+=2

IF Az29 THEN LET

i

Ik R’

e

A=32-A
LET RE IR TO B+3) =""g""
PRINT AT 2.@:R3%

RETURM

;E%EQEEIHT AT 9,5; “AUECKSTAAT ZU
7520 PRINT AT 10,4; "ALLE INSASSE
N WOHLAUE "

Sepe BRINT AL _i2.@8: -

"KEIME RETTUN

8310 PRIMNT AT i3, 5_.
5 HMODEGLICH™

D12 PRINT HT 2.0 "ssssssFaxdddt*
%*****iii********%&"

"FEFAFFRSAAIES
®*

(=¥

8@ld PRINT AT 3,8;°
F I FETEEFFFEEERE
S816 FPRINT AT Y.X
5018 PRINT RT 4,8
2P28 EDTG 4D
adas STO

S538 PRINT AT 2,8;R%
8518 RETURN

S99 STOP

aa@ld SAVE “MOMDLAMDUNE
8918 RUN

LYR T 1,'4"!-

Listing fiir
aing weichs
Mondigndung
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G. O. Hamann

Lerne BASIC mit dem
Volkscomputer VC 20

Elne pregrammierte Unter
waisung

In 24 Kapitaln auf ca. 450
Sallen worden Elgmants
elnes  Compuiarsystems,
dia Phasan der Programm-
erstellung, die Grundlagen
dor  Programmiersprache
Basic, Programmbéaiehio
urd  Systemkommandos,
Farbe wnd Grafik, Musik
und Garauscha, Sprinpe
L WVarzwaigungen,
Schielfenbildung,  Unter-
programmiechnik, war-
und salbstoeliniena Funk-
tianen Sowie Dalalbalohio

—

bahandali,

Bostellnummer CO 338 DM 26,80

M. Hegenbarthi. Schafer

—

NEU

Das-VC-20 Buch —_—
1023, 351 Sallen
Digsas  Buch st alne
Sammiung von gui erkiir
ten Programmon, Es zoipt
an vielem Beigpialen, dab
der VC-20 langst nkchi nur
als  Spielcomputer,  on.
doemn avch fir nOtzliche
und Eommarzialla Anwens
dungan Im klalneren Rah-
men gut einselziar sl
Dig im Buch baschricba-
nen Frogramme sind auch
aul Kasselle und Diskatte
arhalilich:

Bostalinummer MT 516 (Bueh)
Bastallnnmmer MT B81 [Kaszoiio)
Bostollnummer MT 582 (Diskelie)

C. Lorenz

Beherrschen Sie [hren Commodore 64

1583, 125 Soften
Der Commodonn &4 kst
wom Konzept her gesehan
ain sehr leistungsfahiges
Comgpularaystem. Wanem,
das wirden Slo bald selbst
varalahen, spalesiens s
doch, wann Sla sich alnge-
hendar mit dem C-B4 Be.
schaftigt haben, Dia dazu
notwendigen ldeen, Hin:
walse und  Anregungan
gitl [hnen dieses Buch,
Maben wielen Tips und
Tricks finden Sie auch Vor-
glaiche und Hinweise aul
den PETICBM und WC-20,
Dlas soll es Iheon armaglichan, Programme aus dem
Rlesenvairal von CAM-Software o schiéplon, und
diesa an lhren G464 anzupassan.
Bestallnummer HO 533

DR 168,80

J. Elsing/D. Harrmann
Wirtschaft auf dem Commodore 64

1983, 221 Selien
Eina Hillastallung lr Ihre
wirtschalilichen Enlschal-
dungan lefest das yoarlie-
goenda Buch, Es enthitlt gl-
ne fdr den Commadare G4
peschrichone Programme
sammiung, die instason-
dore die guien Gralik: und
Farbmoglichkeilen diasas
Campulors unlorstola,
Vielfaitige  Diegramme,
Spritas, optischa Darstal-
lungen vomn Simulationsn
warden singoselzt, um die
Ergebnissa zu verdewtli-
chign. Die findanzmathomas
Izchen Grundlagen sind zu jedam Programm ver-
glindlich beschrieben, Zuadizlich findet sich noch zu
jedormn Programm aln Bedsplal mit Ergebnis-Ausdouck.
Basteltnummar W 557 DM 38,—

b

b

A. Dripke
YC 20 Spiele-Buch 1

1883, 246 Selien
Dieses Buch enindl 16
ESpiclprogramma. Es sind
alles Pragramme, die die
vam Computar geget-enen
Maghichkeilen — beson
ders hinsichitich Grafik,
Farbe und Sound = woll
AauBnuizan, Alls  Soieke
wurden mit grafier Sarg:
falt erstelll und avsidhr
lizh gatestod. Dor Sinn dia-
888 Huches il abaf nighl
nur, lhnen eine Aolhe fas.
rinlerender Spiete in die
Hend zu goben, sondarmn
Sia warden anhand der
Spiglprogramma nach und nagh elne Folle von Din-
gan dber Inren Computer arfahnan.

Bestellnummear |A 417

A
P. Rédsch
Programme und Tips filr VC-20

1843, ca. 160 Sailen

Mit diezom Bech ESnnan
Sle die  phantastischan
und sellen genulzien Mog:
lichkelten IMeag VG-20 nun
wall gusnlbbzen, An datall-
lizrian  Baisplalen sehan
Six, wia sich der mangal-
hafte Basic-Belehlswon-
schaty |hres Home-Cam-
puters  durch  einfache
HAoulinen verbessern BRRLL
Wia of wvammidten Sie
schon giren Basic-Belahl,
der Programmazedlen 1Gschl.
Oder Bandtigen e vial-
lalcht edve Aoutine, die be-
ligblge Basic-Frogrammea varbindel? Ihe Hame-Com-
putar ethill damil den Programmiskomfon aines
Personal Compulers,
Besialinummer MT 513

DM 38,—

DM 28,—

NEG

64 INTERN

Das groBe Buch zum Com:
modoro §4

1883, 301 Seiten

Aus dom Vorwort der Auto-
ren: Der Cammodan: B4 5t
alna Supermasching. Das
WA s schan nach kurzar
Arbeit mil dem Gerdl kar.
Cag Buch cehebl kainen
Anspeuch aul Vollstandig-
keil odor auf sohrifistalle-
figcha Qualitdten. Dalbf
anthilll a5 dio umfassen-
den Ergebnigse monate-
tanger Klatnarbelt, Wir bol-
lan, dab es lhnen hills, die
5 hervomagendan  Cualith-
ton des Commodore G4 auazunulzen,

Beslalinummar DB 404

b,

. Loranz
64 Programme fir den Commodore 64

1963, 215 Seiten

Qin hier baschriebanen 64
Frogramma biclen lhnen
allos, was She sich van el
ner  solchen  Progremme
sammiung arsaian. Vielo
nbtxliche Programmi f0rs
Bilre wnd viele for die Frei-
2eit, Ebenso 181 alng 2u-
sammansiallung von Mo-
dulen enthalten, die Sie
for Ihre sigenen Program-
me gul vorsanden  wnd
dorl einbawean konnan. Da-
zu goheron z.B, Eingebo-
maske, FRand, gralischn
Darstellungen  wsw,  Fir
Sc_}'lnlnr sailen die Mathematikprogramme aina Hille
e,

Bastallnemmer HO 580

DM B3, —

P 35, =

T

W, Hofacker
Programme fiir VC 20

Splele, Utllitios, Erwaile
ungan

1882, 158 Solten

Diesas Buch hal sich zur
Aufgabe gamacht, Sie mit
viglam Tricks, Tips, Anboi
tungen zum Ausbau Ihres
Syatems und var allem mit
gubon Programmen Zu ve-
aarged. Wia immor habon
wir naben vielen Spielen
aush ernsthalie Dinga wip
Wecalprozessar, Speicher-
erweilerung, EindAusga-
ba-Programmierung  usw.
e Sie bercitgostalit, Alle
Frogramma wurden So0g-

taltig getesiet,

Besiallnummaor HO 345 DM 28,20

K.-H. Heb

Basic-Programme
fiir CEM/VC 20-Computer

1883, 150 Salien

Dée verschisdenan Audga.
tanslellunpen werdan an-
alyslart, allgemeingalligs
Ligungéwege orarbaliat
und in CAM-Basic kenver.
tiert. Alle Programma sind
ausiohriich dokumentiart
und anwandbar iir die Se-
rian CGHM 2000, 3000, 4000
und 8000, Einipe Program-
ma laulen auch auf VG 20
und  anderan  baslcpro-
grammiertaren Rechnem
wobe elwalge Frogramm-
Bnpassungan nithor  bo-
schricbon sind,

DM 32,—

Bostallnummaer MT 501

64 Tips & Tricks

Elna Fun ba [ir den
MMWnngErm

1983, 250 Sellen

Aus dom Inhalt: Graflk fdr
Forlgeschrittens - Dalen
aingaba mit Komfort + BA-
SIG fdr Fortgeschrittena
Der CBM 64 kann nich nur
BASIG - CR/M auf dom B4
< AnschluB- und Erweite-
rungamaglichkaiton - Da-
felveraaliung « Poke's und
andore notzliche Routinan

Bastellnummer DB 425

[N

A, Dripke

6502 — Assembler-Kurs fiir Beginner

1983, ca, 140 Soiton

Ml diggem Wark hal nun
auch der vélliga Anfinger
gine gute Moglichkeit, die
GE0E-Assembler-Sprache
aul leicht verstiindlichem
und doch  umlassendan
Weg zu lesnen, Dia Grund-
lagen heuwtiger Mikropa-
rossaren, alle Anwalsun-
pen dar B502-Asacimbler.
Sprache mit zahiredchen
Beisplalan saowie dig oni-
sprachandan Program-
miertechniken werden var-
mittalt. Der héuliga Ver
gleich mit Basic crmg-
licht’ Inshesondera dam mit einfachen Basic-Kennl-
niggen vorbelasielen Leses éingn ainfachen, raschon
undd grindlichen Einstleg In dia Assembder-Spracha.
Bastallnummer 1A 538 DM 38, =




P. Kahlig E
Programmieren von Mikrocomputern 8

Assemblar-Programmierung  von  Mikroprozassoren
{800, BODS, Z80) mit dam

1883, 185 Sellan

Es wird ausfihrlich dargasiallf, win man Assamblar-
Programme in MaschinoncodeProgramme umfarmi
und dem ZX81 eingiblL

Beatelinummer WV 577 DM 38, —
W. Schneldar E
Programmieren von Mikrocomputern 9
Einflihrung in die Anwendung dos Bolriebasysiams
CPIM

18083, 148 Sailan

Aus dar Vielzahl der méglichan GPYW-Kemmandos
wurden im Rahmen digzes sinfihrenden Bueches die
CR/M-Kommandos ausgowihil und besprechen, die
dar Arwendar im Nommalfall baniotigt,

Bastellnummar ¥V 578 OM 28,50

R. G. Hilsmann

Viel mehr als 33 Programme filr den

Sinclair Spectrum
1983, 138 Seiten
Disses Buch enthall zu.
n&chst cinmal die Pro-
gramme des Buchas =35
Frogramme f0r den ZX81s,
Sie sind abar nicht elnfach
wonvartiert  worlan, gon-
dem Lellwaise wesanilich
arwalier wordan, Insbe-
sondars aind Fahlar aus-
gqamerzl wordon und die
Handhabung dar Proqram-
me sKartel und LP-Regl-
shere wosentlich verbas.
serl.
Atar a5 sind auch vallig
noue  Programme  adlge
nomaman warden, Insbesondars sal hlar aul die ez
ton Pragramme des Buches verwlesen, stwa aul =3-0-
Graphiks, sMusic-Camputess ader gar =Crazy-Kongs,
Bestellnummer HO 478 DM 29,80

lan Stewart/Robin Jones E
Sinclair ZX Spectrum

1983, 187 Saitan
In leicht  verstdndiichan
Sehritten wird Ihnan ge-
zoigh, wie man as anfingt,
seine eipenen Programma
zu schrelben
Das finden Sie: Graliken ¢
Kellen = Daten @ Mpelho-
den dar Fehlprsuche -
Lizhit ursd Ton (somal Fumil-
are) ¢ Programmiarstil.
Und lalls Sée schon das al-
nae gdar andere Vidgospial
mashen  wallen, wanim
warsuchan Sie os  nichi
mit: Ziegelslain « Spial-
automat - Plcasso - Mor-
500 autemalisch odor mit ingentdeinem dar anderan
26 +Fertigprogrammas, die am Ende des Bandes aul-
gefih sind,
Bestellnummer Bl 534 DM 29,80

E. Floegel E
Programmieren mit dem ZX81

1882, 128 Sallen
Bl Prograrmme in digsem
Buch sind aufgafellt in
Splelprogramme,  Schul-
und - andera  Programma
wnd Programme zur Dutan.
verwallung. Alle Frogram-
me sind  abgeschiossen
und lauffdhig. Der Lesar
ist aber aufgefordon, die.
50 Programme nicht als
glarr zu betrachien, son:
dern sie nach seinam Ba-
ligban 2u arwallarn oder
abzefindem. Fir alle dieje-
nigen, die sich Obar Basic
hinaus, mit dar Program-
mearump des Prozessars ZE0 beschaltigen wallen, Ist
oin Kapitel Ober die Versendung von Maschinancode
elngeschiossen,

Bestefinsmmer HD 342

DM 28,80

lan Stewart/Robin Jones E

Maschinencode und besseres BASIC

1883, 235 Sallen
Digses  Buch behandedl
folgende wichtige Gabie.
te: Datensirukiuren — fdr
bossorg  Merarbeilung
Strukturiertes  Program-
miaren — fiir Pragramma,
; u;LrJL' ke die auch funktionieron -
F:Li-l'll-ﬂ"" _E_ih['[.._ Maschinencode —  10f
) TS ganz schnella Abliufa -
[ Varschledono Anhiinge —
zur Untessthzung, wann
Sie in Maschinancade pra-
gramméeran,  Dar gr85ie
Tell des Bandes st ma.
schinpnunabhingig fiar
auf Za0 aulbawenda Com:
puter verwendoar, Alle Programme laufen jedoch un-
soransert beim Sinclair ZXE1 mit dem 16 K RAM Zu-
satzspeicher,
Bestelinumimer Bl 535

| Strwari
Frbiz Jepen

DM 32,—

(N

‘ Roger Valentine

Spectrum Spekiakuldr

50 Programme fir den 2
Spoctrum
1883, 160 Sallen
Ob Sle nun als Heuling
oder schon als varsieriar
Programmicrar an don ZX
Spoctrum hmeFanganan,
faszinlert von dan fanlasti.
schan Gralik-, Farb- und
Spalchermoglichkeiten
dos Spectrums Komnan Ska
nun endlich mit diesem
Buch solar in dig Fainhal-
ten ainstelgen. Hior oin
kipinor  Ausschnlll  ads
dem [nhalt: Compularsplo-
fa mit boweglicher Grafik,
emsathalia Anwandungen wnd Geschallsprogramme,
ging Auswahl von Maschinanprogramman in mneems-
nischen und Dezimalcodn,

Bastalinummar MH 533 O 28,580

A. G. Holsmann
35 Programme fiir den ZX81

1683, 186 Saiten
Aus dem Inhalt: Adlgemed:
i Tips und Hinwealse @ 10
Programma flr don ZX61
mit 1 K-RAM {Matear -
Snaca Invadar « Mondlan-
dung - Irrpadan - Todas-
hahle) « Unierprogramma
In Maschinensprache (Hex-
Loader | + Hax-Loader I -
Scresn-Loades D
Scmoll - Laft-Scroll - nghl-
Scroll - Zwdlf BASIC-Pro-
gramme 1Gr den Zx81 mit
16 K-RAM {LP-Regisier
Karfel) + Sie haben mehr
nFAM:? « (Haushalisbuch-
fohsung + Star-Treck) - Orel Programme in Maschl-
nenspracha - (Ballspigla « Flipper - Gama of Lifg)

Beatelinummar HO 407 DM 26,80

A

‘ David Harwood E

Spah & Profit — Spectrum

60 Splela und nitzliche
Anwendungen fiir den ZX
Spectum

18983, 96 Solton

Diases Buch wird Ihnem
zelpen, daf das Spokirum
dos ZX Snecium [nan de
Haotizanta unandlichor
Aboniouor arschlisBl.
Spakimum halBt Relchwal-
tm, und dar 24 Spaclium
fat trokz seines boschelde-
nen Grolke ein Comauler
wvan  schier grenzenloser
Relchweite. Um Ihnen die
Vielgeiligkeit lhres neuan
Camgputers zu erschliofen,
naben wir elnige Programme gingebawl, dig Ihaan
das tagliche Laben arleichiermn wardan,

Bastelinummuor MH 535

OM 24,80

Tim Hartnell

Entdecken Sie die unheimlichen MEU
Dimensionen lhres ZX81

1282 144 Salton

Dipses Buch wunde iy dar
Absicht verladt, [edom T
Fan plwns ru geben. Dam
Anldnges wird anhand van
unterhalisaman  Pragram-
men jeder Belahl das ZX81
anschaulich orffiufart. Ded
Fachmann lindal  elne
WVielzahl an Interessanten
Fregrarmmen mil ariginal-
len Problomitsungon. Die
Programme  reichan  von
ginlachan Spiglon bis 2u
kompliziertan Maschinan-
code-Frogrammen, =24
Powaors  besnhallal  awsch
aln Kapitol ober die Umwandiung von ZXE-Pragram-:
i FOr den ZX81.

Bostollnummer MH 540

b

H. BrandlfS. Sanver
Das Z¥X81 ROM

DM 28,80

RED

Komplettes, dakumentier
tes Listing dos Z¥A1
1803, 14T Seiten
Das unenibehdiche Hach-
schigpowerk fir ZX-Basil-
zer, speriell for die Pro:
grammiegreng in  Maschi
mensprache. Das komplat:
te Listing dos ZXB1 AOMs
mit  ausfEhdichar Doku-
mantation.  Lelchl  ver
stindlich worden alle Rou-
tinan erklirt, so dai auch
Anfangar schnell dan Ein-
slieg in dia Arbeltewaise
des IXB1:Boiriobssyslams
findan. Speziells  Roufl-
ren, wis Load, Save, Keyboardabfrage wurden beson-
ders herausgostelll,

Bestellnummear AG 540 DM 39,80

" Tim Hartnail

«

49 explosive Spiele
fiir den Sinclair ZX81

1B82Z, 124 Soktan
Digses Bueh enihalt Pro-
gramme for [edos Splel,
das Sle sich nur winpschan
kannen, wie Galaklischor
Angriff, Schmeliarball, Da-
me, Raumschiff Entarpri-
84, Todeslabyrinth, Viener-
riihe und &in B-R-Abantas
ersplal Schatzsucher, Einl-
ge dieser Splale laulan nur
mit 1 K, wia z.B. Space [n-
wad s,
Einige Splale entschaidet
das Gllick — durch den
gafirchtaten  Sinclaiedu.
fallzganerator — dig ande-
ran basiesan auf Ihror Fantasie und Geschioklichkeil
und dor Kaparitat des Compubars,

Bastalinwemmer AC 537

Wilhkelm Kremer
Z%81 + Spectrum

1683, 203 Saitan

Sewohl ZXB1 wie Spece
{rum verdianen o5, dab die
in Ihnan sleckendan Mg
lichkaltan  erkannt  und
wahrgenommen  weddan.
Vielfach In der Presse
nech als =Spiglecompu-
ters belHchall, laBt sich
mil den Maschingn mahr
alg Fingpang und Steman:
kamg ansiellen, Die Skala
rixi e van Energiemancga-
mant Im Haus bis zur Taxt-
wvararbaiiung, von dar Sau-
tengralik bis zur Vanval-
{ung tausendizcher Daten.

DM 32—

Bestellnurmimar |D 557




H.P. Elomeyer-Bartenstein

Personal Compuler — E
das intalligente Werkzeuq flr jedermann

1983, 352 Seiten

Cigses Buch ist der Hoch-
folger des Standardwerks
«Personal  Computer —
Kompakirechner im Eine
salre. Es falt don akiuel
len Stand der Personal
Computer-Technlk zusam-
e Was st und kann ain
Parsonal Computer - Ein-
satzgebista « Aufbaw und
Funktionswalsa von Per-
sonal Compuler-Sysieamen
- Zontralelnheil - Tastatur
und Bildschinm - Masson-
spaichor - Schnltksialten -
Hardware-Ensailarungan -
Mehrbenutzer-Systeme - Nolzwarke - Belriebssyste-
ma - Frogrammiaraprachen im Varglaich - Saftwars
woher - Auswahlkrilerian - Blick in die Zukunlt
Basiellnummar MT 508 [o] SR

Dr. P. Albrecht

Planen und kalkuliersn
mit MULTIPLAN®

NEU

Eine Einfilhrung in das Ar-
baelton mit MULTIPLAN®
unter CPMA-B0. und MS-
DO5-Betriebssysleman
1902, 225 Sniton

Eines dar neuwesten, el
stungsfihigsian  sowla
gledchzeitig fir den Benut.
2or komicriabelslan Kal-
kulationsprogramme  isk
das In diesam Buch vorge-
atedlte MULTIPLAM,

Kach eipar  Einlihrung
werden anhand von Bai-
splelen die Bafehlea und
Funktionen  wan  MULT
FLAN  Beschiieban, und
ZWAr in der Fﬂelhn-ula i, win Slo dor Arbaii in |;||:|r Pra-
xis enisprachaon,

Bestellnummar MT 502 DM 58, —

H. Abelsen/H. Lithe EU
E[nll]hrung in Lugn

1883, 162 Seiten
Loga ist eino ledchl zu ar-
larnande  Compularspra-
eha, dig indon LISA baraits
bel  Kindarn  effalgreich
aingasatzl wird. Sle beslizt
wichlige  Eigenschatlen
modoerner  Programmier-
sprachen, wie 2.8, Listan
worarbailung, strukteriera
Frogramamigrung mil Pro-
zoduran und die Moglich:
Keil, rekuraive Simuklven
2u blidan, Elnen wesantlk
chien Tedl stedll die iged
| Grafiks dar. Mit einfachan
Bafehlan und Pragramman
xonnan aul dem Bildschirm komplaxe Zeichnungan
arstalll werdan, Somit erxiglt awch der Anfdnger o
Tt ssichibares Eralga,
Bostallnwmmer IW 585

DM 42, —

Rodeger Baumann

Spiel, Idee und Strategie
prugrammtart in Pascal

— 1983, 328 Seiten

Das Buch asmdglicht dam
Lasar Zu spislen, sich 2y
unlerhadlen, selng gelsil-
gan Fahigkeiien auszubil
den. und  glelchzeitip
Kenninigga im  Programs
migran mit Pascal 2u ge-
winmen und zu workiaien,
Es vedangl und foérdart
yofaussshapondes und
schiuBiolgarndas Denken,
Analysieren wnd  Kombl-
nlaren und fh vom Spial-
honsum wog zum kreatl-
ven Umgang mit Spiglen
urid sbwas Mathomailk,

DM 35, —

ot ma O e ol bt
[ ——ry

Bestellnummer VO 574

1982, 135 Salten, Reglater:
snglisch-deutsch

Dleses Laxikaon wurda ent-
wickall, um dig Welt dar
Parsonal Compuber trans.
parentor zu machan, Es
anthall die dber 1000
wichtigstan Hard- und Sofl-
ware-Bagrilfe des «Porso.
nal Compulings und ver-
wandlar Gebiela. Alle Be
gritfe worden auf dautsch
arkliirl. Zusatzlich wird dig
anglischa  Ubesselzung
das - doeutschen  Sechbes
qeitfes angegaben. Wich-
lig: Im Anhang bofindal
sich ain Rogistor anglisch-iautseh,

Bestallnummaer MT 350

DM 15,80

Dr. M. Henk
Der IBM-Personal Computer

1883, 257 Sollen

Das vorliegends Buch ba:
schrodbt den IBM-FPC In
gainer Hardwane und Soft:
warn und zeigl die bereits
vom US-Maskt her Obars
tragbaran Tendenzan ok
mér Vermaorktung und Ans
wiendung aul.

Aus dem Inhalz Dl 1IBM
und der PC im Markt - Die
Hurdwara des PG - Dis Be-
trivbssysteme - Die Pro-
grammiorsprachen - Taxl-
vararbailung © Tabellen-
und Flanungspragrammsa -
Spielen, Lehren und Ler-
nan - Zugfizliiche Hardwane-Pradukio - Zusdizliche
Software-Produkie,

Baslallnumenar MT 503 DM 53, —

e

‘ Lou Poole/Martin McNiff/Steven Cook

Mein Atari-Computer NE
B T
1883, cn. 400 Saiten
Wer mil Compulerm ou lun
hal, woill, dab das Wissen
dber den Compuler dor
Schlossel zur Mutzung sei-
ner Fihigkeitan ist, Dieses
Buch macht dis Moglich:
kKeiten, e in  |hrem
ATARI*Computer  slek
chen, aul leichiverstandil-
che Arl iransparent. In ein-
lachen Schritton wird der
Anwander mit der Bedie
nung der Gardle und des
Soliwara  verlraut
machl. Tips e
dacking und Bazoiligung
pung wan maglichan Fehlesquellen bol Harg- wnd
Software hallen bol scheinbar unlBsbaren Prable.
men,
Baslalimummer PAW 554 OM 56,—

h

Karl P. Schwinn
Tl 99 — Tips & Tricks

1883, 302 Salten

Diazaa Buch bafabl sich
mit dor Basic-Programmiae-
rung das T1 99044 und isl
sowohl fir Anfinger als
auch fdr Fortgeschritlane
geaignot, Es bainhaltet die
Umsatzung van Microsal.
Basle-Programmen in das
TI-Basic, Daleivernwalung,
dla Graflk- und Seundmdag-
lichkailen des T S94A, dig
erweiterien  Funktionen
des Extenced Basic sowia
Sprites und e Anwen-
dizngan,

Eina groBe Anzahl kem-
pdet lauffdhiger Programm 81 nach zushizlich ba-
sehrighan.

Bastolnemmaer DB 563

DM 40, —

Thile Bretschneider

Planen und kalkulieren
mit VISICALC®

Elna Elnlkhmung In das
Arbelten mif VISICALG®
aul Apple [I* -Compulem,
1882, 133 Solton

VigiCGale edaubt die Aus.
fobrung von  ballgbigan
rechnemachan Kalkulafio-
nen urd Flanungen,
Digags Buch soll [hnen
den Anfang mit VisiCale
eflgichiem, indem es Sip
Schritt for Schritt mit den
vielfdltigen Maglichkelton
@03 Fregqramma wartraut
macht. fnbhand gines aln:
fachan Kodalls wied hiar
die giundlégende Handha-
biing von VisiCale ausihedich skl &rt.

Bastelinummar MT 450 OM 32,—

Kalkulleren mit

Dr. Horst Schmalfeld

Mit Lotus 1-2-3 zur integrierten MEU
Problemliisung

1883, ca, 200 Solten
Lodus 1-2-3 wurde in den
LESA In kurzar Zelt 2um un-
angalachtensn Bestasllor,
Diesor Erfolg ist Anlag ge-
nug, das Programmpakof
auch auf dem deutschen
Markt varzustellen. Ziel
dinses Buches [st es, den
Lager mit den wichligston
Eigenschaftan von Lolus
123 verlraul zu machan
und hm einen Einblick in
die meue Goneration dar
Standard-Soltware zu ge.
ben. In Sochs  Kapiteln
wardan - iyplecha Anwen-
dungsbeisgbela beschnisban und mif 1:2.3 boarbeltol.

Bestellnummer MT 562 oM B8,—

A

Don Inman/Kurt Inman
Der Atari-Assembler

1883, 260 Sallen
Hier kGnnen Sie das Pro-
grammigren in Assombler
tmmen und sich gleichzei-
1ig mit der Anwondung dos
Atar-Assamblar-Modula
auf lhrem AtasA400- oder
B00-Modell  veriraul ma-
chen, Dies Buch ist alno
ausgezalchnate  Einfith-
rung for Losor mit elnigem
Grundwissan in  Basic,
sofzt abar kelnoral
samblar-Kenninisse
aus. lhr Basic-Grundwis-
san fohrl Sie nach und
nach zum Assembler-Pro-
grammiaren hin, Der Atard-Assembler gehl in einfa-
cher Waise durch jedes Programm,

Beslellnummer |D 570 OB 35—

h

‘ EnglischiSzczepanowski

Das groBe Floppy-Buch

1983, ca, 250 Seilan
Darauf haben Sie gowar-
tel: Endilch ein Buch. das
nen aualdhrlich und wor-
stfindlich die Arbelt mit
der Flappy VC-1541 are
Klart, Oas groBe Flappy-
Buch st 10r Anfingar,
Fortgeschriiiene und Fro-
fis gledchermiaBan intoross
sant. Sein Inhalt reicht von
dor PFrogrammspeicherung
bls zum DOS-Zugrill, von
der sequentiollon. Datan-
spaicharung bis 2um: Di-
rektrugriff, von dar techni-
schen Beschreibung bis
zum ausfihdichen DOS-Listing. Mit dem grofion Flap-
py=Buch maistarn Sla auch hre Floppy,

Bestellnummar DB 558 DM 48,—

B T i mw




Peter Krizani
Klaus-Digter Kaufmann

Spalk mit Basic flir Anwender

1802 175 Saiteén

Flr Besitzer von Klaln,
Hobby: und Heimeamgpu-
lern ein niblzlichas Buch
Zur Anwendung.
Zohlrgiche umiangreiche
Frogramme aes vielen Boe-
refchen des taglichen Le-
bens sorgan for noch gré:
Bopre Freude an  Ihreém
Compular,

Ein Buch aus der Praxis
far die Praxis!

Aus dom Inhalit @ Mathe.
matikpragrammes @ Larn:
programma @  Spielpro:
gramme & Wirtschall @
Technik @ Sprache @ Grafik

Bestollnummer 10 588

DM 26,—

Ch. Langfalder

BASIC ohne Probleme
Band 2: Ubungen

1682 118 Saifen
Dieses Buch enihalt 20
ausgawahite Aoutinen
und Programma zum Uben
allgomainer Programmige-
technikan aul GBM-Rach-
narn (GEN BO32),
Die Programme sind in
gochs Rubnken unmberieill;
drei allgemeine Routinen,
fanl allgemeine Program:
ma, fanf kammarziall-tech.
nische Anwangungan,
mwai Statistikpragramme,
2wl Mathamatikprogram:
ma wnd drei Lehki- wnd
Spielprogramme. Alle Fro-
gramme kannen dirakl in elinen CBM-Rechner Modell
8032 alngegebon und gasiartel wanden.

Bealelinummear MT 430 DM 26,—

B, W, Hillerkus
Basic aus der Praxis

Typischa  Progmmmbel.
spicle fir alle Barule
1883, 163 Seiten

Dloses Buch anthill 30
(BT TIIEE Proprammee aus
den Arbaiisbereichen: Su-
ghen — Scheajlben —
Rechnen — Sortieran, Sie
sind an keinen Aechner
gabunden, da- sl untor
GPM  und MBasic fe-
schrieben sind. Sla enl-
standan  aus der prakli-
gehen Argall heraus und
haban sich deshalb ba-
reils Bewahrl. Auch der
sMewcomars kann sig oh-
e Schwierigkoiion ainseizen.

Bastallnummar W &73

DM 40, —

David Possin E
CBasic — CBA0

1983, 187 Sallen

CBasic isl &ine Veargioan,
die slch yon dan melsten
andergn  BASIC-Dialakien
abhebl, da sie keine Zal-
Ienstruktiur aulweist, =on-
dern  eina  slukluraria
Form anbiglat, wie dies
beispialsweise won Pascal
her bareits bokanni st
Digg=s  Buch armoglicht
dig schnaolie Einarbaliung
in dia Programmiarspra-
cha CBasio, Alle Eigen:
sshallan warden mit Bad:
spiglan ausldhrlich arlu.
terl. Syntaxdiagramime zei-
gon grafissh die Einsatzmoglichkalten dar Anwedsun-
ged.

Bestallnummar W 572

DM 56,—

Peter Krizan
SpaB mit Basic fiir Profis

18083, 174 Seiten

Digsa  Programmsnmim:
lung wanded sich an dean
visrglarian Fmgrarnmimnr.
der sich nichl nur mit Spla-
lan mufrieden gibt.

Dla Programme aus den
verschisdanatan Baral-
chan haben sehr staken
Praxigbareg, so kann man
sich atwa Schraibmasshi-
nenschaaiban und damit
dan besseren Umgang mit
seinem Compuler salbear
taibeingen, Frimzahbon be:
mchnan, stine Englische
kenninis=a warbessarm,
Grafikon crstellen uiaim.
Alle Programme sind in ANSEMinimal-Basic ge-
achrigben und daher nisht rechaortypabhingig.

Bestelinumemar ID 568 DM 26, —

B,

Hans Lorenz Schneider

BASIC ohne Problame Band 3:

Programmentwicklung und Datenverwaltung

1583, 256 Sallen
Sinn digsas Buches sl die
Daregung von  grundie:
gonden Elganschalian dar
Datenvarwallung  millals
Mikracompuler Bowie dia
Erkifming alnigar wichii
gor Algorithmen, Yallalbn-
digkait  wund  Cgibmalitak
sallon und kénnen n die-
sam Rahmen nicht gege-
ben sein, [edoch sollla ja-
dor nach der Lakidre in car
Lega seln, saing Datenvar:
wallungagsablamea an-
hend der auigezaiglen Bai-
spiele in anabogar Walse
Hesen zu kdnnen. Vorangestallt wird noch ein Kapilel
fber allgameine Programmigriechnikan.

Bastelnummar MT 500 DM 44,—

D.H. Ahl

Basic Computerspiele

Band 1

101 fanlastische Splolo 1Gr
Ihren  Mikrocomputer in
Basic geschrisben mit LI
gling und Probolaul in
deulscher Sprache
Rauleite; Hockoy, Dame,
Paker, Bdree, Mondraketa,
Slalom, Super Star Trok®
und wiolo, viele andere
Spiala.

Allg Spinle enthalten aing
Beschraibung der Rogaln,
eln Listing, Programmaeei-
Fen — Sahritk f0r Schaitl —
und giran Frobelaul. Alle
Programmse laufen mit Mi-
crosoftiBasic, Varsion 4.0,

oM 32,—

Baslalinummer 5Y 335
B4 woitore BASIC Computerspleln, Band 2

Bostellpummer 5Y 336 OM 32—

J. J. Purdum
BASIC-80 und CP/M

1583, 296 Sallen
Es ist die Abaichl diszes
Buchas, dam Loser 2u 2
gan, wie Mikrecamputer in
Basic programmigrt wers
aben, Der Untlarachied zu
vielen  andaren  Lobrbi:
charn sk vor allam in 2wei
Punklen 2u sahan;
1. Das Buch arigntierl sich
an einem bestimmian Ba-
sip-Dinlokt; Dees  crlauld
die ginpahendare Behand-
lung von spozialien Eigen-
schallen.
2. Das Buch gehl won @i
ne&m  gpariellan Bakriabs-
sysiem aus: CPIM. Dies wind In dor sonstigen Litera-
lur meist vallig varnpchlassigt.

Baoslaliummer MT 525

DM 48,—

=

N

N

Gh. Langfelder

BASIC ohne Problama
Band 1: Unterweisung

Eine Einldhrung In BASIC
mit CBM:Rechnem (CBM
8032}

1083, 226 Sallen

In 12 Kapiialn wind dar Le-
sar Schritt for Schritt mil
der  Programmicraprache
BASIC, dem GBM-Rachner
und soinor Badisnung ved-
fraut gemacht. Jades Ka-
pitel schiboft mit Dbengan
und Aufpeben ab — als
Kontrolie for den Jeweili
pon Wissensstand, Im An-
hang belindan sich dann
untor andarem dia Lagun-
pgen dar Aufgaben, ain

Glasaar, gin Slichworlrogister usw.

Bestellnummer MT 480 DM 36, —

H.L. Schneider

Basic ohna Probleme NEU

Band 4: Allgemeine Dateiverwalung

1883, 428 Solton

Das vorliegenda Buch labt
die maislan dar in =Basic
ohne Problemes Bamd 3
peschriabenan  Algorith-
men ingin grobes, komple-
xes Projgrammsyslom zu-
samman, das immer wig
der und in allen Besalchan
dor Difarverarbeitng ba-
notigh wird: Die Databar.
wallung.

Alle  Programme  warden
ausiahbriich  beschriaban.
Im f{Gegensatz zu Stan-

dard.-Dratenverwallingen

komnen Sie aufgrund der
ausidhrlichen Dokumantation Thre Dalaiverwaliung
bmmer lhron Winschan anpassan,

Bestelinummar MT 514

A

J. Elsing/H. Sterner/A. Waaner  RIEU
Basic auf dem Commodore 64 —

1083, 45 Sallan

DMases Buch biatel elpe
syalematischa Einfdhrung
in din Programmigospra-
che Basie f0r den Gomma-
dare 64, Aulor vialen klai-
naren Programmen zur -
lusirlarung der ginzelnen
Basic-Anweisungan findet
dar Banuizar elne umiang-
meiche  Programmsamm-
lumg zu den verschiedens
sten Thermenbadaichen.
Die basenderan Fahigkel:
ton des Commodore B4
werdan mit vislen Belsplal-
programmen @rliuted.

OM B8, —

DM 53,—

WL bbb
I i
[y

Rt

Bastellrummer IW 586

Programmieren mit dem CBM NEU

1083, 138 Sallen

Der GroBieil dieses Bu-
ches besteht aus eines
umfangreichen BASIC-
Pregrammsammiung, Hier
firdon Sie @ine bunta PA-
lelie vom Blackslack-Spkol
toer Aulragsnbwicklung
lsig hin Zum Hedlkrauker-
pragramm.

Eine inlaressanta und
lglcht wversidndliche Ein-
fihmung in dia Program-
miarung  In  8802-Maschi.
nensprache schiileBt slch
an. Balsplode und ein paar
Tricks machan das Experi-

menlieren mit Ihrem GBM zu elnem Yergnigen,

Bostolinummer HO 671 OM 23,80




Apfel-Kobold

Spectrum

Bra picten — 92 i
Du;tz;:‘d warme ,-chf?(“ﬂ E:;Idﬂn :
a i
derkt Mgrollen CZyen- D0 um
und ohen Sﬁmm”
sﬁs dem hrichtigf"'. den
a die in B

Ein solcher Kobold hat
den ganzen schinen Worrat
an Apfeln aus dem Keller ei-
nes Hauses geklaut und in
se2in Reich auf dem Dachbo-
den gebracht. Dariiber ist
der Besitzer des Hauschens,
das Mannchen, ganz erbost
und méchte die Apfel mit Ih-
rer Hille geme wieder zu-
riickholen (Bild 1). Sie kon-
nen s zu diesem Zweck mit
einigen Tasten dirigieren:

O — nach links

F — nach rechts

) — nach oben

A — nach untan

| — Sprung
SPACE — anhalten

Aber Vorsicht, sobald Thr
Mannchen den Dachboden
erreicht, wird s vom Ke-

bold gesehen und Kobolde
sind boshafte, unfreundli-
che Gesellen. Wenn der
Apfel-Kobold Thr Mannchen
sieht, versucht er es sogar
vom Dachboden zu werfen.
Sie kinnen dann das Ménn-
chen nur dadurch retten,
daB Sie es einen kurzen
Sprung in die Héhe machen
lassen,

Falls sich das Minnchen
ein paar Apfel geschnappt
hat, ohne vom Kobold er-
wischt worden zu sein, er-
scheint ein roter Aplel

v Roordinaten des Minnchens (Being)
. immer § (fiir Farba)
Eoordinaten des Kobolds
Zait, die das Minnchen schon schwebt
. Schrittrichtung des Koholds
. Schleifenvariable
Anzahl der Apfel, als der letete Bonus geholt
wurde
Eoordinaten des Bonusapfels
Index, ob der Bonusaplel gerada auf dem
Bildschirm ist
. Zeit, zu der der niichste Bonusapfel erscheint
Zeile, zu der ab Zeile 110 verzweigt wird
v Anzahl der geholten Apfel
. Leit
e Seichen hinter dem Kopf des Mennchens
. Zeichen hinter den Beinen des Mannchens
..... Bpeicher fiir INKEY$
. Zeichen hinter dem Kobold
. Graflkzeichen fiir die Beine des Minnchens

Bild 5. Variabianiiste

—
H

BT et e [ T e
al.sl iy |bre itrr ‘ _ '

Bifd 4. Anhand diaser Eingabehiffe kann man saban, wie dfe
Graftk wihrend des Eintippens ausseken mult

Eifd 1. Ein boshafter klainer Kobold — dahar der Name dieses
Spiels — bewacht die geklauten Apfel. Der sHausherra mull
versuchen, ihm die Apfal wieder wegzunshmen

112 e,

Bild 2. Nach Abfleferung des geretteten Apfaefs bringt sich
das Mannchen durch eine Falitiire in Sickerheit. denn waenn
ihn der Kobold erwischt, wirft er ihn ganz hinuntar

Ausgabe 1/Januar 1984




Spectrum Apfel-Kobold
1@ REH gpret —-Kobkold ElEBgEH%ET HT b=1,a;“"C";AT kb,a;"
ry & LE R
12 REM © RO rAne Bithsar 160 BELP -0001,60: LET a=a-1: P
15 BDRCER'® EH %NK B: PRPER 7: E ﬁgNT AT b=1,a;"C";AT b.,a; f%: &C

RIGHT ©: FLA =T
2@ CLS PRINT AT 5.8; INK 1; i7e :F F$—“H" THEM LET fg="E":

FLOSH 1; 4 EO TS EE?E“L%% F="H"

8;“] Apfel-Koboid K'iAT 7, j S S I724LE ?u[iéé'a}ﬂsi AL NSRS

= w BN L L L) THEN ED

TR s TEE
25 ED SU 006 c;h =loana N, -
26 LET agig: LET b=20: tE¥ 5:% hgémLET ag= : LET b$=a%: GO TO

R Lo e e oo 180 IF ATTR (b,a+1) =55 THEN GO

LET dg=" HNO HMNO TO 196 ; ¢ !

“: LET h=21 bzgi ERIHT INK cC;AT b-1,a;a%;AT
27 LET s=0: DIM t(8): DIM U(E} - e [t
: LETiétIIE%E LET ttEJE%E:tEETi Gés$nIFsb$_ THEN LET bfH="MH":
= = = = 1 = o
é:BLET tt%]=1§f4iE%Eti%J=1B: LET 183 IF SCREENS (b,a+2)=" THEM

O Zr=g; FEL v @Ise; LET U Rt | GED PER Belont T 2

ﬁrs:=e§f LET U7y = S: LET w=B: L 185 IF SCREENS (b-1,a+1)<¢>»" ™ T

ET w=460-INT [RND#88): LET x=128 | HEN LET a%=b%

: LET y=e: LET z=500 186 LET ¢=5: GO TO 208 R
29 INK 1 19 IF SCREENS Ib—l;ﬂflﬂf} _“T
BOICLS L PERINT ™ s ﬂENGEn_i:EHTEHE b-1,a3;"8A";AT b,a; "B

B B i e ls SR E 194 PRINT AT b-1,a;" “";AT b,a; ™
3 B 185 BEEFP .DB2,70-2:xk: LET b=b-1

: LET a=a+l: PRINT AT b-1,a;"8";
AT b.a;f4: GO TO 6806
« 2l BEEP .00@1,656: LET a=a+l: F
RINT AT b-1,a;“A"“;AT b,a; fs: GO
TO &8
218 IF a%¢:*"N" THEN G0 TO 120
212 IF SCREENS$ (b-2,a)= THEM
LET as%=
2153 BEEFP .001,565
215 IF f&="K" THEN LET Ff&="L":
GO TO =220
217 LET f$="K" =
228 LET b=b-1: PRINT RT 1,a;
E" AT bB,a;Ff8; INK c;AT b+1,3a} "N"
257 co'TH Gee
2230 IF ATTR (b+1,3)<»>61 OR b%cr
*MN'" THEN GO TO 120 1. N
235 IF [%="K" THEN LET f&="L":
: C T L BT Fg=rg
: PER 1; ; =
T R R e
R RELEL @ "AT b,a; f%; INK C;AT b-2,aja%
=4 RANDOHIZE 245 LET a%="HN" TO EBB

=5 BORDBER 1
10 REM Bewegung des spielerisc

hen Ichs

11@ LET c%=INKEYS

1314 JIF cos=" " THEN LET x=120
112 IF cH%="0" THEN LET x=150
123 IF cas="p" THEN LET x=170
114 IF cs="q" THEN LET x=210
115 IF cH="a" THEHN LET x=3230
115 IF cg="1" THEN GO TO 250
117 IF g»@ THEWN GO TO 256

118 IF SCREENS {(b+l.,a)=" " THERN
LET b=b+l: BEEF .@85,4Y-b: FPRINT
T b=31,a; "EY;RT k,a; Ff5; AT b==2,a;
oty Z0 TO 500

1i1s GO TO X

12@ LET f%H="FE": FPRINT RT Eb&=1,a:
“EY:ABT b,a"E": FOR i=1 TO 1@: H
EXT i GO TO B8

156G IF fg="I" THEN LET f$&="u":
=0 ToO 133

132 LET r="1"
b+1,a)=51 ANE aE="
N THEN GO TD

2535 IF SCHEEN$ tb,a—i)— * THER
PRINT INK CiRT b-1,a3;a%;AT b,a;
bgéBLET ag=" v: LET b%=a%s: GO T
14@ IF RATTR f(b,a-1) =59 THEN GO

TO 156

b1¢ib§HINT IMK c:AT b-1.,a;a%s:H8T
i¢E IF bgs=" " THEN LET b%s="0":

GO0 TO

145
143 IF SCREEN$ (b,a-2)=" “ THEN
= : 60 TO 145
144 LET B&="N"
145 IF SCREEN$ (b-1,a-1) ¢»"
HEN LET a%=b%
146 LET c=5: GO TO 16@

L

G
258 IF g=10 THEN GO TO 50

DESEQLET 9-9+1 IF 91 THEN GO T
270 IF agfF<:" " THEN LET s5=8: GO
TDO 1206 A
295 IF SCREEN% (b+i,al=" THE
LET g=8: GO TD 117
EEI LET b=b=1: FPRINT AT b-1l,3&;

AT e “‘ INK c:AT b+l. aabt
282 FDH i=06 To ze: BEEP .@ﬁ&, -
NEXT i

. 285 IF ATTR (b-2,2) =60 THEN IF

SCREENS® (b-2,a3lc¢:" " THEN GO TO

4808
286 IF ATTR (b-2,al=156 THEN GG
TO 126006
287 GO TO BBO

THEN PRINT AT

29a IF INKEY$'“1"
FOR i=1 T

IIE11 HT b a ”E“ -
: i: co'TO 6O

IIEII’HT b_s) * L) 1l:
‘'STEP -1: BEEP
41@ FOR a=a TO 4 STEPRP
“udo [EEN GNP

i34 PRINT AT b-2.2;" ";AT b-1.,2
;" " INK C;AT b,a;d$s(a) W

4S8 PRINT INK 4;AT b-2,a-1; "E"i
INK 1;ART b-1,a-1;"C";RT b,a-1;F{

5455 BEEFP .B2,@: BEEFP .B2,4: BEE
152;7: BEEFR p4;12

468 HNEXT a
' Bitd 3. Listing »Apfel-Keboldx



47@ FOR i=3 TD 1 STEP -1: FOR |} | 1085 LFET w=1: LET i=1+INT (RND%
=1 TO B: MNEXT .: PRINT AT 2,i; I |2: LET t(B)=t(i): LET ui{B)=uiil
MNK d4; "o NEXT 191@ LET s=y: LET w=w-=-40-INT (RN

480" L T y=y+1: an i=2 TO 22-uy+ | Dxi@) ;
18¥INT ((y-1) /18 BEEF .DP4.,SGR 1220 PRINT AT ti{S) ,uiB); FLASH %
i,2@-i: PRINT KNH 4, AT i,1;VEY:H | i INK 2; " p"

T i=1,31; : MNEX 1930 GO TO 110

3
485 FHINT #a,nT 1,23; INK 6; PR | 12090 PRINT AT 11,i®; FLASH 1; IN

ER K 2; 100 Zeitbodnus"

a67 iR Yy /13=INT fu;is: THEN PRI | 1210 LET z=z+100

NT INK K 467 3,4;"EPERBREE|1330 FOR 1--15 TO 36 STEP 3: BEE
] = Eo i

e o= YE18 OR y=08 THEN PRINT 1290 PRINT AT 11,10;°

INK SFAT 18,4 74.5+15; “HNNG" 3 . GO TO S40

AUs4.5419; SHNNG ™ AT 20, 9J¢.$+19 gpge RESTORE 9018: FOR a=1 TO 21
: READ f%: FDH b=0 T 7: READ c;
459 F U/18=INT tyxiaa THEN FOo& POKE USR f%+h,t: NENT b: NEXT a

i=1 TO S@: MNEXT i: FOR i-¢ TO = | 9@ila@a DATA “E“.Eﬁ 124,215,124 ,56,
i: PRINT AT i.,1;" s NEXT 126,255,124
498 PRINT AT 3.2; INK El“‘,;m“ FE2@ DRTA "BY .,124, 126,126, 162,15
S5P@ PRINT INK 2;AT 5,186;° “;8 [2,102,119,115
3,19;"U";AT 4,19; U SPEG DATAH “LC".,.2&5,62,591,62,25,128
510 FOR i=3 TO 16: PRINT AT 3,i | ,255,62
0 MIAT d4,i; INK c;d%(il: IF f%= Q@4 DRATR "B 62,126 ,125,1802, 1682
£ THEN LET F%="H": GO TO 520 Ll@2 , 558,238
=15 LET fs="05" ; S@A5@e DATH “"EV,80,125,21%, 126,68,
520 BEEP .01,48: BEEF .@21.44 255,255, 126
S35 PRIMT AT 3,i+1;"Q":AT 4,i+% | aped DATA "E",126,125, 126,182, 1&
. 2,102,231 ,231
”Eg$ IF i35 THEM PRINT AT &,2;' gngﬁﬂng UE, 154,186,156, 102,10
S50 LET d=INT (1i42) 24) 24 -2 Sps@ DATAH "H",iad,iga,ies,lﬂz,la
SE5S5 IF i<¢5 THEMN LET d=6 Z,1@83,112,11=
568 IF i>5 THEN PRINT AT 4,d;"& gggg %ﬁ??d"I LE2,12E8,126,192,250
570 NEXT i Si10a DETAH "g JE2,126,126,102, 140
575 LET a=17: LET ff&s="E": FOR b 110,224 .22
=4 TO 7: PRINT AT b-1,a;"E";8T k | 9110 DATAH "E' 126,126,126, 182,25
Ja;fg'HT b=-2,a;"™ ": FOR i=1 TO L1 8,230, 7.,7
@: NEXT i: NEXT b Sl12@ DATA "L ,126,126,126, 188,108
Brh LET b= LET bfi=" %: LET af% 3,103,224 ,224
=k% B Sizs@d DATA “H',12,15,i5,12,12, 15,
S8 PRINT INK ;AT &,19;° i AT 15,12
d&,19; " g 1y S B—— S148 DRATA "HN",.H0,255,255.0,.0,255,
61@ LET i=RND 256,08
615 PRINT AT e,d; TINK c;d%(d) S1S8 DATH "0 .458,240,2040,48,458,2
517 IF b=4d THEN GO TO EE 468,240,485
618 IF i<.2 THEN LET h=-h 5160 DATA “Ew,oDE, 20,28, 126,855,
619 LET d=d+h 255,122, 44
6280 IF d<3 THEN LET d=3: LET h= g%zagg AYaY 88,42 ,.26,127,258,682
"‘h ) ¥
hﬁSE IF d>=8 THEN LET d=258: LET iiggibgrg Bt ,126,126, 126,102,285
648 PRINT AT e&,d; INK @;"@" S915@ DRTA “"5",66,608,66,66, 126,65
65@ GO TO E@@ , 66, @
Rﬁg$ LET d=d+5GN {(a-d) #INT (1.E+ gag@ DATHA "I",354,0,.54,34.34,34,2
o
665 IF d»=28 THEHN LET d=28 9218 DATA "U",192,192,192,192,19
6566 IF d«¢3 THEN LET d=3 W | 2:192,192,192
IF a<>d THEN PRIMWNT AT e.,d: 8220 GO SUB S50e
T O TO S0 / S23@ PRINT AT €,6; INK 4;“PY; IN
788 PRINT IN% Z2; FLASH 1;RAT 3,2 | Kk 1;° Ein Kobold k3t Thre =
;UEY; AT e ,d; A E fel aus dem Keller ge- 5
705 FDR i=1 TO 16: BEEP 005.48 | E E R klaut und auf dem SPpei-f
—-i¥53: BEEP .081,40-bxl. NEXT i E EB ther versteckt. TIhre
71a LET .J=1i: IF dsie THEN LET 4 nur?abﬁ iSt e% nun;
=1 no i1Chs Yaiele 2L
72@ FOR i=d+J TD 15 STEP J: PRI zu?lchzuhnien.“ =
NT AT 3,i =g si=J; INK £i | 9231 PLOT S1.,87: PLOT BS5.E7
d*‘é;J]rLINK 2; FLHEH 1; AT 3,i5 Eaaa PﬁfﬂTE: PSIHT b DEr KoboLg
g B,1,; Ersuc ¥ ig avon akbzukalten.
?éa FOR a=1 TO 15: NEXT a: NEXT | "~

5235 G0 _SUEB 94@0: GO SUB 9500
?4@ FOR b=S TO 13- §$INT AT _b-2 | 5248 PRINT AT 6,8;"Sie bewegen s

a+.+ ,ﬂ'l' b= 1 a;"E“. b 1.n- T 1:11"'“mlt fﬂlgﬁ‘ndﬂn Ta5ten"“’:' ¥
‘6@ IF b=7 OR k=11 THEN'PRINT A | ""g=" “pnach Linksnsuwhnigun = ooly
T b E;a. INH 3- ll_ll- " refhtﬁhanllllqllu ﬂﬂ‘fh nhenurtluua‘,‘
6@ NEXT b: LET b%=" “: LET b=% "ip?afh Entgn"'“““i““ um zy den
eln hochzu-»v-» en od
BEB LET r=r_-1: PRINT #1;AT 1.&: er %ich vor dem' K%ﬁﬁld ZiF
. ra En\lrilil‘b LT anhaltenll: GD. 5’
2ile iF z=0 THEN G0 TD 500 UE o400
a5a IF w<¢>z THEN G0 TO 118 5245 GO SUB 9500
830 IF v=0 THEH GO TO 1l 2925@ PRINT AT &£,8;"Einige Tips:"™
B4B LET w=0: LET w=z-20-INT (2 | aT &8 a;“uenn Sie hIpfen, dann X
FRND Hie ann _Sie’ der Kobold nickt sa2hen!t
E‘E‘% RIS o5eS0R5YB, 8400
== 11,6; "Uenn Sie 2in
9@2@ PRINT AT 11,1@; FLASH 1;“SP | ige Spfel geholt haben, ersch
§$t ist aus": FOR i=1 TOD 30@: MNE eizt eighroter Apfel. Diess
b = r kanh nen einen IFeitbonus =23
910 PRINT AT 11,10 "Ein weiler2  npringen.": 60 SUB 9400 -
s ":;AT 13,10;“Spiel? (jsn)’ 9278 RETURN
anb  IF INHEV§="4" THEN GO To =& | 5342 PRINT AT 19,14;“zum Waiterm
92@ IF IMKEY®="n" THEN RUN achen Tasta drIck
240, GOTED D20 SSaa CLS : BRING Anla. a; et
= e 2
4888 IF Y-S<4 THEN GO TOD &4@ b sl B U SR Ha)
CRAW 185,00
Bild 3. Listing »Apfal-Koboldw (Fortsetzung) 8518 RETURN
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Spectrum

Listing des Monats

Pllickt es den, erhilt es ei-
ne Belohnung in Form von
100 zusitzlichen Zeiteinhei-
ten. Ach ja — fast hitten
wir's vergessen: Sie haben
natiirlich nicht endlos Zeit,
sondern nur etwa einein-
halb Minuten (800 Zeitein-
heiten). Jedesmal, wenn ein
Apfel richtig erwischt wur-
de, trigt das Mannchen ihn
an eine Rampe, die in den
Keller fithrt, wirft thn hinun-
ter und springt anschlie-
Bend durch sine Luke eine
Etage tiefer (Bild 2), um sich
vor dem Troll in Sicherheit
zu bringen, Sind auf diese
Weize 18 Apfe]l dem Troll
entrissen worden, erscheint
im Keller eine Kiste, und ei-
ne neue Reihe Apfel kann
zuriickerobert werden. Das
Spiel ist nicht ganz leicht
Unsere bisherige Bestlei-
stung: 41 Apfel.

Das Listing (Bild 3) ist rela-
tiv lang. In der vorliegenden
Form braucht man fiir das
Programm einen Spectrum
mit 48 EByte RAM. Wenn
man aber die Grafikzei-
chendefinition in ein eige-
nes Programm auslagert,
das man vor dem Laden des
Spielprogramms  einladt,
einmal laufen 1aAt und an-
schlieBend mit NEW ldscht,
sowie zusatzlich die Kom-
mentar-, Titel- und Spielan-
leitungszellen léscht, mifte
es auch auf der 16-KByte-
Version laufen.

Beim Eingeben in den
Computer ist darauf zu ach-
ten, dab die unterstrichenen
GroBbuchstaben als Grafik-
zeichen aufzufassen sind.
Besonders schwierg sind
die Zeilen 30 und 32: Schon
irm Listing miissen die Wan-
de, Biden und Treppen
(Grafikzeichen 1 bis 8) ma-
genta, die Leitern (MNO«)
cyan und die Apfel (P
griin erscheinen, sonst 1Auft
das Programm hinterher
nicht. Um die notige Einfar-
bung der Zeichen zu errei-
chen, muf man beide
SHIFT-Tasten (CAPS SHIFT
und SYMEBOL SHIFT) gleich-
zeitg driicken, anschlieRend
noch CAPS SHIFT und die
gewiinschte Farbtaste. Um
diese Eingabe der Grafik zu
erleichtern, zeigt Bild 4, wie
sie wihrend des Program-
mierens aussieht, Bild &
z2eigt die Variablenliste.

(Werner Ebinger,
Eoland Schmidt)
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=1 gifd 7. Wernar Ebinger: Aus-

gefeilte Frogrammtechnik ist
das Ergebnis dar intensiven
BRaschiftigung des T9/@hn-
gen Gymnasiasten mit Com-
putarn.

Bifd 2. Reland Schmidt: Die
Spislides ohne Laser und Ka-
nonen fst fir der 18fahrigan
Gymnasiasten Bestandieil
sefnes Engagements.

Ein Ferienspal8 wird zum
2000-Mark-Ding

Weder in bezug auf den Computertyp, noch auf
das Thema gab es irgendwelche Vorgaben. Ledig-
lich pfiffig sollte es sein. Werner Ebinger und Ro-
land Schmidt, zwei 19 und 18 Jahre alte Schuler
schickten uns ein Programm, das die gesamte
Redaktion zum Listing des Monats wabhlte.

Bezeichnenderweise
glaubte jeder, der das Pro-
gramnm in der Redaktion
zum ersten Mal am Bild-
schirm sah, daB es sich um
eine gekaufle Kassette han-
deln wiirde. Die gekonnte
Grafik, die lustigen Tonef-
fekte und das raffinierle «i-
mingrx, das echtes Finger-
spitzengefiihl und taklisches
Spielen verlangt, wirken
sehr professionell. Beson-
ders iiberraschend ist dabei
die Tatsache, daf es sich
um ein reines Basic-Pro-
gramim handelt.

Werner Ebinger (Bild 1)
und Roland Schmidt (Bild 2)
besuchen beide in Back-
nang bei Stuttgart dis 13
Klasse des Max-Born-Gym-
nasiums und haben die Lei-
stungskurse Mathematik
und Physik belegt. Angefan-
gen hat es in den Sommerfe-
rien, als dem jlingeren der
beiden Freunde, Roland dis
Idee fiir das Spiel »Apfel-Ko-
bolds kam. Roland ist wie
sein Klassenkamerad Wer-
ner in der Jugendgruppe
seiner  Kirchengemeinde
sehr aktiv. Vielleicht kam er
gerade deshalb auf den Ge-
danken, »as sollte ein Spiel
werden, bel dem es auch
ohne Laserkanone, Ulosund

Panzer spannend zugeht —
und ich glaube, daf mir dies
gelungen iste, Das kodnnen
wir 1thm nur bestdtigen, Ro-
land lisferte neben der
Spielidee auch eine erste
vRohversions des Apfel-Ko-
bolds, die er auf dem von
seinem Freund Werner ge-
lichenen Spectrum  pro-
grammierte. Dieser war von
dem Spiel sofort begeistert,
hatte aber noch einige
Ideen, wie das Programm
verbessert werden konnte.
Also begann er, eine ausge-
feilters Version zu erstellen.

Werner hatle wie Koland
im Informatik-Unterricht sei-
ne erste Bekanntschaft mit
Computern  (einem Video
Genie und einigen TRS-80-
Modellen) gemacht. Er lieh
sich daraufhin im Friihjahr
von einem Schulkameraden
einen ZX81 aus. Im Mairz
stand dann sein Entschluf
fest: Er wollte sich selber ei-
nen Computer kaufen. Da-
bei fiel seine Wahl aus ei-
nem ganz  bestimmien
Grund auf den Spectrum. In
der Schule hatte er namlich
begonnen, die Z80-Assem-
bler-Sprache zu erlernen.
Also wollte er auch fir zu
Hause einen Computer mit
einer ZRD-Zentraleinheit.

Micht nur, dal er jetzt da-
heim weiter an seinen Pro-
grammierkenntnissen feilen
kann; durch den Kauf eines
Bssemblers fiir sein Cerdt
kann er iberhaupt erst
praktisch in Assembler pro-
grammieren, Die Schule be-
sitet néamlich fiir inre Compu-
ter keinen., Sewn néachsles
griferes Projekt, bei dem
er die neuen Kenninizse ein-
setzen maochte, ist ein Pro-
gramm zur Berechnung von
Bhiturzeugnissen. Wia es
aussieht, muf er sich damit
beesilen, wenn er noch sein
eigenes  Abiturzeugnis er-
rechnen will — in einem
knappen halben Jahr ist es
fiir thn und seinen Freund
namlich so weit,

Wir sind der Meinung,
daB beide gleich Wichtiges
zum Endprodukt beigefra-
gen haben. Jeder der bei-
den hitie ohne die Mitarbeit
des anderen kein preiswir-
diges Programm einsenden
kiénnen, deshalb bekommt
jeder von ihnen 1000 Mark
iiberreicht. Fiir Roland
konnte damit der erate sige-
ne Computer Realitat wer-
den, Werner will sich Zube-
hér fiir den Spectrum kau-
fen. Wir wiinschen ihnen mit
dem Preis viel Spal, (la)
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Spiele

Meine Top-
Computerspiele:
Fort Apocalypse,
Pharao’s Curse und
Shadow World

Drei Synapse-Spiele gefallen mir besonders

gut: Die aufregende Geiselbefreiung in »Fort
Apocalypse« hélt einen genauso andauernd
in Atem wie die abwechslungsreiche
Schatzsuche in »Pharao’s Curse«. Selbst
das Schiel8spielchen »Shadow World« ist
spannender als viele andere, besonders,
wenn man es zu zweit spielt.

Fort Apocalypse. Die Grundidee
dieses Spiels zu beschreiben, ist
einfach: Der Spieler muP mit sei-
nem Hubschrauber in ein System
von Hohlen und Gewislben eindrin-
gen, dort eingesperrte Menschen
aufsammeln, das Zentrum des Hoh-
lensystems zersttren und dann
noch heil an die Oberfliche zu-
riickkehren.

Vor Erreichen dieses Ziels miis-
sen aber wieder einmal eine ganze
Reihe von Schwierigkeiten gemei-
stert werden. Da gibt es gegneri-
sche Hubschrauber, von denen
man verfolgt und beschossen wird,
Flugminen und Panzer, die zu allem
Uberflu® auch noch Bomben mit
Suchkdpfen abfeuern. Nebenbei
muf man sich des ofteren den Weg

Bild 1. Fort Apocalypse: Mit dem Hubschrauber Mean-
schen aus einem Hiéhlensystem befreien

116 ssfie,

durch Gemiuer freischiefen und
auf die fest eingebauten Energie-
barrieren achten. Der Bildschirm
igt in zwel Teile unterteilt. Im obe-
ren Bereich werden die erreichte
Punktzahl, der Tankinhalt und der
verbliebene Bonus angezeigt (Bild
1}, AuPerdem kann sich der Spieler
mit Hilfe des Scanners dariiber in-
formieren, was auPBerhalb des ab-
gebildeten Ausschnittes des Laby-
tinths passiert, Da es wegen der
Grofle des Hohlensystems nicht
moglich ist, das gesamte Spielfeld
in einem Stiick abzubilden, sieht
der Spieler immer nur einen klei-
nen Bildausschnitt mit seinem Hub-
schrauber in der Mitte (Bild 2).
Neben dem eigentlichen Schwie-
rigkeitsgrad l4Rt sich noch die Star-

Lebenslauf:

Julian Reschke

23.12.1965 in Bremen geboren, seit
1978 Besuch des Alten Gymnasi-
ums, Sommer 1978 Umzug nach
Miinster, jetzt Besuch des Pascal-
gymnasiums, (im Frihjahr '84 Abi-
tur)

Hobbys: Computer; seit August
198] Sinclair ZX81 und seit Sept.
1982 ATART 800, aukerdem: Scien-
ce-fiction-Literatur, Fotografie

ke der Schwerkraft vorwahlen und
die Anzahl der Hubschrauber ein-
stellen. Die gelungene Kombination
von verschiedenen Spielideen und
die auBergewdhnlich gut gestaltete
Grafik machen dieses Spiel meiner
Meinung zu einem der besten
Heimcomputerspisle.

Bildschirmdarstellung ......... ausgezeichnet
akustische Untermalung ................ sahr gut
Beeinflufbarkeit .................. ausgezeichnet
andauermde Spielermotivation

#4PERR AN K RAdan s menannsannnannss tnnncussntresnsErnns BTN CT L
Gesamtbewertung ............... ausgezeichnet

Pharao’s Cursa. Dieses Spiel hebt
sich wohltuend durch seine Oricgi-
nalitat von der Masse der Compu-
terspiele ab.

Bitd 2. Um die Geiseln zu befreien, muli man Gfter den
Weg durch Gemduer freischiaBen

Ausgabe | fJanuar 1584




Spiele
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Bifd 3. Pharao’s Curse: Aufregendes Schatzsuche in den

16 Raumen eines Pharaonengrabas

Die Aufgabe des Spielers ist es,
inden 16 Rdumen eines Pharaonen-
grabes jeweills einen Schatz aufzu-
sammeln und das Grab dann wie-
der zu verlassen (Bilder 3,4,5).

Matiirlich werden auch hier dem
Spieler eine Menge Schwierigkei-
ten gemacht: Zweil quicklebendige
Wumien sind der eigenen Spielfi-
gur stindig auf den Fersen, an eini-
gen Stellen schlagen flammenahnli-
che Gebilde ohne jede Vorwar-
nung aus dem Boden, und zu den
Tiiren miissen erst die passendesn
Schliissel gefunden werden. Dann
gibt eg natiirlich noch die ticki-
schen halbdurchldssigen Tiiren ..

AuBerdem ist da noch sin Vogel,
von dem man meistens in den un-
passendsten Momenten ergriffen
und irgendwo anders wieder abge-
setzt wird, Dieses Spiel 15t deshalb
so gut gelungen, weil hier auf ge-
schickte Art und Weise Action- mit
Abenteuerspiel verbunden wor-

den ist. Da sPharac's Cursex auf-
grund der hochaufldsenden Farb-
grafik mit hesonders geschickt aus-
gewahlten Farbténen auch ein opti-
scher Genul ist, verwundert es we-
nicy, dal kaum ein Besitzer dieses

Bild 4. Pharao's Curse: Bei der Schatzsuche miissen

viele Hindernisse iberwunden werden

Spiels fiir andere Dinge Zeit hat,
bevor er nicht wenigstens die erste
Runde gel&st hat, Ob das der Fluch
des Pharao's ist?

Bildschirmdarstellung ......... ausgezeichnet
akustische Untermalung oo o Ut
BeeinfluBbarkeit ................. ausgezeichnet
andauemde Spielermotivation

T T T L s F e Faz e a1
GesamtbewWariung ............... ausgezeichnet

Shadow World. Auch bei Synapse
hat man auf Schielspiele nicht ver-
zichtet. Eines dieser bei Synapse
erhiltlichen Schiefspiele ist »Sha-
dow Worlda« (Bild 8),

Es gilt, einen Angriff der sPockss
auf die Erde abzuwehren Hierbei
handelt es sich um pulsierende Ob-
jekte, die ein wenig wie Rauten aus-
sehen. Wahrend diese Pocks der
Erde entgegensinken, setzen sie ei-
ne Unmenge von UFOs aus, die
einerseits das eigene Flugobjekt
beschiefen und andererseits die
nPockse beschitzen. Nachdem ein
nPocks den Erdboden erreicht hat,
wird es hektisch, denn das sPocks
wird unzerstérbar und erhoht noch
seine Produktion an gefahrlichen
UFOs. Dann bleibt dem Spieler nur
noch eine einzige Chance, Er muf,

Bifd 5. Pharao’s Curse: In den Riumen des Pharaonen-
grabes erwarten den Spieler geheimnisvofle Wesen

fusgabe 1/]anuar 1884

gewehrt werden

PLAYER 1:000000

AT

ISR LN =L

PHOS 203

iiber einem der Seen stehend, dar-
auf warten, daf ein freundliches
kleines Raumschiff eine griine
Kraftpille absetzt, die es dem Spie-
ler miglich macht, das gelandete
»Pocks zu verstopfen. Alles in allem
schon eine spannende Angelegen-
heit, Noch interessanter wird es,
wenn man zu zwelt spielt Dann
wird namlich der Bildschirm in zwel
Teile geteilt, und beide Spieler
kinnen gleichzeitiy spielen und
sich so untersinander die Arbeil
aufteilen (Spieler 1 benutz2 =in
Raumschiff, Spieler 2 einen Hub-
schrauber), Bel Begegnungen mub
man natiirlich vorsichtig sein, damit
man nicht irrtiimlich seinen Mitspie-
ler abschieft. ..

Bildschirmdarstellung ausgezaichnet
akustische Untermalung ..... ausgezeichnet
BeeinfluBbarkeit .................. ausgezeichnet
andauemnde Spielermotivation

At L1 eA L CaN AN CaEr AR IATLR e nnrantnan tummet 5 BHLNEOT AL
GesamibeWartung ..o ausgezeichnet

Die besprochenen Spiele wer-
den als Steckmodul fiir Ataricomp.
400/800 fiir 125 Mark und als Kas-
sette fiir den Commodore 64 fiir 99
Mark angeboten, (Julian Reschke)

PLAYER Z:000000
[ .02
4. =rvEesa

L TIEZD bTH

Bild 6. Shadow Werld: Der Angriff der Pocks mull ab-
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Spiele

Neue, spannende Spectrum-Spiele

Bis Mitte dieses Jahres war es sehr schwierig, fiir den Erfolgscom-
puter Spectrum gute Spiele zu bekommen. Mittlerweile sieht es
besser aus. Wir stellen Ihnen hier drei neue Action-Spiele und ein

sprechendes Schachprogramm fiir den Spectrum vor. Leider benéti-

gen jedoch alle vier Programme die 48-KByte-Version, lassen sich
aber (bis auf das Schach) mit dem Kempston-Joystick spielen.

WTime-Gates  (Kassette 39,80
Mark) ist wohl das einzige Spiel anf
dem Markt, das als vierdimensio-
nal bezeichnet wird. Hierbei stellt
jedoch die Zeit eine Dimension dar,
20 daf man im Endeffelt doch nur
ein dreidimensionales Weltraum-
SchieRspielchen vor sich hat,

Nachdem die ausfiihrliche Spiel-
anleitung, die {ibrigens =sine sehr
futuristische, dafiir aber etwas un-
leserliche Schriftart verwendet, ge-
laden worden ist, erscheinen nach-
einander der Report iber das
Spielgeschehen, ein Aufirag, eine
Erklarung der Spielinstrumente so-
wie die Tastaturbelegung und die
Abfrage, ob man mit Joystick spie-
len wolle.

Argerlich, daB man diese Proze-
dur, die mit Laden und Durchlaufen
mindestens finf Minuten dauert,
nicht umgehen kann. Danach wird
nun das Hauptprogramm, das wie
die Spielanleitung in Maschinenco-
de geschrieben ist, geladen. Hier
sitzt man im Cockpit eines Raum-
schiffes, aus dem man ins Weliall
hinausschaut, und hat vier Spielan-
zeiger, namlich die Karte der Gala-
K1, in der man sich befindet, einen
Monitor, der die Status- und Scha-
densmeldungen anzeigt, einen An-
zelger, wo sich das gegnerische

Bitd 1. Time-Gate: Feindliche Raumschiffe und Planeten
befinden sich in verschisdenen Sektoren der Galaxie
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Raumszchiff befindet, sowie sechs
kleine Kastchen, die den Zustand je
eines richtigen Bestandteils des
Schiffes in verschiedenen Farben
signalisieren.

Auf der Karte der Galaxie kann
man mit ener Art Cursor 18 ver-
schiedens Raumsektoren, in densn
sich feindliche Raumschiffe und
Planeten befinden, anwahlen und
gich in sie hineinbeamen (Bild 1)
Den Faumschiffen muf man entge-
genfliegen und sie abschiefen. Auf
den Planeten ist es méaglich zu lan-
den, wenn man selbst getroffen
worden ist, um das Raumschiff zu
IrEpariersn.

Ziel des Spieles ist es nun, das Ti-
megate (zu deutsch: Zeittor) zu fin-
den, das sich in einem der Raum-
sektoren befindet und erst sichtbar
wird, wenn man diesen von allen
Cegnern gesdubert hat. Durch die-
gses Tor kommt man nun etwa vom
Jahre 10000, in dem man startet, um
ein- bis zweitausend Jahre in die
Vergangenheit zuriick in eine neues
Calaxie mit mehr feindlichen
Raumschiffen. Nun beginnt das
gleiche Spiel von vorne, und man
reist durch Zeittore von Galaxie zu
Galaxie bis ins Jahr 0 zuriick und
kann dort schlieflich den Zentral-
planeten der Feinde wvernichten.

e b

Somit ist der Auftrag vollendet.

Alles in allem dauert »Time-Gates
mindestens eine halbe Stunde,
wenn man zuvor nicht vom Gegner
vernichtet wird. Von der Spielides
und der Grafik her ist es jedoch
wirklich ansprechend.

Leider besteht aber die Gefahr,
da es nach haufigerem Spislen
langweilig wird, da auch die An-
griffe des Gegners kaum flexibel
gind und nur deren Hiufigkeit zu-
nimmt; daran &ndert auch der
#Skill-Levels, den man am Anfang
wihlen kann, nicht viel.

Manic Miner

Anders bei sManic Miners, (Kas-
sette 34,80 Mark) dem rasenden
Minenarbeiter Willy, den man
durch 20 todbringende Raume in
die Freiheit filhren muk. Dazu kann
man ihn nach rechts und links lau-
fen sowie springen lassen.

Das Programm startet mit der
schnellen Vorstellung aller 20 Hioh-
len; mit Enter kann man selber be-
ginnen, den ersten seiner drei Will-
mais durch die erste Hohle zu fiih-
ren. Hierbel muP man blinkende
Schliissel, die in der Hihle ver-
streut sind, einsammeln und darf
dabei nicht mit den Robotern und
anderen beweglichen Figuren zu-

T .
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Bifd 2. Manic-Miner: Die bleibenden Gegenstinde
in den Hihlen miissen aufgesammelt werden.
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Spiele

sammenstoPfen. Es ist auch tddlich,
in Pllanzen zu steigen, an Spinnen
héngenzubleiben oder Felszacken
zu springen oder zu tef zu fallen.

Hat man alle Hinderniszse iiber-
wunden und die Schliissel in der
Hand, blinkt der Ausgang auf, in
den man nun zuriickeilen muf, Fir
jeden Schliissel und fiir die verblei-
bende Zeit erhalt man Punkte und
alle 10000 Punkte einen neuen Wil-
Iy,

Bizs man die erste der zwanzig
Héhlen heil {iberwunden hat,
braucht man einige Stunden Spiel-
erfahring. In den kommenden Rau-
men tauchen jetzt neue, groPere
Schwierigkeiten auf. Doch mup
man immer alle blinkenden Gegen-
stande — in der flinften Hohle (Bild
2) sind das Ziegelsteine, sin ande-
res Mal Bananen — einsammeln,
dabei liber die gegnerischen Figu-
ren springen, die hier Toiletten, in
einer anderen Hohle Pinguine oder
Telefone sind, ihnen ausweichen,
und schlieflich zum Ausgang lau-
fen. Dabeil kimpft man gegen die
Zeit, So arbeitet man sich Héhle um
Héhle vorwirns und wird mit viel
Routine und Geduld wohl mal alle
zwanzig schaffen.

sManic Miners von Bugbyte ist so-
wohl von der Spielidee als auch
von der Grafik und dem Sound aus-
gezeichnet, Da die Héhlen immer
wieder verschieden sind, wird das
Spiel nicht langweilig, und der Ehr-
geilz, alle zwanzig Hohlen zu durch-
queren und dabei méglichst viele
Punkte zu errsichen, bleibt lange
bestehen. Ich bin nach wvielen
Machmittagen mit der Hilfe einiger
ebenso begelsterter Freunde zur
Zeit bis zur zwilften vorgedrungen,
gebe aber lange noch nicht auf. Als
Machteil st nur zu erwdhnen, dalk
man sich nach dem Verlust aller

K YOMBAT 2.

Bild 3. 3D Combat Zone: Fesselndes Panzerschielspial

mit ausgezeichneter Gralik
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Willys jedesmal durch sdmitlichs al-
te Hohlen durchschlagen mulB, um
die neue zu erforschen.

3D Combat Zone

Bei #3D Combat Zones (34,80
Wark; Kassette) sieht man wie beil
Time-Gate aus dem eilgenen Ge-
fahrt auf das dreidimensicnal dar-
gestellte Schlachtfeld hinaus. Hier
befindet man sich jedoch in einem
Panzer und muf dreidimensional
dargestellte gegnerische Panzer
sowie Untertassen abschiefen (Bild
3), Dabei stehen zuweilen Pyrami-
den im Weg, die man aber auch als
Schuteschild benutzen kann. Um
den Gegner zu orten, befinden sich
am oberen Rand des Bildschirms
Radar- und Wortmeldungen, die
aussagen, ob der Angreifer zu weit
rechts oder links ist. Akustische
Signale ertdnen, wenn dieser
schielt oder fahrt, oder wenn man
an einer Pyramide nicht vorbei-
kommt.

Ziel des Spiels ist ez, mit drei ei-
genen Panzern mdoglichst viele
Feinde abzuschielfen und dabei ai-
nen High-Score zu erreichen. Man
gewohnt sich schnell an die Len-
kung, die mit Joystick wesentlich
leichter fallt.

Bei diesem Spiel kommt es weni-

er auf Reaktion als emnfach auf

bung an, die vor allem niitzt, wenn
etwas spéter die Super-Panzer auf-
treten.

Chancenlos ist man eigentlich
Our, wenn man sich z2u einem neusn
Gegner hindreht und diesem dann
genau ins Rohr schaut, wenn er
schiept, Es ist unrealistisch, daB die
feindlichen Panzer und Untertassen
in geringer 'Entfernung schneller
fahren, als es moglich ist, den eige-
nen Fanzer zu drehen. Ansonsten

FPLAYER

oo p Eare R LR

|

ist das Schiefspiel fesselnd und
von der Grafik her ausgezeichnet.

Das sprechende
Schachprogramm

Als letztes Spiel soll noch ein
Schachprogramm fiir den Spec-
trumn (48 KBvte-Version) vorgestellt
werden, das vorgibt, sprechen zu
konnen. Anfanglich ist aber nur ein
Rauschen zu vernehmen, das erst
allmahlich als die Aussprache der
ausgefiihrten Ziige auf Englisch zu
erkennen ist. Deuatlich verstdndlich
ist der Satz »] expected thats, wenn
der Spieler einen Zug macht, den
der Computer erwartet hatte, So
kann der Computer auch selber
fugvorschlage geben oder die bis
dahin gespielten Zige auf Bild-
schirm oder Drucker ansgeben, Es
1aRt sich auch jederzeit eine ange-
fangene Partie abbrechen und
nach Bedarf auf Kassette spei-
chemn. Zu Beginn wird dann ge-
fract, ob man diese laden, neu be-
ginnen oder ein Spiel analysieren,
das heiBt eine Figurenstellung vor-
geben mochte. Ferner kann man
mit Weif oder Schwarz spielen und
zwischen sechs Schwierigkeitsstu-
fen (von sofortiger Antwort tber
durchschnittlich 40 Sekunden und
drei Minuten bis hin zu mehreren
Stunden Uberlegungszeit) wahlen,

Das Schachbrett auf dem Bild-
schirm mit den Figuren und die
Zugdarstellung  ist ansprechend
(Bild 4), und auch die Leistungsfa-
higkeit kommt mir als Hobbyspie-
ler relativ hoch vor, Lediglich zu
beméngeln ist die fehlende Mog-
lichkeit, ZFige zurickzunehmen,
doch bei einer richtigen Schach-
partie heift es ja auch sBerithrt —

gefihrty, (Thomas Stégmiiller)

Bild 4. Sprechendes Schachprogramm: Ansprechend

gestaltetes Schachbrett mit Figuren und Zugdarstellung
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Telengard: Ein Abenteuer-
Spiel, das viel Phantasie erfordert

Entweder Sie versinken in der
disteren Tiefe einer grausamen
Welt » Telengard«, oder Sie ent-
wickeln viel Phantasie, um als
Reicher und Machtiger aus die-
sem Reich zuriickzukehren. Figu-
ren und Motive aus der Sagen-
und Marchenwelt agieren in die-
sem anregenden Abenteuerspiel,
das viel Phantasie und Geduld
erfordert, aber fesselt und immer

wieder tiberrascht.

Dumpf schlagt die Turmuhr, und
der Wind pfeift unheimlich durch
die grauen Gassen des Ortes, als
sich »Tulgard von den tausend Le-
ben«aufmacht, in die geheimnisvol-
len Gange der Stadt einzudringen.
Vorerst weil er eigentlich nur, dap
es von beinahe jedem »Gasthauss
der Stadt einen Zugang zu diesem
riesigen Labyrinth gibt, und man
dort auch wieder an die Oberfla-
che zurfickkehren kann. Die Ge-
fahr, sich =0 zu verlaufen, daf® man
nicht mehr herausfande, ist also au-
Berordentlich gering, Eine andere
Gefahr ist dagegen sehr viel gré-
Ber, namlich von den Wezen, die
diese umheimliche Welt der Tiefe
bevolkern, getotet zu werden. Das
Streben nach Macht und Reichtum
ist aber ungleich gréfer als die
drohende Gefahr, und =o steigt Tul-
gard, angetan mit Ristung, Schwert
und Schild, hinab in die Tiefe.

Noch ist er ziemlich schwéachlich,
und auch ein paar Zauberspriiche,
die er bereits beherrscht, helfen
ihm noch nicht sehr viel, solange er
sie noch nicht sinnvoll einzusatzen
versteht. Nach einigen gewonne-
nen K&mpfen wird das sicher an-
ders sein; aber wie dem auch sei,
nun steht er hier und schreitet mu-
tig nach Osten, wo ithm auch prompt
ein Kobold begegnet. Tulgard hat
nicht so schnell mit einer derarti-
gen Begegnung gerechnet und
vergift in seiner Uberraschung
kurzzeitig auch das Kampfen. Die-
ses Zogern nutzt der flinke Bursche
natiirtlich aus, um Tulgard einen
schweren Treffer zu versetzen. Jetzt
ist aber Tulgard kampfklar und
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trotz seiner Wunden gelingt es ihm, A Telengard: Fiihren Sie thren selbst-

diezem kleinen Wicht den Garaus
zu machen. Zwanzig Erfahrungs-
punkte sind die Belohnung vorerst.
Den Goldschatz mit 132 Gold-
stiicken schnappt er sich auch noch
und dann nichts wie nach Westen,
zuriick an die Oberfldche und hin-
ein in das rettende Gasthaus, von
der aus die erste Unternehmung
startete. Nun empfiehlt es sich, die
Figur Tulgard auf Band zu spielen,
da man nicht weil3, ob ein zweiter
Versuch ebenfalls so glicklich aus-
geht, und man dann wenigstens die
Besitztlimer und Erfahrungspunkte
behalt, die man bis dahin gesam-
melt hat. Insbesondere die Erfah-
rungspunkte sind wertvoll, da man
in die nachste Stufe aufsteigt, wenn
man eine bestimmte Anzahl von Er-
fahrungspunkten gesammelt hat

Mit den richtigen Zaubersprii-
chen in neue Tiefen gelangen

Man braucht zum Beispiel zweitau-
send fiir die zweite, vier-, acht- und
sechzehntausend fir die dritte,
vierte, fiinfte Stufe und so weiter,
Mit jeder Stufe wird man geschick-
ter, stdrker, weniger verwundbar
und erlernt eventuell neue Zauber-
sprilche, mit denen man sich dann
in neue Tiefen vorwagen kann.
Wie aufregend das Spiel sein
kann, wenn man sich mit seiner
ganzen Phantasie engagiert, wurde
im vorigen Abschnitt angedeutef.
Aber was geschieht nun wirklich,
und was hat man zu tun? Zum einen
fithrt man seine Figur mit den vier
Tasten W, X, A, D, die Nord, Siid,
West und Ost bedeuten, durch das

geschaffenen Helden in die unheim-
lichen Génge. Unser » Tulgards hat
die ersten Schwierigkeiten dberwun-
den und einige zusatzliche Ausri-
stungen erworben. Herstefler:
Avafon Hifl, Preis fir Bandversion:
79 Mark

Labyrinth. Dabel 1st auf dem Bild-
schitm keine wirkliche Bewegung
zu sehen, sondern es wird nur der
nédchste Labyrinthabschnitt gezeigt.
Mit weiteren Tasten hat man seine
Kémpfe auszutragen, wobei nur
Ausweichen, Kampfen oder Zau-
bern zur Wahl stehen. Nach dem
Kommando »Zaubern« wird man al-
lerdings noch gefragt, welchen der
Zauberspriiche man anwenden
will. Da das alles in Echtzeit ablauft,
das heifft, wenn man keine Taste
driickt, dann tut man auch nichis,
was dann bedeuten kann, daB der
Gegner einen Hieb ausfilhrt oder
ein herumliegender Schatz wieder
verschwindet und so weiter, Wer
viel Phantasie hat, dem kann man
dieses Spiel nur empfshlen, denn
bis er es wirklich vollkommen er-
kundet und kartiert hat, wird eine
lange Zeit vergehen. Lange Zeit
vergeht leider auch, bis das Spiel
geladen ist, So sind das bei der
Commodore-64-Version etwa 20
Minuten. Es ist also ratsam, sich die
Disketten-Version  anzuschaffen:
mit der Band-Version, die aller-
dings fiir TRS-80 Modell I und III,
Commeodore 684, VC 20 und Atar
400/800 erhaltlich ist, wartet man
entechieden zu lange.

(Jozef Welgand)
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AN ALLE VATER:

Wenn Sie den Film gesehen haben, wissen Sie, wann lhr Sohn
einen Heimcomputer haben will. Dann kénnen Sie ihm auch raten,
welchen er kaufen soll oder wissen, welchen Sie ihm schenken kénnen.

ALLES UBER HEIMCOMPUTER!

Alles rund um die Heimcomputer —
einfach und verstandlich auf Video-
kassette erklart, ein unentbehrliches
Informationsmittel fiir jeden, der
sich fiir Heimcomputer interessiert.

M&TV-Video — Bundeswirtschaftsfilmpreistrager
1982 — blieb dem bisherigen Motto treu: Span-
nende Information in Spielfilmldnge, locker und
allgemeinverstandlich fir Laien dargestellt. Wer
diesen 90minitigen Film gesehen hat, weiB, was
ein Heimcomputer ist — und vor allem — was
man alles damit machen kann. H&ndler haben mit
dieser Videokassette ein exzellentes Promotion-
und Informationsmittel far ihre Kunden — vorfidhr-
bereit fir den Verkaufsraum, Die Kunden k&nnen
sich umfassend und herstellerunabhéngig infor-
mieren, welcher Heimcomputer fir sie der richtige
ist. Ausfhhrlicher wurde dieses Thema noch nie
abgehandelt,

Bestell-Nr. VI 001 fir das System Betamax
VI 002 for das System VHS
¥ 003 for das System Video 2000

Kassette inkl. MwSt, DM 147,—
+ Parto DM 33—

Endpreis DM 150,—

20 Minuten Farbe Benutzen Sie die Buchladen-Bestellkarte
auf Seita 133,

Aus dem Inhalt: Das Marktangebot von A wie Atari bis Z wie ZX81 — Umgang mit dem Grundgerét —
Der Einstieg: Spiele — Umgang mit Peripheriegeraten — Kassettenrecorder und Peripheriegeriite —
Die natzlichen Programme for Zuhause — Textverarbeitung, Kalkulation und Dateiverwaltung — Die
Drucker und Plotter: Mit Papier macht's noch mehr SpaB — Selber programmieren; Auf was kommt es
an — Das Grafikfeuerwerk auf dem Bildschirm und die Heimorgel im Heimcomputer — Notzliches Zu-
behér — Was die Zukunft bringt — Von BTX bis zum Heimroboter — Informationsmedien: Zeitschrif-
ten, Blicher, Clubs und viele andere notzliche Informationen

Ihre Bestellung nehmen wir gem telefonisch entgegen:

Marki&lechnik veriags GmbH, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen ‘= 089/4613-220
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. rstﬁlle hen un an Luftballons hingend von
da Einﬁ einem Baum abspringen. Dabei
Schw werden sie von einem Schwein-

In bewidhrter Walt-Disney-Ma-
nier wollen die Wélichen natiirlich
die Schweinchen fangen. Dazu ha-
ben sie allerdings einen nicht
ungefdhrlichen Weg vor sich,
denn sie miissen 2uerst

sitzt, mit Pfell und Bogen unter

chen, das in einem Aufzug

Feuer genommen.

Die Wilfe lassen sich das natiirlich
nicht so ohne weiteres gefallen und
werfen mit Haselniissen zuriick.
Mandvriert man sein Schweinchen
etwas ungeschickt, so kann es pas-
sieren, daf es von einer Nu@ ge-
troffen wird und aus dem Aufzug
stiirzt. Alle Wolfe, die den Angriff
des Schweinchens heil {iberstehen,
klettern dann die Leiler 2um
Schweinchenbau hoch und versu-
chen von dort, das im Aufzug sitzen-
de Schweinchen hinauszustoRen.
Hat man diese Angriffe ilberlebt, so
gibt es eine zweite Szene, in der die
Walfe an Luftballons hdngend em-
porschweben, um dann cben ange-
kommen, einen Felsbrocken nach
vorne zu rollen und auf den Aufzug
stiirzen zu lassen. Nach einer Bo-
nusrunde geht es wieder in die er-
ste Szene zuriick, nur dieses Mal
mit noch mehr Walfen.

Dieses BSpiel ist sehr witzig
gemacht, besitzt eine aus-
gezeichnete Grafik

S
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’) relen- ser He ge|st3 mpl.lte komischerweise nichts verbrennt.
- hil‘fﬂsc die per Be meﬁ Als Mario hat man den Flammen,
Dle ieﬂ e it gl‘o I‘i“Hﬂ Féssern und Sprungfedemn auszu-
befre_ r |‘I'|| - A’tﬂ weichen cder iiber sie hinwegzu-
Zu IEIe {r dle springen und ganz nach oben zu
ha“ensﬂ,neﬂ fu des guten, alten King Kong, hat die ﬁegiire% Sgﬁggtrﬁ]aﬁ?ﬁf’; srg,lﬁ%ﬁs_
tervers T e o Mo i rem Schwierigkeitsgrad _weiter.

Donkey Kong und Kong sind bel-
des Heimcomputerversionen des
beliebten Spielhallenrenners sDon-
key Kong« von Nintendo. Wie die
Namensgleichheit der Spiele schon
vermuten l&Bt, ist »Donkey Kong
mit Genehmigung von Nintendo in
Lizenz von Atari hergestellt wor-
den. Das daraus entstandene Spiel-
modul fiir die Gerate Atari 400 und
B00 steht in allen Belangen kaum
hinter dem Spielhallenprogramm
zuriick.

Donkey Kong, ein Verwandter
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natiirlich nichiz Besseres zu tun, als
hinter Donkey Kong hersuturnen
und ihm das Madchen wieder ab-
zujagen. Selbstverstindlich sieht es
Donkey Kong gar nicht gerne, dap
man hinter ihm herklettert, und er
wirft deshalb mit Fassern und
Sprungfedern um sich. Zu allem
Uberfluf gibt es auf der seltsamen
Baustelle, auf der diese Kletterpar-
tie stattfindet, auch noch mit bren-
nendem Ol gefiillte Féasser, aus de-
nen sich ab und zu eine Flamme
selbstéindig macht und dann {iber
die Baustelle wandert, aber dabei

Insgesamt gibt ez vier sBilders, in
denen dann auch Aufziige und
Laufbénder eine Rolle spielen.

Atari Homecomputerversion
von Donkey Kong — ein Hit

Grafisch kann es dieses Spiel voll
mit der Spielhallenversion aufneh-
men, wenn es auch nicht vollstén-
dig mit ihr iibereinstimmt, Ein Hit ist
die Heimcomputer-Version den-
noch.

Auch »Kong« von Kingsoft, eine
Version fiir den Commeoedore 64 auf

fuggabe 1/ ]anuar 1564
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and, handelt von
er Jagd eines flinken Bur-
schen nach einem Verwandten

des Filmungeheuers King Kong.
Das Affenmonster hat dessen
Freundin entfithrt, und der Bursche
will sie natiirlich zuriick haben. Er
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Pooyan: Eine fu-
stige nSchwei-
nereiv. Laider ist
das Bild ver-
wischt, da eine
Pausefunktion
nicht zu finden
war. Preis fiir
Diskette:

740 Mark

klettert deshalb hinter
Kong her, er l4uft iiber
schrige Ebenen, er benutzt
Aufzlige und so weiter. Kong gefallt
diese Verfolgung gar nicht, und er
wirft deshalb mit allerlei Gegen-
standen wild um sich, In bewihrter
Manier bringt also auch »Kongs all
den Spielspah, der dem sDonkey
Kong«Original zu eigen ist,
Mir perzénlich gefallt die Atari-

Donkey Kong:
Das Moduwl mit
demn bekannten
Spiathallenhit.
Hersteflar: Atari,
Preis 149 Mark

Kong: Der Com-
mocdora-64-
Brirder von Don-
key Kong. Preis
fiir Kassetten-
Version:

39 Mark

und gehdrt auch in dieser, gegen-
tiber der Spielhallenfassung etwas
veremfachten Form, sicher bald zu
den beliebtesten Computerspielen,
noch dazu, da Datasoft es in Versio-
nen fiir Atari 400/800, Apple II,
TRS-80, Commeodore 64 und VC 20
herstellt, (Josef Weigang)

Version etwas besser,
aber wer ist schon in der
gliicklichen Lage, iiber mehrere
Heimcomputer zu wverfiigen und
sich dann die Version aussuchen zu
kénnen, die ihm am besten gefillt,
Ganz abgesehen davon, daB ein
Kaufer natiirlich auch einen Blick
auf den Preis des Spieles zu werfan
hat, und dabei kommt das »Konge«
hervorragend weg.(Josef Weigand)

Hatten Sie

nicht Lust,
Spiele fiir
Happy-Computer
zu testen?

Wenn Sie nicht nur begeistert

den neuesten und heiBesten
Homecomputerspielen auf der
Spur sind, um sie zu beherr-
schen und sich gut zu unterhal-
ten, sondern auch gerne schrei-
ben, dann sollten Sie ganz
schnell =in spannendes Spiel
auswahlen. Bitte schicken Sie
uns deshalb:
— Thre Liste mit Vorschligen fiir
opiele, die Sie gern besprechen
wilrden, und machen Sie bitte
kurze Angaben iiber Preis der
Spiele, Vertriebsadressen, und
auf welchen Computern mit wel-
cher Konfiguration sie laufen.

Wenn wir aus Thren Vorschla-
gen ein Spiel ausgewdhlt haben,
gefzen wir uns mit [hnen in Ver-
bindung und erwarten dann ge-
spannt Thren Artikel,

Die besten Artikel werden
dann in Happy-Computer (mit
Bild und Lebenslauf des Autors)
verdffentlicht und natiirlich ho-

noriert.
Adresse: Redaktion: Happy-
Computer, Hans-Pinsel-Str, 2,

8013 Haar bei Miinchen.
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Paint — ein starkes
Grafikprogramm

Paint, in Zusammenarbeit mit Kindern ent-
wickelt, ist ein Grafikprogramm fir Atari-
Heimcomputer, das durch seine besondere
Bedienerfreundlichkeit besticht und unge-
wohnliche Fahigkeiten aufweist.

Wer mit seinem Computer krea-
tiv sein will, der ist bei diesem Mal-
programim gut aufgehoben. Es bie-
tet die Moglichkeit, schnell und ein-
fach ein Bild zu malen. Zu dem Pro-
gramm wird ein gut lesbares und
leicht werstindliches Handbuch
mitgeliefert, allerdings in Englisch
(eine deutsche Ausgabe des Bu-
ches ist in Bearbeitung). Das Buch
146t einen im Schnellkurs das ler-
nen, was man fliir die Bedienung
des Programm braucht. Weiterhin
gibt es einen Uberblick ilber die
Geschichte der Malerei von ihren
Anfingen bis heute. Dabei fehli na-
tiirlich auch die Computergrafik
und ihre Entstehung nicht. AuPer-
dem ist eine Kurzbiographie der
Programmierer und des Program-
mes enthalten, von einem kleinen
Computerkurs ganz zu schweigen,
Da das Programm benutzerfreund-
lich aufgebaut ist — alle Funktionen
kinnen sowohl itber Jovstick als
auch fiber die Tastatur angespro-
chen werden — kann es von Kin-
dern sbenso wie von Nichtcompu-
teristen benutzt werden.

Die Auflosung des zu malenden
Bildes betragt 160 x 96 Bildpunkte,
Daneben hat man vier reine Far-
ben und eine grofe Anzahl von
Farbmustern. Um dieses Pro-

gramm laufen zu lassen, braucht
man einen Atari Computer, minde-
stens 48 KByte Speicherplatz, eine
Diskettenstation, leere (formatierte)
Disketten, um die gemalten Bilder
speichern zu kénnen und einen Joy-
stick (einen Fernseher beziehungs-
weise Monitor natiirlich auch).

Ein grofer Vorteil beim Compu-
termalen ist, daf man kein Papier
mehr benotigt. Auch die Malstifte,
die einem immer wieder beim Spit-
zen abbrechen, braucht man nicht
mehr, Man muB keine Finsel sau-
berzumachen und kann sich auch
nicht mehr vollschmieren. Das 2in-
zige, was man braucht, ist ein Joy-
gfick und eine gute Idee fiir ein
schénes Bild, denn ohne Ideen
kann man auch mit dissem Pro-
gramm keine schénen Bilder zau-
bern.

Auf der mitgelieferten Pro-
grammdiskette befinden sich ne-
ben sechs Beispielbildern eine
kleine Version von Super-Faint und
eine sogenannte Artshow. Mit die-
ser Artshow ist es moglich, ver-
schiedene Bilder, die man auf Dis-
kette gespeichert hat, wie in einer
Diashow ablaufen zu lassen. Dabei
kinnen bis zu 24 Bilder hintereinan-
der gezeigt werden, Die Ansteue-
rung ist ganz einfach gehalten,

Mach der Eingabe der Laufwerks-
nummer werden die Bilder der ent-
sprechenden Diskettenstation auf
den Bildschirm ausgegeben. Nun
kann man mit Hilfe des Steuerkniip-
pels und des Feuerknopfes die Bil-
der fiir die Verfithrung auswahlen,
Die Show beginnt, wenn man die
SPACE-Taste drickt (Bilder 1, 2
und 3). Mit der SPACE-Taste kion-
nen auch Pausen zwischen den Bil-
dern eingelegt werden.

Wenn man die Diskette 1adt, wird
man nach kurzer Zeit aufgefordert,
die START-Taste fiir ein schnelles
Laden des FProgrammes zu
dritcken. Wird die Starttaste nicht
gedriickt, dann l&uft ein kleiner
Vorspann wie ein Zeichentrickiilm
alb. Hat man die START-Taste ge-
driickt, kann man sofort wahlen,
welches der drei Programme man
laden méchte;

1. Simple Paint,
2. Super Paint,
3. Art Show.

Uber die Artshow haben wir
schon berichtet. Simple Paint bietet
nur eine geringe Anzahl der in Su-
per Paint enthaltenen Funktionen,
ist aber von der Bedienung und
vom Aufbau mit Super Paint gleich-
zusetzen. Dadurch, daB in Simple
Paint nicht alle Funktionen enthal-
ten sind, elgnet es sich besonders
fiir Kinder im WVorschulalter, die
nicht cden ganzen »Wusts von Funk-
tionen in Super Paint behalten kén-
TIET.

Malen mit Cursor und
Joystick

Wenn man Super Paint geladen
hat, kann man im unteren Bereich
cdes Bildschirmes die verschiede-
nen »Farbtépfes« sehen (Bild 4). Die
ersten vier Farbtdpfe enthalten die
reinen Farben, die zur Verfiigung

Bilder 1. 2 und 3. Auf der Programmdiskette Paint finden wir neben dem eigentlichen Programm auch eine Ari-
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stehen, Neben den vier Grundfar-
ben haben wir weitere sechs Farb-
tépfe, die verschiedene Farbmu-
ster enthalten. Diese Farbmuster
zind aus den vier Grundfarben zu-
sammengeseizt und konnen als =i-
ne weitere Farbe eingesetzt wer-
den. Aber keine Angst, man kann
diese Farben und die Farbhellig-
keiten noch verdndern, denn durch
das Driicken der Taste C bekommt
man alle Farbmobglichkeiten auf
den Bildschirm.

Die Form der Darstellung ist ein-
malig fiir Heimcomputer, Links sind
alle Crundfarben aufgebaut, dane-
ben stehen die méglichen Hellig-
keitsstufen der Farben. Rechts ne-
ben den Helligkeitsstufen finden
wir ein Feld mit allen nur denkba-
ren Farbmustern. Will man eine
Grundfarbe &ndern, so bewegt
man den Cursor auf die zu andern-
de Farbe und driickt den Feuer-
knopf zweimal, Nun sind das Farb-
band und das Helligkeitsband
durch eine Linie werbunden, die
genau die Farbe wiedergibt, die
man andern méchte. Bewegt man
den Joystick nach oben und nach
unten, so kann man die Helligkeit
und Farbe verstellen. Die Auswahl,
ob die Farbe oder die Helligkeit
verstellt werden soll, erfolgt durch
Driicken des Jovsticks nach links
oder rechts. Hat man sich nun fiir
eine Farbe entschieden, driickt
man den Feuerknopf noch einmal
und kann dann die nichste Farbe
andern. Will man ein Farbmuster
auswihlen, so bewegt man den
Cursor wieder auf den entspre-
chenden  Musterfarbtopf  und
driickt zweimal den Feuerknopf,
Der Cursor befindet sich innerhalb
des Farbmusters genan auf der
Stelle, die dem zu @ndernden Mu-
ster enispricht. Jetzt kann man sich
frei liber die Musterflache bewe-

show mit verscfiledenen Bildern wir die hier gezeigten
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gen., Durch Driicken des Feuer-
knopfes wahlt man dann das Farb-
muster aus.

MNeben den Farbtépfen befindet
sich ein Feld mit einem H. Geht
man mit dem Cursor auf dieses
Feld und driickt den Feuerknopf,
bekommt man ein Hilfsmenii (Bild
5). Wahlt man noch einmal H, be-
kommi man die moglichen Funktio-
nen auf dem Bildschirm angezeigt,
mit deren Hilfe man das System [ast
alleine bedienen kann, chne die
Beschreibung gelesen zu haben
(Bild B).

Bilder kénnen vergriert und

verkleinert werden

MNeben dem Feld mit dem H be-
findet sich ein Feld mit Quadraten.
Wahlt man mit dem Steuerkniippel
diese Funktion an, kann man das
Bild vergréfern, Mit Hille des Steu-
erkniippels bewegt man den Bild-
ausschnitt itber das nun fiir den
Eildschirm viel zu grofze Bild, Wahlt
man diese Funktion ein zweites Mal
an, so erreicht man eine nochmali-
ge VergroBerung., Bel ermneuater
Wahl dieser Funktion wird das Bild
in Stufen verklainert, bis schlieflich
die Originalgréfe wieder erreicht
ist und das ganze Bild den Bild-
schirm ausfiillt. Alle Funktionen,
die man mit dem Joystick ausfithren
will, kann man auch iiber die Tasta-
tur ausfithren. Fiir silige Leuts ist
wichtig, daf man die Geschwindig-
keit des Cursors und die Geschwin-
digkeit des Malvorganges veran-
dern kann, wobeil man bei einer
grofien Geschwindigkeit des Cur-
sors schon Mithe hat, ihn genau zu
plazieren. Die Cursorsteuerung e1-
folgt mit dem Joystick, wobel die
Richtung des Cursors mit der Rich-
tung des Joysticks iibereinstimmt,
Hat man eine Wahl getroffen, so
driickt man einfach den Feuer-
knopf.

Weiterhin ist erwihnenswert,
daf das Programm iiber die Tasten
L.R,O einfache geometrische Figu-
ren zeichnet (Lo = Linie, R = Recht-
eck, O = Kreis). Man braucht nur
zwel Punkte zu definieren und vor-
her eine disser Tasten gedriickt zu
haken, schon zeichnen sich der
Ereis, Linie und Rechteck won
gelbst. Will man ganze Flachen mit
einer Farbe fiilllen, braucht man
nicht mit dem Cursor die gesamte
Flache mit der gewiinschten Farhe
abzufahren. Das Programm iiber-
nimmt dies, wenn man die Taste F
gedriickt und die Farbe mit dem
Steuerkniippel ausgewdhlt hat.
Dann bewegt man den Cursor in
die Flache, die mit der gewahlien
Farbe sbemalte werden soll, drilckt
den Feuerknopf und kann dann zu-
sehen, wie sich die Fléche mit der
angegebenen Farbe fillt. Gefallt
einem das Bild nicht, so geniigt eln
Tastendruck auf E, und schon hat
man ein neues »Blatte auf dem Bild-
schirm, ochne daf man den Papier-
korb bemiihen muf.

Auch Pinsel kann man wahlen

Gefallt einem der »Pinsele nicht,
50 ist das gar kein Problem. Es wer-
den auf Wunsch (Taste B) neun ver-
schiedene Pinsel zur Verfligung ge-
stellt, Von einem einfachen Punkt
iiber ein Quadrat, einen Strich, ei-
ne gezackte Linie bis zu einem
Stern ist alles da. Nebenbeil kann
natiirlich auch die Gréfe des Pin-
sels bestimmt werden. Mit einem
grofen Pinsel kann man schnell
ganze Flachen mit einer Farbe fiil-
len, wahrend man mit der kleinsten
Ausfiihrung die Feinheiten ausar-
beiten kann. Dabei hilft einem der
doom (Taste 7). Selbst wenn das
Bild vergrdlert wurde, kann man
mit seinen Pinseln noch weitere An-
derungen am Bild vornehmen.

Bild 6. Mit diesen Funkitionen kann man Paint bedienen
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Es bleibt noch zu erwihnen, daf
man auch die Bilder, die sich auf =i-
ner Diskette befinden, léschen,
speichern und wieder lesen kann.
Um sich mit dem System vertraut zu
machen, kann man auf die bereits
vorhandenen Bilder zuriickgreifen,
Die eben beschriebenen Funktio-
nen sind liber die Taste U anzuwih-
len. Ist die Funktion aufgerufen
worden, so wird man mit dem Utili-
ty Menue Bekanntschaft schli=Ren
kinnen, Nach der Wahl des Laui-
werkes wird ein [nhaltsverzeichnis
-aller Bilder der Diskette des ange-
wahlten Laufwerkes ausgegeben.
Mun kann man sich entscheiden, ob

SOANOFOKESZZS 40 POKEGZET |

[Eolor

Bifd 4. Im unte-
ren Bereich des
Bifdschirms tau-
chen die verschie-
denen »Farbtdp-
fe« auf, die man
beim nMafen« mit
nSuperpainte zur
Verfiigung hat

Bifd 5. Hilfs-
menii im

Hil1 nSuperpainte

elp

man ldschen, laden oder schreiben
will.

Zum Schluf sei noch gesagt, daf
dieses Programm nur soviel kann
wia der jeweilige Benutzer. Um die
Funktionsweise =zu  verstehen,
braucht man nur eine Stunde. Es
kann allerdings Wochen, ja sogar
Monate dauern, bis man genau
weil, welche Funktion man wann
einsetzen mud. Das Programm
macht von sich aus nichts. Sie miis-
sen den Malstift fiihren,

Hier eine kleine Unterroutine, mit
der a5 in Basic moglich ist, die Bil-
der, die mit Paint gemalt wurden,
schnell zuladen:  (Klaus Ullmann)

SONAEOFENSEL 4 0@, "DE: BLLDMNARE" : REM FLUER
BELENMAME DEN BILDMAMEM EINSETZIEM ML

EIMEM EXTEMRER PIE. BSFH.

SRPACE. BIC
SUATUDEMBEILOSL3Z2 s FUORE=1 TOIZ s READRIL D B

TLDE (R« XS =CHRE(BILD) s NEXT X: GRAPHICS23 ﬁgﬁiﬂﬁiﬁ’
TORCOEETHL BILD: PFOKE7 12, BILD: FOR =0 i
FO2: GETH1 . BILD: POKEFOS+% , BILD: NEXTY “.';" P

SAREUEILD=USR (ADR (B ILDE) ) e

SUAISFOREAZ 26, 105;: FOREA4Z2Y 1 CLOSEH#L1: RE

FLIR

malt werden, zu
faden

SOUABDATALRY , 165 84,141 84,3, 169,144, 14
1,85,5,169.7,141,82,3,165,140,141 88,3,

169,112,141 ,89,3,167, 14,

126 i,

1780 Vo B6 228

Sinnvolle
Textver-
arbertung
mit dem
Spectrum:
nicht unter

71500 Mark

An den Sinclair ZX-
Spectrum ldRt sich
mit einem enispre-

chenden Interface ein
Normalpapier-Drucker
anschlieRen. Mit

»Tasword Il ist ein
Texiprogramm ver-

figbar, das Arbeiten
mit 64 Zeichen pro
Zeile erlaubt. Lal3t
sich damit eine semi-
professionelle, halb-
wegs kostengunstige
Textverarbeitung
durchfuhren?

Bisher hatte ich meinen Z¥-Spec-
trum nur benutzt, um Basic zu erler-
nen und um mit ihm zu spielen. In
England wurde ich jedoch auf ein
Textverarbeitungsprogramm  auf-
merksam, das tuberraschend viel
verspricht; Tasword [T fiir zirka 14
englische Pfund, Es erfordert 48-
EByta Speicher. Inzwischen wird
dieses Programm auch in Deutsch-
land zum Preis zwischen 39 Mark
und 69 Mark (jeweils mit deutscher
Anleitung) angeboten. Als Beson-
derheit wird zusammen mit dem
aus zwel Teillen bestehenden Pro-
gramm und einer schriftlichen An-
leitung auch noch gleich ein Texi-
File auf Kassette mitgeliefert, das
die einzelnen Funktionen des Pro-
gramms aufzeigt und seintibte.

Ausgabe [/Januar 1984




Softwaretest

Bildschirmdisplay
kaum zu lesen:

MNach erfolgreichem Laden mel-
det sich Tasword II akustisch. Es
erscheint ein weiler Bildschirm,
oben links ein schwarzer blinken-
der Cursor. Zeile 84 beinhaltet eini-
ge Hinweise und Statusmitteilun-
gen. In Zeile 23 erscheint eine Mel-
dung, wenn zum Beispiel der Gra-
fik- oder Buchstabenmodus einge-
schaliet wurde. Diese beiden Hin-
weis-Zellen lassen schon einen Vor-
geschmack auf die Darstellung von
B4 Zeichen je Zeile aufkommen.
Der Fernseher muf schon sehr ge-
nau eingestellt sein, um die Buch-
staben und Ziffern auch iiber einen
etwas langeren Zeitraum ermii-
dungsfrei lesen zu kinnen (Bild 1).
Ich habe mich inzwischen daran
gewohnt, anfangs hat es mir doch
manchmal etwas sKopfschmerzens
bereitet. Empfehlenawert ist zumin-
dest ein Fernseher mit AV-An-
schluB oder, noch besser, ein Moni-
tor. Beides setzt jedoch beim An-
schluf kleine Hardwaresnderun-
gen im Spectrum voraus.

Mit EDIT« ermreichen wir die
sHelpe«-Funktion, mit der die Schliis-
selworter zur Texterstellung und
-bearbeitung samt Cursorsteus-
rung aufgelistet werden (Bild 2).
Die zweite Auflistung erhalten wir
durch gleichzeitiges Driicken der
beiden SHIFT-Tasten.

Doch nun wollen wir anfangen,
mal einen Brief zu schreiben, Spi-
testens jetzt kommt der Wunsch
nach einer wrichtigenes Tastatur auf
Solche werden zu Preisen bis zirka
200 Mark bei uns angeboten, Mit ei-
niger Ubung und: gewissen Ein-
schrdnkungen kann man jedoch

auch mit den sRadiergummiss eini-
germaPen flissig schreiben, Es
werden 22 Zeilen gleichzeitig dar-
gestellt, danach scrollt der Text au-
tomatisch bei der Eingabe Zeile fiir
Zeile nach oben. Haben wir unse-
ren Brief fertig geschrieben, kén-
nen wir ihn uns noch einmal anse-
hen. Mit dem Schliisselwort AT«
springen wir an den Anfang zunick,
mit *THEN+ lassen wir den Text
wieder nach oben wegserollen, Mit
solchen Schliisselwértern konnen
wir zum Beispiel Textzeilen zentrie-
ren, Zeilen loschen und einfiigen,
Textteile verschieben und so wei-
ter. Mit den Tasten 5 bis 8, in Ver-
bindung mit CAPS SHIFT, konnen
wir den Cursor auf dem Bildschitm
nach Belieben bewegen, um be-
simmfe Textstellen zu erreichen,
Machiréglich lassen sich Zeichen,
Worter, Zeilen und ganze Text-
blécke einfiigen. Im sogenannten
sExtended Moder, der durch das
gleichgeitige  Driicken beider
SHIFT-Tasten erreicht wird (Zeile
23 blinkt jetzt), haben wir folgende
Moglichkeiten: Ausdruck auf ZX-
Printer, dabei auf Wunsch doppal-
te Buchstabenhthe, Mitten-Justie-
rung einer Zeile, Rechts-Justierung
an/aus, Word-Wrap an/aus (Bild
3), neuen linken beziehungsweize
rechien Rand setzen (Bild 4) und
Textblécke verschieben oder du-
plizieren. Wenn man den Text in
normaler BuchstabengréBe an-
schauen méochte, kann man ein »32-
Zeichen/Zeile-Fenster«  einschal-
ten, welches sich mit den vier Cur-
sortasten durch den Text bewegen
1aRt (Bild 5).

Es besteht auch die Méglichkeit,
nach einem bestimmten Wort su-
chen und dieses auch gegen ein

anderes austauschen zu lassen,
egal, wie oft es im Text vorkommt,
Dabei wird der jeweilige Absatz
automatisch  entsprechend den
Vorgaben (zum Beispiel Rechtsbiin-
digkeit) neu formatiert,

Durch Dricken der Taste oPa im
sExtended Modes« lassen wir nun
unseren Brief mit dem ZX-Printer
ausdrucken. Das Ergebnis ist doch
recht enttduschend. Da der Printer
ein ziemlich ungenaues Schriftbild
liefert und das Papier sehr schmal
ist, ist der Text nur schwer lesbar.

Sehr gut: Ausdruck
mit Normalpapier-Drucker

Tasword II hat jedoch auch die
Fahigkeit, den Drucker Epson FX
80 ohne Anderungen direkt anzu-
steuern. Das Programm kann man
jedoch auch auf jeden anderen
Drucker umstellen. Die Steusrung
erfolgt iiber Grafik-Symbole, die
man einfach mit in den Text hinein-
schreibt, Diesen Symbolen sind be-
simmte Werte zugewiesen, die —
gemél den Steuer-Codes — des
angeschlossenen Druckers geén-
dert werden kinnen. VWenn wir nun
unseren Brief ausdrucken lassen
mbchten, gehen wir mit »STOP« ins
Hauptmenil (Bild 8). Wenn wir spu
gedriickt und diese Eingabe mit
+ENTER« bestatigt haben, miissen
wir noch drei Fragen beantworten
(Bild 7). Nun bekommen wir unse-
ren Brief schwarz auf weil. Nach
Beendigung des Ausdrucks befin-
den wir uns wieder am Anfang des
Textes,

Wir kénnen unseren Brief auf
Kassette speichern, indem wir wie-
der »STOP« driicken und dann im
Hauptmenii die Option ssave text fi-
les wihlen, Nach der Eingabe ei-
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Abgesehen von der fotographischen Unschérfe, verdeutlichen diese Bilder typische Mangel der Bildschirmdarsteal-
fung beim Anschiull des Spectrum an elnen Fernseher: die Schatten und die nur mithsam zu lesenden 64 Zeichen
pro Zeife (Bild 1, links). Per »Help«-Funktion werden die Schliisselwérter zur Textverarbeitung aufgelistet (Bild 2,

rechis)

Ausgabe 1/]anuar 1984

e 127



Softwaretest

nes Namens filr das Textfile wer-
den wir aufgefordert, den Kasset-
tenrecorder zu starten. Am Ende
der Abspeicherung bekommen wir
die Lange in Bytes und Zeilen ange-
zeigt und werden gefragt, ob wir
den Text verifizieren mdéchten.
ocelbst die Anfertigung einer Back-
up-Kopie des Tasword-Programms
geschieht mit einer Option des
Hauptmeniis. Spéter kénnen wir un-
seren Brief wieder laden, ebenfalls
iiber das Hauptmenii.

Kleine Mangef sind
noch verbesserungsbediritig

Leider lassen sich deutsche Um-
laute nur mit Schwierigkeiten dar-
stellen. Wenn der MNormalpapier-
drucker einen deutschen Zeichen-
satz hat, lassen sie sich etwas um-
standlich im »Extended Modew er-
zeugen. Falls sie genau am Ende ei-
ner Zeile notwendig wird, funktio-

niert die »Word-Wraps«Funktion
nicht richtig.
Die  Rechisbiindigkeit gerit

durcheinander, wenn man (beim
Mormalpapier-Dricker) in eine Zei-
le Steuer-Grafik-Feichen einfiigt,
denn diese Steuerzeichen werden
als Leerzeichen betrachtet und mit-
gezdhlt. Ansonsten diirfte Tasword
Il das beste zur Zeit fiir den Spec-
trum  erhaltliche Textverarbei-
tungsprogramm sein.

Interface zum Betrieb eines
Normalpapierdruckers notwendig

Zum Anschluf eines srichtigens
Druckers ist eine serielle oder pa-
rallele Schnittstelle erforderlich.
Zur Zeit sind bei uns fiir den Spec-
trum anscheinend nur 8-Bit-paralle-
le Centronics-kompatible Interfa-
ces lieferbar. Einige Anbieter sind
auf der von mir erstellten Liste (Bild

Bitd 4. Der rechte und der linke Rand kénnen jeweifs
neu gesetzt werden; Spalten schreiben mdglich

128 s

Word-Wrap-Funktian:

Vorher:

Digser Text nun wurde mit automatischer Rechts-Justierung, jmdoc
h ohne die sogenannte "Word-Wrap*-Funktion fortlaufend eingetipp
t. Die Funktion bewirkt, dall jedes angefangene Workt, das iber ei
ne feile hinausgeht, automatisch in die nachste Iegile dbarnommen
wird., Dies erspart einem, standig das Textbild auf dem Fernsehs
chirm zu kontrollieren.

Hachher:
Digger Text nun wurde mit aotomatischer Rechts-Justierung,
jedoch ohne die sogenannte "Word=Wrap"-Funktiomn fortlaufend

gingetippt. Die Funktion bewirkt, dalf Jjedes angefangens UWart,
das dber eine Isile hinausgeht, automatisch in die nichste Zeile
dbarnommen wird. Dies erspacrt einem, stdndig das Textbild auf
dem Fernsehschirm zu kontrollieren.

Automatische Justierung des rechten Randes:

Vorher :

Mit dem Frogramm Tasword II i1ist eine semiprofessionelle
Textverarbeitung nun auch mit dem Sinclair ZX-Spectrum méglich.
In Verbindung mit einem Normalpapilerdrucker kann man Briefe usw.
schreiben. Und das bis zu 328 IZeilen, das sind ca. S
Schreibmaschinenseiten. Dabei helfen einem viele
Hilfsfunktionen, =in schones, gleichmifiges Schriftbild =zu
erreichen. Besonders mit dem Epson-Druckcomputer FX BB kKann man
nun basonders gut arbeiten.

Machher =

Hit dem Frogramm Tasword II ist eine csemiprofessionel le
Textverarbeitung nun avch mit dem Sinclair ZX=Spectrum moglich.
In Yerbindung mit einem MNormalpapierdrucker kann man Briefe usw.

schreiben. Und das bis zu 320 ZIeilen, das sind ca. 5
Schreibmaschinenseiten. Dabei helfen einem viele
Hilfsfunktionen, ein =mchones; gleichméfiges Schriftbild zu

erreichen. Hesonders mit dem Epson—-Druckcomputer FE B@ kann
nun besonders gut arbeiten.

My

Bild 3. Versnscheulichung von Tasword-Funktionen: Justierung des rechton
Randes, Word-Wrap-Funktion

8) aufgefiihrt. Mein Parallel-Interfa-
ce wurde zusammen mit einem An-
schlufkabel, deutscher Anleitung
und deutscher Treiber-Software
geliefert. Mein Interface »Stutechs
wird hinten auf das sExpansion-
Boards des Spectrum aufgesteckt.
Dabel hatte ich einige Probleme,
da der Stecker etwas viel sSpiels
hat. Anzonsten macht das Interface
einen sehr soliden Eindruck.
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Scheinbar iblich und technisch
wohl auch kaum anders machbar;
Die Zuleitung zum Drucker kommt
nicht nach hinten aus dem Interfa-
ce-Gehduse heraus, sondern nach
vorne in Richtung Tastatur. So hat
man notgedrungen einen Knick in
der Leitung. Mein »Stuteche-Interfa-
ce 18Rt sich mit kleinen Anderun-
gen auch fiir den Anschluf eines
Joysticks verwenden, da es den
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Bild 5. Gut fir strapazierte Augen: »32-Zeichen/Zeile-
Fenster«
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per Scoftware programmierbaren
Schnittstellen-Chip 8255A enthalt.

Treibersofiware notwendig

Die Drucker-Befehle des Spec-
trum lassen sich fir einen Normal-
papier-Drucker nicht mehr ohne
weiteres verwenden. Manche Cen-
tronics-Interfaces haben die Trei-
ber-Software fiir LPRINT und LIIST
gleich seingebaute, Um einen Bild-
gchirminhalt in  hochauflésender
Grafil: wiederzugeben, benttigen
alle zusétzliche Software. Mein »Stu-
teche-Interface benotgt auch fur
die LPRINT- und LLIST-Funkticnen
eine Software. Dies hat den Nach-
teil, dal man vor der Inbetrielbnah-
me des Druckers zusatzlich ein
Kleines Programm einladen muf;
andererseits besteht so die Még-
lichkeit, selbst einige Anpassungen
vorzunehmen.

Jedem Drucker seine eigene
Treibersoftware

Die Treibersoftware ist In einem
kleinen Programm enthalten, wel-
ches nach und nach dis Daten mei-
nes Druckers abfragt. Durch Beant-
wortung der Fragen erhalte ich ein
speziell auf meinen Drucker abge-
stimmtes Maschinencode-Pro-
gramil, welches ich fortan laden
mub, wenn ich mit meinem Drucker
arbeiten mochte. Da die dem
Sttech-Interface beiliegende Do-
kumentation hervorragend ist, be-
reitet das keine Schwierigkeiten.
Ich habe die Moglichkeit, mir
gelbst ausFusuchen, welches Zei-
chen mein Drucker wiedergeben
soll, wenn er ein Sinclair-spezifi-
sches Grafik-Zeichen wvorgesetzt
bekommt (Bild 9). Auch den selbst-
definierten Zeichensatz kann ein
Mormalpapierdrucker nicht wie-
dergeben. Ich kann mir aber aus-
suchen, was er statt dessen
drucken soll. Steuerbefshle oder
Steuersequenzen an den Drucker
werden neormalerweise  durch
CHRS ausgedriickt, zum Beispiel:
Blattvorschub = LPRINT CHRES 12.

Betriebssystem des Spectrum
mit Trick tberlistet

Da der Specttum den Charakter
mit dem ASCII-Code 12 nicht inter-
pretieren kann, mup sein Betriebs-
systern mit einem Trick iiberlistet
werden: Statt CHRS geben wir zum
Beigpiel LPRINT OVER ein. So
merkwilrdig es mir erscheint — es
funktioniert einwandfrei. AuBer
dem normalen Treiberprogramm,
welches vor dem Einladen durch

Ausgabe 1 /Tanuar 1984

Tasword Two

€] Tasman Softwares

Prinmnt text File
=omEtii=r gz [pabidlis

Load text FfFile
merge text file
cetlturmn, tastext Faiibe

define araphics - sprinter

zave taszword
into Basic

Bitd 6. Hauptmenii: Die moglichen Funktionen von »Tasword Twoee

Tasword Two
) Tasman Softwares

PRINT OPTIO

Just press ERNTER

values given in b

Linme =pacing™” (1)
St S e R ]

g =]
F o
(=]

Finish at Line® [(Last)

Bild 7. Magliche Optionen fiir den Ausdruck
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Bezugsguel len Fiaar Centronics—

Imnterfaces Fiir den SFECTRLULMME=E

Machfolgende Liste erhebt kefnen Anspruch auf

Vollstandigkeit!

Lieferant: Preis:
Kempeton Micro Electronics, GE IS 45, B8
Vobis, Aachen DM 178,80
Comp. Assessolires, Ottobrunn oM 196,28
Joy—Soft; Ratingen o 198,00
Microcamputerladen, Berlin oM 178,88
= + Om 59,00
= + DM 1% ,88
Egeler, Raubling oM 176,88
Sinus, Berlin I oM 195,08

"Marke":

Kempston
kKempston
Kempston
Stutech
ZALFRINT

filr Kabel

flr “Copysoft®
irarirs

777

Bild 8. Bezugsquellen fiir Centronics-Interfaces (Fortsetzung Seite 130)
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Frofisoft, Osnabrick L] = ZELPRIMT

Dorsch—electronic, Eckental DM 149,080 +Gr Bausatz

bt DM 475,00 fiur Fertiggerat

Bel manchen Gerlten 1z¢ die Troibersorftuare fir die LPRINT- und
dre LLIST-Funktion bereits tm Intertace enthalten. Apsonsten
Wird zie — wie Fir die COPY-Funktion — aur Caszette gelietert.

In der Regel beinhaltet der Freis auch e#in Anschlukabel. Nicht

immer ist FParto und VMarpackung beraeits enthal ben.
Standi pafang Novester 1581

Bild 8. Bezugsguellen fir Centronics-Interfaces zum Spectrum (Fortseizung)

GRAFIK FEICHEM
Jedes Zeichen Wird jewesils L=
Spectrumcode " s=owie als "Dirucker
code " darge=te L L.
12s=5= B jogo=52
" 150 =532 -, 151=52
m 1l32=5=2 I 135=52
B 1=Zd4=3=2 BN 1EZ5=52
E 136=32 r 1537 =52
I 135=32 F 15a=52
m l4id=32 o 141=52
k 142=52 B 143=5=

Bild 9. Nicht druckbare Grafik-Zeichen kinnen vorn Anwender durch andare
Zeichen belegt werden

UL IMETE

PLAY THE GRME

Bifd 10a. Hardcopys in hochauflisender Grafik in vierfacher Grifie

130 ek,

CLEAE geschiitzt werden muf,
gibt es auch noch einen Mini-Trei-
ber, der in den Spectrum-Drucker-
puffer geladen wird, somit fast kei-
nen Platz einnimmt und mit fast al-
len Programmen kompatibel ist
Hardcopys konnen mit diesen hei-
den »Treiberns nur von Texten er-
stellt werden.

Bifd T0h. Grafik in normalfer Grofle

Schwarz auf weilS: Hardecopys
vom Bildschirm

Wit einem anderen, ebenfalls auf
den speziellen Druckertyp abzu-
stimmenden und in den Drucker-
puffer einzuladenden Treiberpro-
gramm konnen auch Hardcopys in
hochauflisender Grafilk erstellt
werden, in normaler und vierfa-
cher Gréfe (Bild 10a und 10b).

Fazit: Auch mit dem Spectrum ist
Textverarbeitung gut realisierbar;
allerdings sind dazu entsprechen-
de Software und zusitzliche Hard-
ware notwendig.

Um eine sinnvolle und effiziente
Textverarbeitung mit dem Sinclair
ZX Spectrum durchfiihren zu kén-
nen, zind folgende Dinge erforder-
lich: (Cewichtung in unten aufge-
fiihrter Reihenfolge)

Textverarbeitungs-
programm (z.B.
Tasword IT)
Normalpapierdmclker
(zB. Epson FX 80) ca. DM 1800,—
Intarface (z.B.

ca. DM 70—

Stutech/Joy-Soft) ca. DM 200,—

Groftastatur (z.B.

Fuller, GE) ca. DM 170,—

Monitor (hier wiizde

s/w ausreichen) ca. DM T00,—
ca. DM 25840, —

Nach der Rentabilitdat darf man
dann natirlich nicht fragen... Bei
Verwendung eines einfacheren
Druckers und Verzicht auf einen
Monitor diirfte man mit 1500 Mark
auskommen. Geiibten Bastlern
diirfte es auBerdem kein grofes
Problem bereiten, sich ein Inter-
face selbst zu bauen.

-~ (Gerd Broglie)
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Aufruf an alle
Commodore
64- und VV/C 20-

Besitzer!

Wir brauchen Sie, und Sie
brauchen uns. ‘Worum
geht's? Kurz gesagt, Sie ha-
ben sich einen der am wei-
testen wverbreiteten Heim-
computer am Markt cgekauit.
Sie haben mit digsem Com-
puter Ihre ersten, zweilen
und n-ten Erfahrungen ge-
sammelt, waren begeistert
von den vielfiltigen Mog-
lichkeiten, die mit diesen
beiden Computern geboten
wurden, aber auch ent-
ténscht von deren gelegent-
lichen Umzuldnglichkeiten,
Einsteiger in die Compute-
rei hatten und haben Proble-
me mit dem Commodora 64
und dem YVC 20. Profis, Se-
mi-Profis und solche, die es
werden wollen, kénnten bei
der Bewaltigung dieser An-
fangsschwierigkeiten behilf-
lich =ein. Viele niitzliche
Foutinen, die den Umgang
mit den Commodores er-
leichtern, liegen in den
Schubladen und wurden
nicht ver&ffentlicht. Senden
Sie uns Ihre Tips und Tricks,
Utilities, Anwendungspro-
gramme und Spiele. Viele
wiren dankbar fiir eine Tra-
ce-Routing, emnen deutschen
Zeichensatz, eine Tabellan-
kalkulation oder [fiir ein
spannendes Spigl zum Ent-
spannen nach harter Pro-
gramimierarbeit, Warum
das Rad noch einmal erfin-
den? Wir sind aber nicht nur
an Programmen interes-
siert, Wer kennt sich auf ai-
nem bestimmten Cebiet bhe-
sonders gut aus? Sel dies
Grafik, Sound, Programimie-
ren (in den verschiedensten

Sprachen), Hardware
(Schnitistellen, Peripherie,
Erweiterungen etc.) oder
Beschaffung wvon Software
oder... Wollen sie nicht Thr
Wissen (gegen enlspre-
chendes Heonorar) anderen
mitteilen? Aber auch der
Anfanger ist aufgerufen, sei-
ne Probleme nicht unter den
Tisch zu kehren. Nur wer
fragt, bekommi eine Ant-
wort, Setzen Sie sich einfach
mit uns in Verbindung —
Stichwort VC 20/Commodo-
re G4,

Ausgabe 1/ Januar 1984
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SOFTWARE-SERVICE

; : Hngp',hcumr:umr ist die Zeitschrift zum Mitmachen,
Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips fiir Heimcomputer.

Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programme selbst aingaben wollen, die wir in
Happy-Computer verdffentlichen.
Deshalb werden wir an dieser Stelle stets

FERTIGE PROGRAMME AUF
KASSETTE

anbieten, die Sie direlkt in Ihren Computer laden kénnen.

In dieser Ausgabe bieten wir IThnen unser sListing des Monats« fiir den Sinclair Spectrum sowie jeweils zwei
Programme [ty den ZXB] und den VC 20 an, die aueh in disser Rusgabe veroffentlicht sind:

HApfel-Kobold

Wer denkl im Winter nicht gerne an duflende Bratapiel, einen warmen Cfan sowie die Mar-
chen mit Riesen und Kobolden? Das ist genau die Stimmund, um dieses Soiel in den Spectriam
zu laden, Denn ein Kobold hat einen grofen Vorrat an Apfeln aus dem Keller eines Hauzes ge-
klaut und in sein Reich auf dem Dachbeden gebracht. Der Besitzer des Hauacheans méchte die
Apfel mit Threr Hilfe gerne wieder zuriickholen! Aber sobald Ihr Mannchen den Dachboden
erreicht, wird es vom Kobold gesehen und Kobolde sind boshaite, unfreundliche Gesellen,
Der Kobold wird versuchen, Ihr Minnchen vom Dachboden zu werfen! Eshegt dann an [hnen,
Ihr Mannchen #u retten und sich die Apfel vom Dachboden zu sohnappen, ohine vom Kobold
erwischt zu werden.

Programm auf Kassetie: Bestell-Nr. 55001, DM 15.90*

Brennball

Brennball 1st ein Grafik-Spiel, bel dem der VT 20 einmal zeigen dard, was inihm steckt. Aul ei-
nem Spielfeld stehen sich zwel Mannschaften gegeniiber, Thr Spieler mup erst einen Ball auf-
fangen, um ihn dann wisder wegzuschlagen! Anschliefend qilt es, den Spieler so schnell wie
moglich dber bestimmite Markiemngen zu bringen, sonst mul? er ausscheiden. Das Spiel en-
det, wenn alle Ihre Spigler ausgeschieden sind! Fiir j2den Spieler. der eine Runde schafft, qibt
ez emnen Punkt: Der Rekord hegt bei 23 Punkien. Schallen sie mehr?

Black Jack

Dieses Spiel 18t insbesondere fir alle digjenigen Leser geeignel, die selbst gerne Kanen spie-
len, aber nichtimmer den gesigneten Panner zur Verligung haben. Wer jei2t 2um Kartenspis-
len Lust hat, kann mit seinem YC 20 solange Black Jack spielen, wie er willl

Beide Programme auf einer Kassetie: Bestell-Nr. VG003, DM 19,30%

Textverarbeitung mit dem ZX81

Textverarbeitung mit dem ZX81 — Sie glauben, das geht nicht? Weit gefehlt! Deses Programm
anthalt alle Grupdbefehls eines kleinen Texiprogrammes. Sie bandtigen dazu den ZX81, aine
16-KEByte-Speichererweiterung, den Sinclair-Drucker, einen Kassettenrecorder und ine Kas-
zatte zum Auizeichnen der Daten. Lassen Sie sich iiberraschen: was dieses Programm alles
kann!

Landung auf der Luna

Digges Mondlandeprogramm setzt den £X81 mit [6 KByte voraus und enthalt eine ansprechen-
de Grahk, Gesplelt wird gegen die Maturgewalt Schwerkrait, Mit Cursortasten kann man die
Mondfahre steuern: Meist beginnt sie jedoch zu schnell zu steigen oder aber ihre Fallge-
schwindigkeit wird zue hoch! Eine weiche Landung 1st nur mit sehr geringer Restgeschwindio-
keit méglich, Wie grof diese ist, kann man an den zuriickgelegten Melern sehen. Aber it
der Landung haben Sie das Abentever noch kemeswags Uberstanden: Denn der Riackstart
vom Mond sowie die Ankoppelung an das Mutterschiff sind keineswegs einfach! Wenn Thre
Fahre tther bastimmte Hohen hinapsschiefl, 1ot eine Rilcklkahr nicht mahr mbglich! Sie kénnen
sich fiir diese schwisrige Aufgabe beliebig Zeitlassen, es wird lhnen schwer genug fallen, Ihr
Ziel zu erreichen.

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. ZX001, DM 19 90%

Alle hier angebetenen Programme kénnen Sie direki bet Happy-Compuier bestellen:

Benutzen Sie fiir Thre Bestellung die »Software-Bestellltarte« neben dieser Anzeige. Bitte
verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns dadurch die Ruftragsabwicklung

und erhalten Ihre Kassetie wesentlich schneller,

* illa Preise mkisive Mehrwertsieuar; unverbindliche Pralsamplehlung
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