5 Heimcomputer
- der Oberklasse

im Verg!elchstes

| Alphatronic PC, Atari 800 XL
Acorn B, Sharp MZ 700,
Spectravideo SV 328

So zaubert man Comics

auf den Bildschirm:
Atari als Trickfilmstudio

1 | War Games — der Kino-Hit I s _
- &+ als Spielprogramm W1, et

ﬁlr den Apple I

lede Menge Listings mit

. Programmbeschreibung
Tolles 3D-Labyrinthspiel
Vokabeln lernen
Funktionstasten belegen
und noch viel mehr Programme
sowie Softwaretests, Tips und
Tricks\fiir VC 20, TI99/4A,

Atari, Dragon 32, Colour Genie,

- Spectrum, PC1500_TRS-80,

. Apple fl, Cormmodore 64, ZX 81
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Bei Maxell hat sich viel getan!
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- DISKETTE -
| DISGUE SOUPLE |

Fordern Sie Informationsmaterial und unsere Handlerreferenzen an. m a XE | I
Maxell Europe GmibH

Emanuel-Leutze-StraBe 1 - 4000 Dusseldorf 11 Datentrager
Telefon: 02 11/59 51-0 - Telex: 8 587 288 mx| d die Zuverlassigen
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Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Bitte sagen Sie uns hier, ob und welchen Computer
Sie haben, fur welchen Sie sich interessieren, was
Ihnen an Happy-Computer gefillt oder welche The-
men Sie sich wiinschen:

In dieser Ausgabe war besonders gut:

Fiir die nachsten Hefie wiinsche ich mir folgendes
Thema:

Ich besitze einen Computer: OJa [1 Nein
Wenn ja: Welchen Computer:

Wenn nein: Fur welchen interessieren Sie sich, bzw.
welchen wollen Sie kaufen?

Absender

Name/Vorname

Strafie

PLZ/Ort

Bilte
_ frei
machen
Postkarte
Antwort .

FUNDGRUBE

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-StralRe 2

8013 Haar beil Miinchen

Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Bitte beantworten Sie deshalb die folgenden Fragen:

(Absenderangabe nicht vergessen):

In dieser Ausgabe war besonders gut:

Ich besitze einen Computer: ]a [ Nein

Wenn ja, welchen Computer:

Wenn nein, fiir welchen interessieren Sie sich, bzw.

welchen wollen Sie kaufen!

Absender

Name/Vorname

StraBe

PLZ/Ont

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-Strale 2

8013 Haar bei Miinchen
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Mit dem
Movie Ma-
ker kann
man sich
seine Trick-
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Texas Instruments SchluBver-
kauf halt an

Computertraining fiir Schiiler

Neues fiir den Commodore 64

Aquarius kommt jetzt doch

wlwii

Vergleichstest

5 Heimcomputer der Oberklas-
se im Vergleichstest
Alphatronic PC, Atari 800XL,
Acorn B, Sharp MZ700, Spec-
travideo SV328
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Koala Péd — Zeichentablett fur
Heimcomputer

22

Software-Tests

Spiele:
War Games — der Kinohit als
Spielprogramm

24
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26
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218
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sen werden

Q-Bert oder R-Nest: Die lustigen
Wiirfelspringer kommen

Ultima II — ein faszinierendes
Fantasy-Rollenspiel

Shamus: »Berserke«Nachfolger
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Anwendungen

So zaubert man Comics auf
den Bildschirm

Movie-Maker — der Heimcom-
puter wird zum Trickfilmstudio

Musikbaukasten fiir den
Apple II

Music Construction Set — der
faszinierende »Musikbaukasten«

132

»Music Machine« und »Music
Composer«. Musikprogramme
fiir den Commodore 64

134

Masterfile — ein starkes Datei-
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Spectrum
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Wettbewerb

Der Computer 1a8t griiBen: Die
ersten »Kunstwerke« aus unse-
rem Gliickwunschkartenwettbe-
werb

2000 Mark in bar fiir das
»Listing des Monats«

138
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Werden
die Computer
teurer?

Anfang Dezember hatte Com-
modore den 64er-Preis um 8
Prozent heraufgesetzt. Offizielle
Begriindung: Der hohe Dollar-
kurs zwinge zu einer Preisanhe-
bung. Es miisse ein internatio-
nal einheitliches Preisniveau
erhalten bleiben, um unkontrol-
lierte Warenstréme — das helf3t
graue Importe — zu verhindern.
Der Handel benutzte die Gele-
genheit zum Teil, um mit den
Preisen noch starker nach oben
zu gehen: Nachdem man sich
eine Zeitlang mit immer neuen
Niedrigpreisen Konkurrenz ge-
macht hatte, entstanden vor
Weihnachten solche Liefer-
schwierigkeiten, daB in man-
chen Kaufhdusern die gefrag-
ten 64er gar nicht mehr in der
Auslage standen und auch nicht
mehr vorgefiihrt, sondern nur
noch auf Verlangen an die Kas-
se gebracht wurden.

Ist die Zeit der dauernden
Preissenkungen jetzt vorbei?
Grundsatzlich ist auch fir die
nachsten Jahre damit zu rech-
nen, da® man fiir das gleiche
Geld (oder sogar fiir etwas we-
niger) immer mehr Leistung be-
kommt. Drei Punkte sprechen
allerdings dafiir, daB der Preis-
verfall vorerst etwas gebremst
wird: der hohe Dollarkurs (die
Mehrzahl der Gerdte bezie-
hungsweise Bauteile wird ja im-
portiert), die starke Nachfrage
und das Interesse des Handels
an einer auskdmmlichen Span-
ne, die bei dem starken Preis-
wettbewerb im Herbst nicht
mehr gegeben war (den Ge-
schéften blieben bei einem 650-
Mark-Heimcomputer oft nur
noch 30 bis 50 Mark).

Eine neue Preis»Schlacht«
diirfte es frithestens zum Weih-
nachtsgeschaft 1984, wenn
nicht erst 1985 geben: Dann
diirften nadmlich von einigen US-
Herstellern neue Modelle und
aus Japan die MSX-Computer
am Markt sein.

Michael Pauly, Chefredakteur

oystick fir
den Spectrum

Von der englischen Firma
Downsway gibt es jetzt einen
Joystick, der direkt an den
Spectrum angeschlossen wer-
den kann und sich so program-
mieren laRt, daR er fir jedes
Spiel verwendbar ist, das nor-
malerweise eine Tastaturbedie-
nung erfordert. Die Program-
mierung erfolgt ganz einfach
durch »Lernen« Man driickt die
betreffende Taste und bewegt
danach den Joystick in die rich-
tige Richtung, die sich der
Rechner dann »merkt«,

Info: Downsway Electronics (U.K.) Ltd.,
Depot Road, Epsom, Surrey KT17 4R].

Dragon/Tandy-
Converter

»Dragon Cruncher«nennt sich
ein Programm, das es erlaubt,
Basic-Software, die fiir Tandys
Color Computer geschrieben
wurde, auch auf dem Dragon
laufen zu lassen — und umge-
kehrt. Besondere Programmier-
kenntnisse seien zur Benutzung
des englischen Converters, der
8 Pfund kostet, nicht erforder-
lich. Angeboten wird er von El-
kan Electronics, Freepost, 11
Bury New Road, Prestwich,
Manchester M26, 6LZ.

Texas Instru-
ments halt
Schlui-
verkauf

Selbst die Verkaufs-
stande fiir den TI 99/4A
werden von Texas Instru-
ments verramscht. Fiir 298
Mark (zuziiglich 100 Mark
fiir den Versand) kann die-
ser Spieleturm von TI in
Freising bezogen werden
— so lange noch welche
iibrig sind. Der Preis ist
auch deswegen attraktiv,
weil die »Probefiillunge«
von 17 Modulen mitge-
liefert wird, darunter das
Weltraumspiel Parsec, wel-
ches einzeln immer noch 148
Mark kostet (die reduzierten
Listenpreise fiir Software auf
Modulen, Disketten und
Kassetten sind seit Oktober
gleichgeblieben). Das fast 2
Meter hohe und 1,27 Meter
breite Mobel kann von
Selbstabholern auch am

Frankfurter Flughafen di-
rekt abgeholt werden; das
hilft die Versandkosten zu
sparen. Informationen bei
Texas Instrumenis Deutsch-
land, Abteilung ECD, H.
Holzer, Haggertystr. 1, 8085
Freising.
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Neues fiir den Commodore 64

Fiir den Commodore 64 gibt
es jetzt in den USA immer mehr
Zubeh6r und Software von un-
abhéngigen Herstellern. So bie-
tet beispielsweise Inkwell Sy-
stems ein Grafik-Paket »Flexi-
drawe« samt zugehorigem Licht-
griffel an. Von Data 20 gibt es —
fiir allerdings 300 Dollar — ein
Z80-Video-Pak; dieses Steck-
modul mit Prozessor Z80 erlaubt
CP/M-Betrieb mit 40- oder 80
Zeichen/Zeile und schlieft Soft-
ware zur Textverarbeitung, Ta-
bellenkalkulation sowie ASCII-
Terminal-Emulation ein. Add
On hat einen ganzen Katalog mit
»Ready-to-run«-CP/M-Software
verdffentlicht; das Angebot
reicht vom Wordstar bis zur
Programmiersprache Ada. Von
Tymac gibt es fiir 50 Dollar ein
Modul, das den Anschluf han-
delsiiblicher Audio-Recorder
an alle Commodore-Systeme
erlauben soll. Carco bietet
ebenfalls einen Lichtstift an, au-
Berdem eine kleine Zusatztasta-
tur mit Zehnerblock zur schnel-
len Zahleneingabe. Das Ange-
bot diirfte schnell grofer wer-
den, nachdem sich der 64 so
gut verkauft.

Einen Bausatz, der die Ver-
wendung des Commodore 64
als Speicher-Oszillograph er-
laubt, hat die Wiener Firma
Printtechnik entwickelt. Es han-
delt sich um eine kleine Platine,
die am Userport angeschlossen
wird und als wichtigstes Bau-
element einen Analog-/Digital-
Wandler tragt. In Verbindung
mit der mitgelieferten Software
erlaubt sie das Speichern von
MeBwerten im Computer und
die Darstellung von Kurven am
Bildschirm. Damit kénnen bei-
spielsweise akustische Ein-
schwingvorgange oder Raum-
Hall, aber auch das Prellen ei-
nes Relais meftechnisch erfaBt
und optisch dargestellt werden.
Als Einsatzmoglichkeiten nen-
nen die Anbieter neben der
Akustik Elektromedizin, Ama-
teurfunk, experimentelle Mu-
sik, Uberspannungsmessung
und Netzstromiiberwachung.

Unter dem Schlagwort »Pro-
-fessionelle Software zu Hobby-
preisen« bietet die Diisseldor-
fer Firma Data Becker jetzt eine
Serie von 99-Mark-Program-
men fir Commodore 64 und
Disketten-Laufwerk an. »Bei
den niedrigen Preisen gehért
unserer Meinung nach zu je-

dem 64 unbedingt ein Floppy-
Laufwerk, zumal der Recorder
im Vergleich dazu eine fast vor-
sintflutliche Form der Daten-
speicherung darstellts, meinen
die Anbieter. Neben der Datei-
verwaltung Datamat gibt es
eine Textverarbeitung Texto-
mat sowie — fiir Selbstindige
und Kleinbetriebe aber auch
zur Einarbeitung gedacht —
Programme

> fiir Einnahme/
Ausgabe-Uberschuirechnung

und Fakturierung namens Kon-
tomat beziehungsweise Faktu-
mat. Dazu kommt ein Compiler
Pascal 64 mit dem ganzen Be-
fehlssatz des Standard-Pascal,
eine Kombination von Maschi-
nensprache-Monitor und Assem-
bler namens Profimat, ein Paket

satz. Die Entwicklungskosten
betragen tblicherweise 100000
Mark. »Kann ein solches Pro-
gramm aber 10000 mal oder 6f-
ter verkauft werden, so kann
der Endverkaufspreis durch-
aus auf 100 Mark oder weniger
sinkens, lautet die Begriindung
fiir die Einfilhrung der 99-Mark-
Reihe. Allerdings will man in
Zukunft auch energisch gegen
alle vorgehen, die illegal kopie-
ren.

Fiir den Commodore 64 gibt
es jetzt von SM ein Textverar-
beitungsprogramm und ein da-
zu passendes AdreBRverwal-
tungsprogramm, das, so beto-
nen die Anbieter, in Komfort
und Leistungsfahigkeit mit Pro-
grammen fiir groBe Anlagen
vergleichbar sei. SM-Text 64 er-
laubt das Verarbeiten von Text-
bausteinen, ein horizontales

beim Uberschreiben des Zei-
lenendes wird das letzte Wort
automatisch in die nachste Zei-
le libernommen, Zeilen lassen
sich trennen, zentrieren, einfii-
gen und/oder léschen, Textbe-
reiche loschen, einfiigen, tran-
sportieren und kopieren. SM-
Adreva 64 erlaubt direkten Zu-
griff auf bis zu 622 Adressen
pro Diskette; auf Einzeladres-
sen kann liber zwei verschiede-
ne Schliissel zugegrifien wer-
den. Es lassen sich AdreBlisten
oder Aufkleber ausdrucken.
Zusétzlich zu jeder Adresse
konnen bis zu fiinf Textzeilen
eingegeben werden. Im Adref-
bestand kann vorwarts und
riickwérts sgeblattert« werden.
Das Textprogramm Kkostet 175
Mark, das AdreRprogramm 250
Mark jeweils zuziiglich Mehr-
wertsteuer.

d_Erst wurde
1Gt, dann hieB es bej M
t attel:
»Wir werden den Aquarius
n_gcht vertreiben« — das war vor
€in paar Monaten, und seitdem

sem Heimcomputer, dey n
USAIund Qroﬁbritannien —dairf
geblich mit qutem Erfolg — ver-
kauft wird, Matte] hat sein Ver-
SPrechen nicht gebrochen:
trotzdem gibt es den Aquarius
aun auch bei uns: Ahnlich wie
n f‘rankreieh wird der Aquari-
us Jetzt auch in Deutschland von

kréftig angekiin-

SPrach niemand mehr yop die-

Aquarius kommt jetzt doch

Sy

uptdistributo -
bpten_. Der Vertrag wurlt-ie?u%i
nicht mit Matte] geschlossen
sonde;‘r; mit dem Hersteller des‘
Aquarius  (Mattel produziert
nicht selbst). Der Name darf a]-
lerdings weiterhin verwendet
werden. Etwas kompliziert
ak;er wen kiimmerts? Jedenfa]ls'
wird c!er Aquarius von Wapro
importiert, kostet in der Grund-
au_sstatl_‘_ung 399 Mark und soll in
Kﬁrze tiber Waren- ung Kauf-
hau_ser sowie Verbraucher- und
GroBmarkte erhéltlich sein,

einém Ha

=

Diskettenléuf—
werk
zum ZX81?

»Diskomat« (umfaBt ein Steuer-
programm, das zwei 1541 wie
ein Doppellaufwerk verwaltet,
die Disketten-Befehle des Basic
4.0 und einen Monitor zum Le-
sen, Andern und Schreiben von
Datenblocken auf der Diskette),
ein Paket mit Grafik und Tonbe-
fehlen »Supergrafik 64« sowie —
fiir Musikliebhaber — das Syn-
thesizerprogramm  Synthimat.
Die Firma hofft auf Massenab-

und vertikales Blattern im Text,
einen Umbruch iiber mehrere
Seiten, das Mischen von Text
und Adressen, das nachtréagli-
che Einfiigen von Wértern oder
Satzen; es bietet ferner Tabula-
torfunktionen einschlieBlich
Worttabulator und Bedienungs-
hinweise, die auf Tastendruck
eingeblendet werden kénnen.
Die Textbreite ist von 10 bis 120
Zeichen pro Zeile einstellbar;

Ein Diskettenlaufwerk mit 320
KByte Speicherkapazitat pro
Diskette soll es von einer Firma
mit dem Namen Aerco fiir den
ZX81 geben. Bei dem Lauiwerk
handelt es sich angeblich um
ein Pertec-FD250-Gerat, Preis
189 US-Dollar. Das Interface da-
zu besteht aus einer Platine
(11,4 x 15,2 cm) ohne Gehause.
Ein Gehause fiir das Laufwerk
kommt auf 35 US-Dollar. Die
Gesamtkosten sollen damit bei
zirka 450 US-Dollar liegen.
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Fiinf Profis fiir ein Halleluja?

Die Spannweite bei den Heimcomputern reicht vom ZX81 bis zum
Alphatronic-PC. Entsprechend unterschiedliche Einsatzmoglichkeiten
bestehen fiir diese Gerate. Wir wollen einmal fiinf Heimcomputer
untereinander vergleichen, die am oberen Ende des Heimbereichs
angesiedelt sind: Acorn B, Alphatronic PC, Atari 800 XL, Sharp
MZ 700 und Spectravideo SV328.

Die augenfilligste Gemeinsam- 0 2
keit der fiinf hier verglichenen
Heimcomputer ist ein solides AuBe-
res, Ihr Preis ist im oberen Bereich
fiir Heimcomputer angesiedelt und
ihre Hersteller legen in ihren Pro-
spekten Wert auf die Feststellung,
daR ihre Produkte fiir Verwaltungs-
arbeiten im Haus und Kleinbiiro ge-
eignet seien.

Da auch im Haushalt oder Klein-
biiro bei Textverarbeitung, Budget-
planung oder Lagerverwaltung ei-
ne etwas groPere Anzahl an Daten
fiir die Ein- und Ausgabe anfallt,
sollte die Tastatur mindestens der-
jenigen einer Reiseschreibmaschi-
ne entsprechen. In bezug auf eine
stabile Mechanik und gutes Tasten-
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beim Atari 800 XL gefedert, etwas
kraftiger beim Acorn B, Spectravi-
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deo SV328 und Alphatronic PC. Be-
sonders kraftige Tasten mit starker
Federung besitzt der MZ700. Wel-
che Tastatur man unter diesem
Aspekt bevorzugt, ist weitgehend
Ceschmacksache. Fiir schreibma-
schinengeiibte Anwender ist aller-
dings von Bedeutung, ob die Ta-
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und einen Zahlen- oo Zojchen sind fester Bestandteil des Alphatronic PC. Sie erlauben auch
block bietet der Pixelgrafik

Alphatronic PC
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Ein solider innerer Aufbau verspricht hohe Lebensdauer
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sten nach deutscher oder amerika-
nischer Norm belegt sind (QWER-
TY oder QWERTZ). Leider besitzt
nur der Alphatronic PC die deut-
sche Anordnung. Meiner Erfah-
rung nach kann sich jedoch beson-
ders der weniger schreibgelibte
Anwender relativ leicht auf die
amerikanische Tastennorm einstel-
len. Fatal wird es aber, wenn man
Im Biiro und zu Hause gezwunge-
nermalfRen mit verschieden beleg-
ten Tastaturen arbeiten mup. Keine
Frage der Gewohnung sind die
Umlaute und das »R« Auch hier ist
nur der Alphatronic PC die rithmli-
che Ausnahme, die solche nationa- Etwas ungewéhnlich angeordnet: Neben vielen speziellen Anschliissen
len Eigenheiten besitzt. Bei den an-  liegen auch die Schnittstellen fiir Diskettenstationen und Drucker an der
deren Computern sind diese Son- Unterseite des Acorn B

derzeichen zwar zum Teil im Zel-
chen-ROM (Festwertspeicher fiir
die Zeichendarstellung am Bild-
schirm) vorhanden, aber nicht auf
den Tasten aufgedruckt und oft nur
iiber bestimmte Programmroutinen

ansprechbar.

Lrooe ol =

ey S ol S—

Neben den alphanumerischen UHFOUT | RGB RSQ3 CASSETTE AMALOGUEIN | ECONET
Tasten (Buchstaben und Zahlen) VIDEO OUT © . RESET :
gibt es bei einigen Computern el-
nen weiteren numerischen Tasten- 5 o : motr | 105 9 LPSTB
block zur leichteren Eingabe von N “‘5 5| ou ‘33;211 4 0 o8l
Zahlenkolonnen, zum Beispiel fir | <7 | sl Iae Wafwiod | &0 i2ou |
Budgetprogramme. So einen sepa- e 6 ov 1 VREF |
raten Zahlenblock in 3 x 3-Tasten- £ ARG 12N6 & g >0 |
Anordnung besitzen der Alphatro- oo 3- 87656321
nic PC und der SV328. Beide haben os~>s N 506000060
innerhalb dieses Blocks auRerdem 3900000
eine zweite ENTER-Taste. 511z 09
Noch eine Gruppe von speziellen - RGE Fakzs CASSETTE ANALOGUE IN ECONET

Tasten verdient unsere Aufmerk-
samkeit: die Cursor-Tasten. Mit ih-
nen kann eine Schreibmarke (Cur-
sor) iber den Bildschirm bewegt
werden. [hre Bedeutung fiir den
Schreibkomfort lernt man erst beim
Schreiben oder Programmieren in DISC

.......... T E e o
e R TR |
1 i T T i

L.
PRINTER

USER MHz BUS TUBE
Eine robuste Ta- I_NPUT{OUTPUT ; :
statur mit roten
Funktionstasten

), hat der Acorn B

Die Lage und Belegung (teilweise) der Anschliisse beim Acorn B

(
B1211109 é 7
©o

00000
0000000000 0O
BH2AUWB222019181716 B %
Ldata termin already

i ST So ist die serielle Schnittstelle des Acorn B belegt
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der Praxis kennen. Sie kénnen ent-
weder in die alphanumerische Ta-
statur integriert sein (eventuell gar
nur unter Zuhilfenahme der Con-
trol-Taste erreichbar), einen Be-
standteil des Zahlenblocks bilden
oder in einem eigenen Tastenblock
zusammengefalt sein (die groBzii-
gigste Losung). Letzteres ist beson-
ders praktisch, wird aber selten
praktiziert. Die Verwendung des
Zahlenblocks als Cursorblock ist
ein guter Kompromif zwischen Be-
cquemlichkeit und Platzokonomie.
Die 3 x 3-Matrix der Zifferntasten
bietet sich geradezu fiir eine stern-
formige Zweitbelegung zur Cursor-
steuerung an. Leider macht keiner
der hier vorgestellten Computer
von dieser Moglichkeit Gebrauch.

Die beste Anordnung fiir Cur-
sor-Tasten: Kreuzform

Ein dickes Plus gebiihrt aber dem
MZ700. Er besitzt als einziger ein ei-
genes, abgesetztes Cursor-Tasten-
feld mit sternférmig angeordneten
vier separaten Tasten. Die Kreuz-
oder Sternform stellt ihrerseits die
beste Anordnung der Cursortasten
untereinander dar; ihre lokale La-
ge entspricht direkt der Bewe-
gungsrichtung des Cursors. Ein
Umdenken ist daher bei der Betéti-
gung nicht noétig. Man hat es
sschnell im Gefithle. Das hélt die
Hersteller vieler Computer aber
nicht davon ab, sehr unterschiedli-
che »individuellesx Losungen zu
praktizieren, Einige davon besitzen
eine geradezu abenteuerliche Lo-
gik in der Art der Anordnung.
Noch gangbar: die Losung des SV-
328. Haufig zu finden, aber trotz-
dem unpraktischer: die Anordnung
neben der Leertaste wie beim Al-
phatronic PC.

Frei belegbare Funktionstasten

Sehr praktisch, aber in Funktion,
Anordnung und Zahl auch sehr un-
terschiedlich, sind die Funktionsta-
sten. Fest belegte haben nur einen
begrenzten Wert. Sind sie aber frei
definierbar, wie bei den hier be-
trachteten Geraten, so koénnen, je
nach verwendeter Software, den
Tasten wichtige Funktionen in der
jeweiligen Anwendung zugeordnet
werden. Zehn Funktionen sind die
Regel und reichen in der Praxis
aus, mehr (12 beim Alphatronic PC)
schaden nicht.

Praktisch ist eine gro3e RETURN-
oder ENTER-Taste. Besonders
grofRflachig ist diejenige des Alpha-
tronic PC. Aber auch die Gerate
der anderen Hersteller haben die-
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Das Innenleben des MZ700 ist ebenfalls sauber und robust gebaut
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So ist die DIN-Buchse mit dem
Monitorausgang beim MZ700 be-
schaltet

se Taste ausreichend groB gestal-
tet. Ebenfalls zur leichteren und
fehlerfreien Bedienung tragen
Leuchtdioden als Indikatoren fiir
bestimmte Schaltzustdnde einzel-
ner Tasten bei. Besonders sinnvoll
ist diese Anzeige fiir die Grobuch-
staben-Feststelltaste (CAPS LOCK).
Mit dieser Einrichtung kénnen der
Acorn B, SV328 und Alphatronic
PC aufwarten. Eine Betriebsbereit-
schaftsanzeige fehlt nur beim
Acorn B.

Massenspeicher und schneller
Datenzugriff

Die erfafiten Daten miissen fiir
die weitere Verarbeitung natiirlich
auch gespeichert werden kénnen.
Im Gegensatz zu den meisten Spiel-
anwendungen fallen aber auch im
Haushalt unter Umstanden erhebli-
che Datenmengen an — wenn auch
immer noch weniger als im {ibli-
chen Blrobetrieb. Sollen diese Da-
ten mit einem Kassettenrecorder
als Massenspeicher aufgezeichnet
werden, kann das viel Zeit In An-
spruch nehmen, die auch ein priva-
ter Anwender sicher nicht unbe-
dingt auf diese Weise ausfiillen
mochte. Einzige Alternative sind
schnelle Massenspeicher wie das
Wafertape (eine spezielle Ton-
bandkassette mit einem Endlos-
band dient hierbel als Datentrager)
oder die Diskettenstation (damit
werden Daten auf eine runde flexi-
ble Magnetfolie von der Form einer
Singleplatte aufgezeichnet). Die
Wafertape-Technik steht bisher fiir
die hier besprochenen GCerate

Die Riickseite des MZ700 besitzt Ausgénge fiir TV, Monitor und den
Systembus (abgedeckt)

Der MZ700 hat eine schéne kriftige

Tastatur und optimal angeordnete
Cursor-Tasten

Ausgabe 2/Februar 1984

noch nicht zur Verfiigung. Ein Dis-
kettengerdt mit einem oder zwel
Laufwerken ist aber zu jedem der
Modelle erhaltlich. Leider sind Dis-
kettenlaufwerke nicht gerade bil-
lig. Neben dem Laufwerk ist meist
noch ein Controller nétig, der dem
Laufwerk die richtigen Steuerim-
pulse lbermittelt.

Zum Acorn B gibt es zweil ver-
schiedene Laufwerke, beide fiir
B-Zoll-Disketten (zirka 13,3 cm
Durchmesser). Das preiswertere
(runde 1300 Mark) nimmt eine Dis-
kette auf und vermag jeweils 100
KByte an Daten zu speichern. Uber
den Daumen gepeilt entsprache
das knappen 30 DIN-A4-Seiten mit
Text. Das 2620 Mark teure Doppel-
laufwerk (Slimline) mit einer Spei-
cherkapazitat - von insgesamt 800
KByte ist bereits fiir berufliche An-
spriiche geeignet. Flir den Alpha-
tronic-PC gibt es derzeit ein Einzel-
laufwerk mit eingebautem Control-
ler und einer Kapazitdat von 320
KByte (zirka 1700 Mark). Der Atari

800 XL kann mit maximal acht Ein-
zellaufwerken ergénzt werden, von
denen jedes 127 KByte pro Diskette
zu speichern vermag (unter dem
neuen DOS 3). Diese Laufwerke ko-
sten knapp unter 1000 Mark mit
eingebautem Controller. Etwa
preisgleich ist das Diskettenlauf-
werk flir den SV328 mit zirka 154
KByte Kapazitat. Allerdings kommit
hier ein Controller fiir weitere 398
Mark hinzu. An den MZ700 von
Sharp kann man derzeit bestenfalls
Laufwerke vom MZ80A anschlie-
Ben (mit Interface). Dies stellt noch
keine befriedigende Losung dar.

Kassettenrecorder als Back-up-
Medium durchaus sinnvoll

Kassettenrecorder (verschiede-
ner Marken) kénnen natiirlich an
alle fiinf Gerdte angeschlossen
werden. Fir Backup-Zwecke kon-
nen solche Recorder auch zusatz-
lich zu einer Diskettenstation sinn-
voll sein. Zudem gibt es oft eine
Reihe von k&auflichen Programmen,
vor allem Spiele, billiger auf Kas-
setten als auf Disketten. AuBerdem
gibt es zum einen oder anderen
hier besprochenen Computer Dis-
kettenlaufwerke von Fremdherstel-
lern — h&aufig zu einem niedrigeren
Preis. Wichtig fiir den Anwender,
der solche preisgiinstigen Angebo-
te nutzen moéchte: Lassen Sie sich
nur auf einen Kauf ein, wenn Sie die
Moéglichkeit haben, das Laufwerk
praktisch an Threm Computer aus-
probieren zu koénnen. Nicht alle
Versprechungen miissen stimmenn.
Dariiber hinaus kann es natiirlich
bei exotischen Produkten oder ob-
skuren Kleinsthandlern passieren,
daR nach kurzer Zeit bei einem De-
fekt kein Ersatzteil mehr zu bekom-
men ist, oder niemand mehr fiir Ga-
rantieanspriiche geradestehen
will. Andererseits sind Einsparun-
gen bis zu 20 Prozent durchaus
moglich. Hinweise geben die Klein-
anzeigenseiten der einschldagigen
Zeitschriften.

Grafik und Zeichenausgabe
am Bildschirm

Sehr wichtig fiir den praktischen
Nutzen von Computern ist ihre Zei-
chendarstellung und GCrafikidhig-
keit. Wahrend bel Spielanwendun-
gen weniger die darstellbare An-
zahl an Zeichen pro Bildschirm,
dafiir aber die Grafik und die
Farbmoglichkeiten interessieren,
braucht man fiir ernsthafte Anwen-
dungen in erster Linie eine hohe

FavE 13
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Zeichenkapazitdt und eine lesbare
Darstellung am Bildschirm. Beide
Forderungen widersprechen sich
aber, da mit Erhoéhung der mogli-
chen Anzahl der Zeichen am
Schirm die Lesbarkeit aus techni-
schen Griinden abnimmt. Bel den
Heimcomputern kommt noch hinzu,
daB sie in der Regel mit dem schon
vorhandenen Fernsehgeréat als Da-
tensichtgerat betrieben werden.
Fernsehgerate sind aber nicht fiir
die Darstellung von kleiner Schrift
ausgelegt.

Alle, auBer dem SV328 und dem
Alphatronic PC, besitzen getrennte
Ausgange flir ein hochfrequentes
PAL-Signal, das direkt von jedem
handelsiiblichen Farb- und
SchwarzweiBfernsehgerat verar-
beitet werden kann, und ein Signal

Die Riickseite des SV328. Die Anschliisse sind nur als Platinenkontakte
ausgefiihrt

Die Monitorbuch-

se des SV328 " SK5VIDEO & AUDIO

shtiikNuah ?- “|PIN NAME fiir die Ansteuerung von Monitoren
nen Audioaus Y, . 5 x
an 1 + (speziellen Datensichtgeraten ohne
gong |2 GND. Hochfrequenzempfangsteil).
13 AUDIO Der Acorn B, Alphatronic PC und
4 MONITOR VIDEO MZ700 bieten fiir Monitore sowohl
15 ein RGB- wie auch ein FBAS-Signal

! |

RF VIDEO

an. Beim Atari und SV328 ist es nur
ein FBAS-Signal. Beim Alphatronic
PC und SV328 muB extern ein
Hochfrequenzmodulator ange-
schlossen werden, wenn mit einem
Feﬁnsehgerét gearbeitet werden
soll.

Fiir Spielanwendung reicht
Fernsehgerédt aus

Im echten gemischten Heimbe-
trieb (Spiele und ernsthafte Anwen-

dungen etwa gleichgewichtig) mag
eine Beschrankung auf Monitoraus-
gange etwas nachteilig sein, weil
fiir Spiele nicht unbedingt ein teu-
rer Monitor nétig ist. Die Bildauflo-
sung und Zeichendarstellung ist bei

Die Tastatur des
SV328 ist auch
fiir hdufigen Ge-
brauch geeignet

........

Die Riickseite des Alphatronic PC weist im Gegensatz zum SV328 eine
Reihe robuster Buchsen auf, die eine professionelle Nutzung erlauben

diesen Gerdten aber so gut, daB
sich die Anschaffung eines Moni-
tors (unter Umstédnden in Form ei-
nes Fernsehgerates mit Monitorein-
gang) dennoch lohnt.

Fiir Budgetplanung oder Textver-
arbeitung ist auch im Heimbereich
eine Darstellung mit 80 Zeichen pro
Zeile sehr zu empfehlen. Leider
bieten ohne zusétzliche Hardware-
Erweilterungen nur der Alphatro-
nic PC und der Acorn B dieses
Bildschirmformat (neben der Mdg-
lichkeit, auf 40 Zeichen pro Zeile
umstellen zu kénnen). Alle anderen
bieten wenigstens 40 Zeichen pro
Zeile — fiir Farbfernsehgeréte oh-
nehin die obere Grenze der Aufls-
sung bei den verwendeten Zei-
chenmatrizen,.

Bei grafischen Anwendungen
(auch zum Beispiel bei statistischen
Grafiken) sind zwei Eigenschaften
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von Interesse. Zum einen, wieviele
Punkte (Reihen mal Spalten) auf
dem Bildschirm dargestellt werden
koénnen, und zum zweiten, ob diese
Punkte einzeln angesprochen, be-
ziehungsweise Zeichen in ihrer
Form vom Anwender selbst defi-
niert werden kénnen. Nur dann ist
namlich eine saubere Darstellung,
frei nach Bedarf, moglich. Um es
gleich vorweg zu nehmen: Gerade
im Bereich der teuren Biirocompu-
ter waren bis vor kurzem solche
weitgehenden grafischen Fahigkei-
ten absolut uniblich. Auch einige
der hier vorgestellten semiprofes-
sionellen Computer sind in dieser
Beziehung gegeniiber viel billige-
ren reinen Spielcomputern etwas
eingeschrankt. So erlaubt der
MZ700 kein Setzen einzelner Bild-
punkte. Gemeinsam ist allen fiinf

Sehr unterschiedliche Auflo-
sungen geboten

Geréaten, daBl im Zeichensatz be-
reits Grafikelemente (Blockgrafik,
Sonderzeichen und Symbole) vor-
gesehen sind. Allerdings sind die-
se Zeichen je nach Computer ver-
schiedenen Codes zugeordnet und
unterschiedlich gestaltet.

Besonders weitgehende Grafik-
fahigkeiten sind beim Acorn B ge-
geben. Der Anwender kann sowohl
einzelne Bildpunkte gezielt anspre-
chen als auch Zeichen frei definie-
ren, die wie der normale Zeichen-
satz in Texten und Grafiken einge-
setzt werden konnen. Dariiber hin-
aus besitzt der Acorn B die hochste
Auflésung, nadmlich maximal 640 x
256 Punkte bei zwei Farben flir die
Darstellung. Sollen mehr Farben
moglich sein, kann die Auflésung
reduziert werden (320 x 256 Punkte
bei vier Farben oder 160 x 256
Punkte bei 16 Farben), damit der
vorhandene  Bildschirmspeicher-
platz auf eine sinnvolle Grofe be-
schrankt bleibt.

Die Punkteauflésung beim Atari
800 XL betragt 320 x 192 Punkte
(bei 256 Farben, davon maximal
128 gleichzeitig). Der SV328 stellt
auf dem Bildschirm etwas weniger,
namlich nur 256 x 192 Punkte dar
(zusammen mit 16 Farben), erlaubt
dafiir aber Sprites (unabhéangig
vom restlichen Bildinhalt steuerba-
re, besonders fiir Spiele geeignete
Crafikelemente). Die optische
Punkteauflosung (nur in Form von
Pixeln zu je 4 x 4 Punkten ansteuer-
bar) des MZ700 betragt 320 x 200
bei acht méglichen Farben. Der Al-
phatronic PC stellt am Bildschirm
640 x 288 Punkte (ebenfalls nur Pi-
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ASCII DEFINITION

1 [CONTROL] + A 45 g 189 [RIGHT]+ D
2 [CONTROL] + B 46 : 190 N [RIGHT] + E
3 [CONTROL] + C 47 / 191 O [RIGHT]+F
4 [CONTROL] + D 48 0 192 @& [RIGHT]+ G
5 [CONTROL] +E 49 1 193 & [RIGHT]+ H
6 [CONTROL] + F 50 2 194 K] [RIGHT] +1
7 [CONTROL] +G 51 3 195 [ [RIGHT] +J
8 [CONTROL] +H 52 4 196 7 [RIGHT] + K
9 [CONTROL] +1 53 5 197 0O [RIGHT] + L
10 [CONTROL] +J 54 6 108 @ [RIGHT] + M
11 [CONTROL] + K 55 7 199 @ [RIGHT]+ N
12 [CONTROL] + L 56 8 200 [1 [RIGHT]+O
13 [CONTROL] +M 57 9 201 H [RIGHT]+ P
14 [CONTROL] + N 58 £ 202 P [RIGHT]+Q
15 [CONTROL] + O 59 ) 203 & [RIGHT]+R
16 [CONTROL] + P 60 < 204 4 [RIGHT]+ 8
17 [CONTROL] +Q 61 = 205 E) [RIGHT)+T
18 [CONTROL] + R 62 > 206 4 [RIGHT]+ U
19 [CONTROL] +S 63 ? 207 @ [RIGHT]+ V
20 [CONTROL]+ T 64 @ 208 N [RIGHT]+W
21 [CONTROL]+ U 65 A 209 B [RIGHT] + X
22 [CONTROL] + V 66 B 210 @ [RIGHT]+Y
23 [CONTROL]+W 67 c 211 @ [RIGHT]+2Z
24 [CONTROL] + X 68 D 212 =

25 [CONTROL] +Y 69 E 213 «

26 [CONTROL] +2Z 70 F 214 1

27 ESCADE 71 G 215

28 CURSOR RIGHT 72 H

29 CURSOR LEFT 73 |

30 CURSOR UP 74 J

31 CURSOR DOWN 75 K

32 ! 76 L

33 2 77 M

gg # ;g g Der Zeichensatz des

36 $ 80 P S V'328 enthélt auch. eine
37 % 81 Q Reihe von Sonderzeichen
38 3 82 q und Grafiksymbolen

39 2 83 S

40 ( 84 T

41 ) 85 u

42 * 86 \")

43 =+ 87 w

44 88 X

Die innere Verarbeitung der SV328 ist gut. Alle wesentlichen Bauteile sind
auf einer Platine zusammengefal3t
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xelgrafik zu je 4 x 4 Punkten mog-
lich) mit gleichfalls acht Farben
dar.

Am Beispiel des Acorn B und des
Atari sieht man, daB auch semipro-
fessionelle Geréate nicht unbedingt
eine spartanische Crafikausstat-
tung besitzen miissen. Andererseits
will jede zusétzliche Ausstattung
bezahlt sein und es ist deshalb
schon wert, genau abzuwagen, wel-
che Eigenschaften man hinterher
tatsdchlich braucht,

Der Ton macht die Musik

Auch musikalische Fahigkeiten
sind fiir ernsthafte Anwendungen
nicht unbedingt Voraussetzung.
Dennoch gibt es — gerade unter
Heimcomputern — kaum mehr wel-
che, die nicht wenigstens einstim-
mige Tone von sich geben kénnen.
Auch unsere fiinf gehoren dazu.

Wahrend der Alphatronic PC
sich aber nur zu einem Alarmpiep
verleiten laft und der MZ700 nur
wenig mehr, namlich eine Stimme
mit drei Oktaven Frequenzumfang
bietet, produziert der Acorn B auf
Befehl maximal dreistimmige Mu-
sik in funf Oktaven (mit Hiillkurven-
variation). Etwas bescheidener,

P1 EXPANSION BUS

PIN NAME PIN NAME

1 F5Y S 2 CNTRLZ
3 +12. 4 o =12y
5 CNTRL1 6 WAIT

7 . RST 8 - CPUCLK
9 A15 10 A4

1 A3 12 ., A2

13 EATT 14 _A10

15 A9 5816 - A8

A7 A7 18 A6

19 A5 . - 20 A4

21 AN SR OD e A2

23 Al 24 AD

25 RFSH 26 EXCSR
27 M1 280 EXCSW
29 WR 30 MREQ
a1 lorRQ | 32 RD

a3 DO [ ad D1

35 D2 5296 D3
AT D4 38 - D5

39 D6 - 40 D7

41 CSOUND | 42 INT

43 RAMDIS 44 ROMDIS
45 BK32 2 4B BK31

a7 BK22 48 Bi21
48 Gnd. 50 Gnd

P2 CASSETTE Beschaltung des
PIN NAME Kassettenrecor-
1 12V deranschlusses
2 CASR

3 CASW

4 AUDIO

5 Gnd. Beschaltung des
6 ME Kassettenrecor-
7 READY deranschiull

WIE LANDET MAN
IN DER NACHSTEN




'SICHER AUF JUPITER UND
'KLASSE?

Mit dem meistgespielten
Computer der Welt: dem
Commodore VC 20. Er macht
Musik. Spielt Jupiter-Landung
und Schach. Ein irres Ding. Ein
echter Computer, der jeden mit
sich spielen 1aft.

Er unterrichtet aber auch:
Mathe, Physik und Biologie. Er
verwaltet die Schallplatten-
sammiung und 's Taschengeld.
Und macht sogar die Schular-
beiten. Ein faszinierendes Ding.
Ein echter Computer, den man
spielend beherrscht.

Der Commodore VC 20.
Vielleicht landet er schon in
Kurze auf Deinem Tisch.

Beim Commodore-Vertragshandel, in flh-
renden Warenhausern, guten Rundfunk- und
Femsehfachgeschaften und beim Grofversand-
haus Quelle.

MehrInformationen gibt's von: Commodore
Blromaschinen GmbH, Abt. MK, Lyoner Strafe 38,
6000 Frankfurt 71. Die Anschrift des Commodore-
Fachhandlers in Ihrer Nahe erfahren Sie tele-
fonisch von den Commodore-Verkaufsbiros:
Disseldorf 02 11/3120 47/48, Frankfurt 06 11/
663 8199, Hamburg 0 40/21 12 86, Munchen

089/46 3009, Stuttgart 07 11/24 73 29, Basel
061/23 78 00, Wien 02 22/82 74 72.

r commodore

COMPUTER

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN

COMMODORE COMPUTER.
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aber immer noch relativ beacht-
lich: der Atari 800 XL mit vier Stim-
men und drei Oktaven sowie der
SV328 mit drei Stimmen und vollen
acht Oktaven.

Dabei muf man sich aber wie-
derum im klaren dartiber sein, daB
man fur Textverarbeitung und Ta-
bellenkalkulation, Budgetplanung
und Vorratsverwaltung auber ei-
nem akustischen Signalgeber mit
Solofrequenz keine Musikfunktio-
nen bendtigt. Hintergrundmusik zur
Belebung der Arbeitsathmosphare
143t sind ohnehin auf andere Weise
besser erzeugen und Programme
fiir Home-Managing setzen derzeit
noch fast keine Musikfunktionen fiir
die Bedienerfilhrung ein — ob-
gleich die Softwareentwickler hier
noch Resourcen nutzen kénnten.

Daten dauerhaft aufs Papier
gebracht

Gedruckte Korrespondenz ist
kein Problem mit unseren flinf hier
besprochenen Computern. Mit den
gebotenen AnschluBnormen be-
steht fiir den Anwender in allen Fal-
len, mit Ausnahme des MZ700, ein
riesiges Angebot an geeigneten
Ausgabegerdten namhafter Her-
steller. Man mufR beim Kauf nur
wissen, welche AnschluBnormen
der jeweilige Computer besitzt,

Beim MZ700 muB} der spezielle
Matrixdrucker von Sharp,
MZ80PSK, verwendet werden, da
als Anschluf® nur der Systembus
zur Verfiigung steht. Eine kleine
Entschadigung fir diese Einschran-
kung: Es gibt keinerlei Anpas-
sungsprobleme, und der gesamte
Sonderzeichensatz wird richtig wie-
dergegeben.

Der Acorn B hingegen besitzt so-
wohl eine sogenannte »Centronics-
kompatible«  8-Bit-Parallelschnitt-
stelle, als auch eine serielle
RS232C-Schnittstelle. Damit kann
nahezu jeder Drucker angeschlos-
sen werden. Genauso anwender-
freundlich ist der Alphatronic PC:
Auch er besitzt beide AnschluBnor-
men. Beim Atari ist ein serieller An-
schluR vorhanden und beim SV328
kann eine Schnittstellenkarte — ent-
weder mit einer RS232- oder einer
Parallelschnittstelle — nachgerii-

stet werden (gegen Aufprels).

o = @® i!r

Speicher und Zentraleinheit

Die GroRe des Arbeitsspeichers
(RAM) ist zwar in absoluten Zahlen
relativ leicht zu beschreiben. Sie
reicht von 32 KByte beim Acorn B
iiber 64 KByte beim Alphatronic
PC, Atari 800 XL und MZ700 bis zu
80 KByte beim SV328. Schwierig ist
aber die Bewertung fiir die prakti-
sche Arbeit mit dem jeweiligen
Computer. Zum einen sagt diese
absolute Zahl namlich noch sehr
wenig liber den tatsachlich zur Ver-
figung stehenden Speicherraum
aus, da — je nach Fabrikat — be-
stimmte Systemroutinen und -varia-
blen im RAM abgelegt werden.
Wie unterschiedlich der praktisch
verwertbare Anteil vom theore-
tisch vorhandenen Arbeitsspeicher
abweichen kann, wird beim Ver-
gleich des Acorn B mit dem SV328
deutlich. Obwohl der Acorn B we-
niger als die Halfte der RAM-Kapa-
zitat des SV328 besitzt, ist der tat-
sdachlich frei zur Verfiigung stehen-
de Bereich unter Umstédnden sogar
um einige Bytes grofer,

Hinzu kommt aber noch, daf der
fiir Systemroutinen reservierte Be-
reich je nach Betriebssystem oder
Programmiersprache verschieden
groB sein kann. Dies fallt vor allem
bei jenen Modellen stark ins Ge-
wicht, die kein fest eingebautes Be-
triebssystem besitzen, wie Alpha-
tronic PC und MZ700. Eine weitere
Einschrankung sind die sehr unter-
schiedlichen Modglichkeiten der
Speichererweiterung, zumal ver-
schiedentlich auch Fremdherstel-
ler Erweiterungen anbieten.

Ahnlich kompliziert ist die Bewer-
tung der verwendeten Zentralein-
heit (CPU), des Chips also, der die
Datenverarbeitung im Computer
steuert. Wahrend der Acorn B mit
der 6502 und der Atari 800 XL mit
der 6502C arbeiten (beide gehodren
zu einer Prozessor-Familie), ver-
wenden die anderen drei Gerate
eine Z80A — die wohl am weitesten

In der Ausfiihrung
nahezu identisch
mit dem gezeigten
Atari 600 XL:
Atari 800 XI...

verbreitete 8-Bit-CPU. Unzweifel-
hafter Vortell der Z80A: die damit
ausgerlsteten Modelle sind
»CP/M-fahig«. Was das bedeutet,
erdrtern wir etwas spéter.

Fiir die Rechengeschwindigkeit
ist neben dem CPU-Typ auch die
sogenannte Taktfrequenz von Be-
deutung, der Rhythmus also, mit
dem die Daten in der Zentraleinheit
stiickweise verarbeitet werden. Je
hoher sie ist, desto schneller arbei-
tet der Computer — theoretisch. In
Wirklichkeit spielen hierbei noch
eine groRe Zahl anderer Faktoren
eine Rolle, wie zum Beispiel die
Qualitat der Systemroutinen. Nach
auBen hin fiir den Anwender gleich
aussehende Verarbeitungsschritte
kénnen intern auf vollkommen ver-
schiedenen Methoden beruhen.
Ein gut konstruiertes Betriebssy-
stem oder beispielsweise ein ele-
gant programmierter Basic-Inter-
preter kann sehr viel Verarbei-
tungszeit sparen. Dann ist ein Com-
puter trotz geringer Taktfrequenz
letztendlich schneller als ein Kon-
kurrenzprodukt mit héherer Takt-
frequenz. Aus dhnlichen Griinden
ist unter Umstdnden bei dem einen
Computer (mit eingebautem Basic-
Interpreter) der eine Befehl, beim
anderen ein anderer Befehle
schneller. Auch die beliebten
Benchmark-Tests haben nur eine
sehr bedingte Aussagekraft. Sie
gelten immer nur fiir die Program-
miersprache, in der sie ausgefiihrt
wurden, nicht aber fiir Maschinen-
code-Programme, zu denen die
meisten kommerziell angebotenen
Dienstprogramme gehoren. Sie lie-
fern auBerdem nur Vergleichskri-
terien zu einigen Standardbefeh-
len, ohne die unter Umstdnden viel
effektiveren Sonderbefehle zu be-
riicksichtigen, die vom Hersteller
den besonderen Starken der Hard-
ware des Systems
angepalt
wurden. Gu-
te Anwen-
derprogram-

Ausgabe 2/Februar 1984
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me niitzen aber gerade diese Son-
derbefehle aus.

Mit der hochsten Frequenz (4
MHz) arbeitet der Alphatronic PC.
Etwas geringer ist die Taktfrequenz
beim SV328 (3,6 MHz) und MZ700
(3,5 MHz). Zum Teil durch die ande-
re CPU bedingt, ist der Takt beim
Acorn B mit 2 MHz und beim Atari
800 XL mit 1,8 MHz besonders nie-
drig, fiir diese CPU aber normal,

Alle drei Modelle, die einen
Z80A als CPU besitzen, sind auch
CP/M-fahig. Unter CP/M versteht
man ein Betriebssystem, das relativ
stark genormt ist. Es hat die Aufga-
be, fiir Anwenderprogramme ei-
nen einheitlichen Rahmen zu lie-
fern. Der Anwender hat auf zweler-
lei Weise einen Vorteil, wenn sein
Computer mit CP/M arbeiten kann.
Zum einen sind inzwischen viele er-
probte Programme aus dem Biiro-
bereich auf die Dimensionen der
gehobenen Heimsysteme abgema-
gert worden und werden im Han-
del zu sehr giinstigen Preisen abge-
boten. Zum anderen bedeutet die
Programmnorm unter CP/M fiir die
Softwareentwickler, daB sie ihre
Programme mit minimalen Ande-
rungen an praktisch alle auf dem
Markt befindlichen CP/M-fahigen
Computer anpassen kénnen. Dies
steigert die Absatzchanchen er-
heblich. Denn je mehr Kopien von
einem Programm ohne zusétzliche
Entwicklungskosten verkauft wer-
den konnen, desto preiswerter sind
diese in der Regel.

CP/M hat allerdings im Heimbe-
reich auch einen Nachteil: Bis jetzt
muf3 dieses Betriebssystem nam-
lich von Diskette geladen werden,
was aber durchaus sinnvoll ist, weil
es ohnehin diskettenorientiert ist.
AuRerdem sind die Anwendungs-
bereiche so datenintensiv, daB
meist nur mit Disketten sinnvoll ge-
arbeitet werden kann. Das gilt auch
schon fiir den Haushalt. Dennoch
sind einige Hersteller bestrebt, fir
diese Kategorie von Computern ei-
ne ROM-Version des CP/M einzu-
setzen. Ein solches in einem Fest-
wertspeicher (ROM) eingebautes
Betriebssystem stiinde nach dem
Einschalten des Computers — &hn-
lich wie die iblichen Basic-Inter-
preter vieler Spielcomputer — so-
fort zur Verfiigung.

Die prinzipielle Beschrankung
auf Computer mit einer CPU aus
der Z80-Familie erklart sich aus
dem Zwang, wegen der Standardi-
sierung auf einen einheitlichen Be-
fehlssatz der Zentraleinheit zuriick-
greifen zu miissen. Jede CPU-Fami-
lie bentitzt aber vollig andere Ma-
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schinencodes. Deshalb mul3 zum
Beispiel auch der Acorn B erst
durch eine zusatzliche Karte mit ei-
nem Z80-Prozessor erweitert wer-
den, bevor er CP/M »verdaute.

Zum Alphatronic PC wird — kon-
sequent auf die Anwenderzielgrup-
pe orientiert — eine Diskette mit
dem CP/M-2.2-Betriebssystem an-
geboten. Auch der MZ700 ist stark
auf den Einsatz von CP/M orien-
tiert; er besitzt im Gegensatz zum
Alphatronic PC keinerlei fest ein-
gebautes Betriebssystem. Aller-
dings wird derzeit noch keine
CP/M-Version fiir dieses Gerat an-
geboten. Aber noch Anfang des
Jahres soll eine auf den Markt kom-
men. Auch der SV328 bietet sich fiir
CP/M an. Dazu ist ebenfalls ein Dis-
kettengeridt mit Controller nétig,
damit das Betriebssystem geladen
werden kann.

Natiirlich ist gerade im Heimbe-

NF

Farbe £
Masse
Farbmonitor
2 4 6 8 10 12
e 4 e . o
LA L] e 0 [ ')
1 3 8 7 9 1 13
1. Clock Input 8. Motor Control
2. Clock Output 9. Proceed
3. Data Input 10. +5/Ready
4. Ground 11. Audio Input
5. Data Output 12. +12 Volts
6. Ground 13. Interrupt

7. Command

Serielle Schnittstelle und Monitor-

reich ein echter Bedarf fiir eine ein-
fache Programmiersprache vor-
handen, da das Interesse an der
Computertechnik — wozu zwangs-
laufig auch das Programmieren ge-
hoért — in den meisten Féllen ein
wichtiger Entscheidungsfaktor fiir
den Kauf ist. Wegen der leichten
Erlernbarkeit und den schnelien
ersten Erfolgen beim Programmie-
ren ist Basic zur Standardsprache in
diesem Bereich geworden. Leider
gibt es von dieser Sprache viele
»Dialekte«, deren Kernbestand
zwar ahnlich, aber nicht gleich ist.
Das Fatale an Programmen ist je-
doch, daB die Ausdriicke und Be-
fehlsworte bis auf das Tiipfelchen
vom 1 exakt der vorgeschriebenen
Form entsprechen miissen. Es
reicht also nicht aus, einen Basic-
Befehl nur sungefahr« zu kennen.
Glicklicherweise setzt sich in der
lezten Zeit die Basic-Version von
Microsoft immer mehr durch und
wird zum Quasi-Standard. Auch
der Acorn B, Alphatronic PC und
SV328 besitzen einen fest installier-
ten Basic-Interpreter mit Microsoft-
Basic, wenngleich die einzelnen
Befehlssatze nicht ganz identisch
sind, da bestimmte Befehle fiir die
Hardware-Voraussetzungen des je-
weiligen Gerats optimiert wurden.
Eine Ausnahme bildet hier iibri-
gens wieder einmal der MZ700,
der kein solches fest eingebautes
Basic besitzt. Bei ihm muf generell
erst ein Betriebssystem oder eine
andere Programmiersprache gela-
den werden, unter Umstanden vom
eingebauten  Kassettenrecorder.
Das dauert dann zum Beispiel beim

ausgang des 800 XL Fortsetzung auf Seite 139
Parallele Schnittstelle
GROUND GND 1 2 EXTSEL (EXTERNAL SELECT)
(ADDRESS OUTPUT) A0 3 4 Al (ADDRESS OUTPUT)
(ADDRESS OUTPUT) A2 5 6 A3 (ADDRESS OUTPUT)
.(ADDRESS OUTPUT) A4 4188 A5 (ADDRESS OUTPUT)
(ADDRESS OUTPUT) A8 9 10 GND
(ADDRESS OUTPUT) AT e A8 (ADDRESS OUTPUT)
(ADDRESS OUTPUT) AS 13 14 Al0 (ADDRESS OUTPUT)
(ADDRESS OUTPUT) All 15 16 Al2 (ADDRESS OUTPUT)
(ADDRESS OUTPUT) Al3 17 18 Al4 (ADDRESS OUTPUT)
GROUND GND 19 20 Al5 (ADDRESS OUTPUT)
DATA BI-DIRECTIONAL DO a 21 22 E D! (DATA-BI-DIRECTIONAL)
DATA BI-DIRECTIONAL D2 O238 240 D3 (DATA-BI-DIRECTIONAL)
DATA BI-DIRECTIONAL D4 25 28 D5 (DATA-BI-DIRECTIONAL)
DATA BI-DIRECTIONAL D6 é 21 28 3 D7 (DATA-BI-DIRECTIONAL)

GROUND GND | 520 33| oND GROUND
PHASE 2 CLOCK-OUTPUT BO2 O3 80 GND GROUND
N/C RESERVED 33 34 RST RESET OUTPUT
INTERRUPT REQUEST INPUT IRQ 35 3 RDY READY INPUT
N/C RESERVED 37 38 EXT. EXTERNAL DECODER-OUTPUT
N/C : . RESERVED 39 40 REF : REFRESH-OUTPUT
COLUMN ADDRESS-OUTPUT CAS 41 42 GND GROUND
MATHPACK DISABLE-INPUT MPD 43 44 RSF ROW ADDRESS STROBE (OUTPUT)
GROUND GND 45 46 LR/W LATCHER READ/WRITE-OUTPUT
N/C RESERVED 47 48 RESERVED N/C
AUDIO IN AUDIO 49 50 GND GROUND

Belegung der parallelen Schnittstelle des Atari 800 XL




'Entcdecken Sie jetzt
‘die Welt der

Einfach super: »Happy-Computer« bringt jede

uber alle wichtigen Homecomputer-Systeme. In »H

der schénsten Homecomputer-Programme, die unsere |
Software-Tests sowie pfiffige Programmier- und Anwendun
zu einer wichtigen und interessanten Fachzeitsc

Nutzen Sie jetzt lhre .
personlichen Vorteile durch
in »Happy-Computer«-
Abonnement! L

FUnf gute Grinde sprechen qufiir: iy

1 »Happy-Computer« erscheint bereits Mitte des
1 vormonats. . =
® So konnen Sie brandneue Listings bereits friiher als
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Koala Pad Zeichentablett fur

Eingabegerate fiir Computer haben
haufig Namen, die absolut nichts
mit Computern zu tun haben, wie
die Mause zum Beispiel, und auch
bei dem Namen Koala Pad denkt
man eher an die lustigen Bérchen
als an Computer. Doch mit dem
kann man ganz einfach Computer-
grafiken erstellen ohne sie miihsam pro-

grammieren zu missen. Man zeichnet mit

einem speziellen Stift oder dem Finger auf Koala Pad aus

Bild 1.
So sieht das

das Tablett und sieht die Graphik sofort auf dem Bildschirm.

Das Koala Pad ist fiir den Com-
modore 64, den VC 20, die Atari-
Heimcomputer, den Apple II und
den IBM-PC erhaltlich und kostet
(mit der entsprechenden Software)
zirka 125 Dollar.

Koala Painter, dem dazugehérigen
Zeichenprogramm, kann man au-
Rer dem normalen Zeichnen noch
viel mehr machen, zum Beispiel
einzelne Bildausschnitte vergro-
Bern (Bilder 2 und 3), um sie dann

Bild 5. Das Menii

zeigt alle Befehle,
die das Koala Pad

Wer es jemals versucht hat, wird
bestatigen, daf zum Beispiel das
Zeichnen auf dem Computer mit
Eingabe- und Steuergeraten wie
Joysticks oder Paddles héchst miih-
sam ist. Andere »humane« Eingabe-
gerdte, wie Crafiktabletts bel-
spielsweise, sind insbesondere fiir
den Hobby-Bereich aber immer
noch relativ teuer. Hier stellt das
Koala Pad (Bild 1), auf dem man ent-
weder mit dem Finger oder mit el-
nem Stift (der mitgeliefert wird) das
zeichnet, was dann auch auf dem
Bildschirm des Computers erschei-
nen soll, eine tolle Neuerung dar.

Mit Hilfe des Koala Pads und dem

kennt, sowie ver-
schiedene Pinsel-
strichbreiten und
eine Farbpalette

wiederum weiterzuverarbeiten,
Gegenstdnde spiegeln oder mit
Farbe ausfiillen. Einige der vom
Menii angebotenen Moglichkeiten
erleichtern einem das Zeichnen
von abstrakten Bildern, da es zum
Beispiel Symbole fiir Kreise oder
Rechtecke anbietet.

Das Koala Pad ist relativ klein
und handlich und hat oberhalb der
wZeichenflache« zweil Tasten, mit
denen man ahnlich arbeitet wie mit
Feuertasten von Joysticks. Wir ha-
ben es an den Port 1 des Commo-
dore 64 angeschlossen; es kann so-
fort nach dem Einschalten des
Computers benutzt werden. An-
schliefend wird der »Koala Pain-
ter« geladen (KPAINT«8), und
schon wahrend des Ladens kann
man sich an einer beeindrucken-
den Crafik (Bild 4) erfreuen. Bald
schon erscheint das Menii auf dem
Bildschirm (Bild 5). Das Menii ent-

Bild 2. So ulkige
Tiere kann man
mit dem Koala-
Pad zeichnen. Es
ist auch maglich,
Ausschnitte zu
vergroBBern
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halt verschiedene Befehle, »Pinsel-
strichbreiten« und eine Farbpalet-
te.

Zum Zeichnen drickt man zu-
nachst mit dem Finger oder dem
Stift auf die Oberflache des Zei-
chentabletts, und es erscheint ein
Cursor, den man nun wiederum
durch Finger- oder Stiftbewegung
auf das gewiinschte Symbol
»DRAW « fiihrt und eine der beiden
oberen Tasten zum Auslosen des
Befehls driickt, der nun invertiert
aufleuchtet. Beim Commodore 64

Bild 3. Der umrahmte Teil aus Bild 2 vergréBert dar-

gestellt

muf man leider — dies ist etwas
umstédndlich — zur Ausfithrung des
Befehls das ganze Zeichentablett
bis an den unteren Rand zurickfah-
ren und dann gleichzeitig eine der
Tasten driicken, um nun den leeren
Zeichenbildschirm zu erreichen.

Man braucht beide Hiande, um
mit dem Koala-Pad zeichnen
zu kénnen

Auch wahrend des Zeichnens muf3
eine Taste gedriickt werden —
auch das ist nicht gerade bequem.
Will man eine andere Option an-
wahlen, 1aBt man den Knopf los,
geht wieder an das untere Ende
des Zeichentabletts und driickt nun
wiederum einen Knopf. Man
braucht also stédndig beide Hande,
um mit dem Koala Pad zeichnen zu
kénnen. Dennoch, es macht wirk-
lich Spaf, mit dem Koala Pad her-
umzuexperimentieren. Was man al-
les zustandebringen kann, wird an-
hand einiger auf der Diskette mit-
gelieferter Beispiele (Bild 6) deut-
lich. Seine Werke kann man natiir-
lich auf Diskette speichern oder,
wie im Handbuch empfohlen, vom
Bildschirm fotografieren.
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Es ist geplant, daB das Koala Pad
flir verschiedene QOverlays ange-
boten werden, so daB insbesonde-
re Kinder mit der entsprechenden
Software geradezu ideal an das
»Zeichnen mit dem Computer« her-
angefiihrit werden kénnen, ebenso
sind zur Zeit von Koala 15 weitere
Programme fiir das Koala Pad in
Arbeit.

Nach unseren Erfahrungen sind
die verschiedenen Versionen wirk-
lich unterschiedlich — so 14Bt sich
das Koala Pad fiir den Apple II ein-

L

facher bedienen, weil die Menii-
ren Programmen, wie zum Beispiel
dem Music Construction Set, eignet
sich dieses Eingabegerdt beson-
ders flir Kinder. Beim Apple II ha-
ben wir noch etwas festgestellt:
Zeichnungen, die mit dem Apple-
Graphics-Tablet erstellt wurden,
konnen mit dem Koala-Pad weiter-
bearbeitet werden. Die Software
des Koala-Pad kann Bilder darstel-
len, die mit dem Apple-Graphics-
Tablett erzeugt und dann abgespei-
chert werden. (eb)
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Bild 4. Wéhrend des Ladens beeindruckt das Koala

Pad mit dieser Zeichnung

steuerung einfach iiber Tasten-
druck erfolgt. AuBerdem hatte ich
schnell miide Finger, denn bei der
Commodore 64-Version mufte ich
oft meinen Finger in das Tablett
bohren, damit wirklich das passier-
te, was ich wollte. Natiirlich laft
sich das Koala Pad auch als Ersatz
fiir Steuerungsgerdte fiir Compu-
terspiele einsetzen — Pac Man mit
dem Koala Pad hat meiner Kollegin
Karin gut gefallen. Auch bei ande-

Bild 6. Dieses
Meisterwerk ist
auf Diskette abge-
speichert und
kann geladen
werden
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ein junger »Hacker« (Computer-

freak) mit Hilfe seines Heimcom-
puters versehentlich in das Compu-
tersystem der amerikanischen Luft-
verteidigung ein und 16st damit, in
der Annahme, er spiele ein neuarti-
ges Videospiel, beinahe einen
weltweiten Atomkrieg aus.

In dem Spielmodul »Computer
War« wird die Filmidee folgender-
maRen realisiert: Auf der Compu-
ter-Landkarte der USA im Verteidi-
gungszentrum NORAD erscheinen
plotzlich mehrere Punkte, die als
Nuklearraketen identifiziert wer-
den. Allerdings stammen sie nicht
von der UdSSR. Es muB also je-
mand ins System eingedrungen
sein und ein Programm zur Auslo-
sung eines Nuklearkriegs gestartet
haben (im Film heiBt der Computer,
der diese Simulationsprogramme
ausfithrt, WOPR). Der Computer
aber erkennt den Unterschied zwi-

l n dem Film »War Games« dringt
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schen Simulation und Wirklichkeit
nicht.

Die Aufgabe des Spielers besteht
nun darin, einen weltweiten Nukle-
arkrieg zu vermeiden. Dies kann er
nur, wenn er die Schein-Raketen in
dem Computerspeicher ausschal-
tet und den Code knackt, mit dem
die einzelnen amerikanischen Luft-
waffenstiitzpunkte daran gehindert
werden kénnen, ihre Raketen abzu-
feuern.

Bei Spielbeginn hat man den Bild-
schirm des NORAD-Computers vor
sich; rechts eine Landkarte der
USA mit NORAD (irgendwo in Co-
lorado; roter Punkt) und einer be-
stimmten Anzahl von Luftwaffen-
stiitzpunkten (griine Punkte), die
nach jeder Spielrunde ihren Ort
wechseln. Links unten erscheint
der jewellige Verteidigungsstand
»yDEFCONz«. Dieser beginnt bei »5¢,
was noch Frieden bedeutet und er-
reicht »l«, wenn man das Ziel, einen
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Atomkrieg zu verhindern, nicht er-
reicht hat.

Als Spieler wird man sich zu-
néchst die Karte der USA anschau-
en, um zu sehen, welche der Atom-
raketen einem der Militarstiitz-
punkte am nachsten gekommen ist.
Mit dem Joystick peilt man die Ra-
kete an. Per Knopfdruck wird man
in die jeweillige Landschaft der
USA befordert und geht auf Rake-
tenjagd. Auch wenn man bei dieser
Jagd durch einen Peilton und den
hilfreichen Cursor unterstiitzt wird,
ist es anfangs noch recht schwierig,
eine Rakete abzuschieRen. Funktio-
niert es aber doch, so wird man per
Zoom wieder auf die Landkarte be-
fordert und kann seine Jagd fortset-
zen. Je schneller das geht, um so
hoher die Punktezahl, die am rech-
ten unteren Bildschirmrand ange-
zeigt wird. Mit der SELECT-Taste
kann man iibrigens jederzeit wah-
rend der Jagd zuriick auf die Land-

Ausgabe 2/Februar 1984
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DEFCON 5:

" Frieden’

karte, um nachzusehen, ob nicht ei-
ne andere Rakete inzwischen ge-
fahrlicher geworden ist (das emp-
fiehlt sich besonders, wenn man
die gerade verfolgte Rakete aus
den Augen verloren hat und in Zeit-
not ist). Kann man eine Rakete nicht
ausschalten, bevor sie einen der
Stiitzpunkte erreicht, verschlech-
tert sich automatisch die Verteidi-
gungssituation DEFCON; der Nu-
klearkrieg ist wieder einen Schritt
naher geriickt.

Schafft man es, alle Raketen ei-
ner Schein-Angriffswelle abzu-
schieBen, erhalt man die Mdoglich-
keit, den Code einer der Stiitzpunk-
te zu knacken. Dazu muP man das
Muster des unteren Codes mit dem
Muster eines Teils der oberen Co-
debank in Ubereinstimmung brin-
gen. Auch dabei kann man die
SELECT-Taste zur Hilfe nehmen.
Mit der ist es namlich moglich, den
unteren Code um jeweils 90 Grad

Ausgabe 2/Februar 1984
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zu wenden. Hat man den Code ge-
knackt, kann einer der Stiitzpunkte
per Cursor abgeschottet werden.
Dabei sollte man den am meisten
gefahrdeten wahlen, das heift den
am Rand liegenden. Wenn man er-

folgreich so weitermacht und
schlieBlich alle Stiitzpunkte ab-
schalten kann, erreicht man auto-
matisch DEFCON »5« und hat die
Welt — zumindest fiir diese Spiel-
runde und auch nur im Spiel — vor
einem Nuklearkrieg bewahrt.

Dies alles wird von dem Spielmo-
dul »Computer War« mit einer — zu-
mindest fiir Homecomputer — teil-
weise faszinierenden Grafik und ei-
ner recht passenden Klangunter-
malung geboten. Wer den Film
»War Games« gesehen hat, wird
sich tiber die vielen Gemeinsam-
keiten freuen. Langweilig wird ei-
nem dieses Spiel mit Sicherheit so
schnell nicht. Es stellt hinsichtlich
Reaktionsvermogen, gutem Auge,

-
o o (Y
e va o -

strategischem und logischem Den-
ken einige Anforderungen.

Zu bedenken geben mochte ich
hier aber doch die Spielidee: Im-
merhin handelt es sich um ein Spiel
mit dem Nuklearkrieg. Selbst wenn
dieses Spielmodul in seiner Aufma-
chung besticht, halte ich es fiir ge-
fahrlich, weltpolitische Grenzberei-
che kommerziell auszuschlachten.
In der Bedienungsanleitung findet
man den Satz »Solange ein Atom-
krieg nur ein Spiel ist, ist der einzi-
ge gewinnbringende Zug der, nicht
zu spielen«. Das soll wohl heif3en,
dal wir in der Wirklichkeit das
Spiel wohl oder iibel spielen miif3-
ten, um zu gewinnen. Man kann es
allerdings auch sehr realistisch
verlieren. Wem all dies nichst aus-
macht oder wer zwischen Spiel und
Wirklichkeit Unterschiede erken-
nen kann, dem kann man dieses
spannende Spiel von Thorn Emi
Video nur sehr empfehlen. (S.K.)
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Spiele

Mein Lieblingsspiel:
Hobbit — die aufre-
gende Schatzsuche

Tolkienscher Art

Alle Fans von J.R.R. Tolkien werden begei-
stert sein von diesem Programm. Aber auch
diejenigen, denen Tolkiens beriihmte Roma-
ne »Der kleine Hobbit« oder »Der Herr der
Ringe« noch nicht bekannt sind, werden ihre
Freude an diesem Spiel haben. Der Spieler
(ibernimmt die Rolle von Bilbo, dem Hobbit.

Hobbits sind zwergenwiichsige
Phantasiegestalten. Die meisten Le-
bewesen, die sie treffen, sind star-
ker oder wenigstens genauso stark
wie sie selbst. Diese Tatsache ist im
Spiel in einer Reihe von Situationen
von Bedeutung. Ziel ist es, wie bel
den meisten Abenteuerspielen, ei-
nen Schatz zu finden und mit die-
sem lebend wieder nach Hause zu-
riickzukehren. Der Ort des Ge-
schehens ist »Mittelerde«. Eine Kar-
te von Mittelerde findet man im
Buch. Unterwegs trifft man auf eine
ganze Anzahl anderer Kreaturen:
zum Beispiel den Zwerg Thorin, der
einen von Anfang an begleitet und
dem man helfen muf, unbeschadet
das Ende des Spiels zu erreichen.
Aber auch bdse Wesen, wie die
sogenannten »Goblins« (in der
deutschen Buchausgabe heifen
sie »Orks«, ubersetzt einfach
»Kobolde«), die einen fangen und
einsperren, manchmal aber auch
toten wollen, leben in Mittelerde.
Die Handlung folgt dem Buch sehr
genau. Deshalb ist es von Vortell,
dieses zu kennen. Im »Hobbit-
Packet«, wie es von Melbourne
House genannt wird, sind das Pro-
gramm, eine englische Buchausga-
be von »Der kleine Hobbit« und ein
Anleitungsbuch enthalten. AuBer-
dem kann man in manchen Soft-
ware-Geschaften das deutsche
Buch fiir knapp 7 Mark nachkaufen.
Das Anleitungsbuch ist 16 Seiten
stark. Es beschreibt die physikali-
schen Regeln von Mittelerde, die
Eingabemdglichkeiten der Befehle,
eine Liste fast aller Worter, die man
eingeben kann, und einiges mehr.

Das verwendete Englisch ist rela-
tiv einfach. Fiir die Richtungen muf
man nur die Anfangsbuchstaben
eingeben. Manche Worter, wie
zum Beispiel »Wait«, kann man bis
auf die ersten zweil Buchstaben kiir-
zen. Welche Worter hierzu geeig-
net sind, findet man am besten
durch Ausprobieren heraus. Die
Fehlermeldungen sind ebenfalls
recht einfach zu verstehen. Entwe-
der meldet der Computer, daf er
etwas aus irgendeinem Grund nicht
tun kann, oder er erklart, dak er
ein Wort nicht versteht.

Das Laden dauert 4,5 Minuten.
Hierbei wird ein fiir Melbourne
House typisches Muster verwen-
det, das auch bei anderen bekann-
ten Spielen dieser Firma, wie »Pe-
netrator« oder »Terror Daktil«, be-
nutzt wurde. Zuerst wird ein kurzes

Lebenslauf: Ich wurde am 27.6.1968
in Frankfurt/Main geboren. Bis zur
vierten Klasse ging ich in die
Crundschule Steinbach. Danach
wechselte ich zum Humboldt-Gym-
nasium in Bad Homburg, in dem ich
jetzt die zehnte Klasse besuche. Ich
interessiere mich vor allen Dingen
fiir Chemie und flir Computer. Au-
Berdem treibe ich gerne Sport.

Basic-Programm geladen und auto-
matisch gestartet, das den Schutz
vor Unterbrechungen, die weiteren
Ladeanweisungen und den Start
des Hauptprogramms enthalt. Da-
nach wird ein Titelbild mit der den
Spectrum-Besitzern bekannten
SCREEN-Funktion aufgebaut, das
erst beim Einfarben sichtbar wird
und wéahrend des restlichen Lade-
vorganges auch sichtbar bleibt.
Schon hier wird die Sorgfalt deut-
lich, mit der die Grafiker das Spiel
iiberarbeitet haben.

Ist das ganze Programm geladen,
das iibrigens alle 48 KByte des
Spectrums bendtigt, beginnt das
Spiel auf Tastendruck in der Woh-
nung von Bilbo. Dort erkennt man
sofort eine Besonderheit. Der Bild-
schirm ist bei diesem Spiel in zwei
Teile aufgeteilt. Die oberen 18 Zei-

Titelbild des
Spiels »Hobbite«.
So sieht der
Bildschirm wéh-
rend des Lade-
vorgangs aus

Ausgabe 2/Februar 1984
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len, »Abenteuer-Fenster« genannt,
zeigen die Grafiken und melden
die Aktionen der anderen Lebewe-
sen. Unter einer Trennlinie werden
die unteren fiinf Zeilen, die als »Mit-
teilungsfenster: bezeichnet wer-
den, fiir die Eingaben benutzt, Die-
ser Eingabeteil scrollt unabhéngig
vom Rest des Bildschirms. Ein Bild
bleibt solange vorhanden, bis eine
Taste gedriickt wird. Dann scrollt
das Bild nach oben. Nun erschei-
nen mehrere Meldungen. Der
Computer berichtet, wo man sich
befindet, was bezichungsweise
wen man sieht, wer noch da ist, was
diese Personen tragen und was sie
tun. Dann ist der Computer fiir die
Eingabe bereit. Jetzt sollte man sich
Zeit lassen und sich genau iiberle-
gen, was man tut. Jeder falsche
Weg und jeder Angriff anderer Le-
bewesen kann sofort zum Tode fiih-
ren. Allerdings sollte man nicht zu
lange warten. Verstreichen 30 Se-
kunden, ohne daB etwas eingege-
ben wurde, fahrt der Computer im
Programm fort. Verpaft man zum
Beispiel die Moglichkeit, einen An-
greifer zu téten, kann dies ebenfalls

nur einer im Abenteuerspiel mit-
spielt, in der Nacht gefangen. Der
Zauberer bringt die Trolle durch
Stimmenimitation zum Streiten, bis
sie schlieBlich bei Sonnenaufgang
zu Stein werden. Im Spiel aller-
dings kann der Zauberer nicht hel-
fen. Um zu entkommen, kann man
nach Norden in eine Hoéhle der
Trolle fliehen und dort ungefahrdet

Auch Sperzialbefehle, die mittler-
weile in allen guten Abenteuerspie-
len vorhanden sein sollten, stehen
zur Verfiigung, so zum Beispiel »Sa-
ve«, Dieser Befehl speichert alle
Daten des bisher gespielten Teiles
ab, so da? man spater wieder ab
dem erreichten Spielstand fortfah-
ren kann. »Quit« startet das Pro-
gramm neu, »Pause« stoppt es bis

hills =i
b e et

WHAT 7

WHRT 7
Der einsame ot 3
Berg, Herr- -

schaftsgebiet
des Drachen

Die Waldlich-
tung der Trolle

das Ende bedeuten. Um es einem
nicht einfach zu machen, reagieren
manchmal die anderen Lebewesen
direkt nach dem Scrollen des
»Abenteuer-Fensters«, so da man
keine Zeit zur Eingabe hat.

Schon am dritten Ort wird dem
Spieler angezeigt, daB es besser
1st, das Buch »Der kleine Hobbit« zu
kennen. An diesem Ort trifft man
auf zwei Trolle, von denen einer ei-
nen Schliissel tragt. Diese Trolle
sind so stark, daB weder der Hob-
bit noch einer seiner Begleiter (von
Anfang an begleiten ihn ein Zwerg
und ein Zauberer) diese beiden be-
slegen konnen. In dem Buch wird
Bilbo mit den Zwergen, von denen

Ausgabe 2/Februar 1984

bis zum Tagesanbruch warten.
Dann geht man zurlick, nimmt den
versteinerten Trollen den Schliissel
ab, geht wieder nach Norden und
schlieRt dort eine Tlire auf, die wie-
derum nach Norden fiihrt. Durch
diese gelangt man in eine andere
Hohle, in der ein Schwert und ein
Seil liegen. Diese benétigt man spa-
ter noch dringend. Wer das Buch
nicht gelesen hat und deshalb nicht
weif3, wo diese Gegenstande zu fin-
den sind, wird garantiert nicht weit
kommen.

Der Befehlssatz des Spiels ist
sehr groR. Gewdhnliche Verben,
wie »Give«, »Take«, »Open« oder
»Shoot« sind natiirlich vorhanden.

zum ndchsten Tastendruck, »Inven-
tory« oder »l« zahlt die Gegenstédn-
de auf, die man mit sick fiihrt. Aber
Hobbit bietet mehr. So kénnen alle
Bilder und Meldungen des »Aben-
teuer-Fensters« auf einen Drucker
Ubertragen werden. Dies geschieht
automatisch so lange, bis der Be-
fehl widerrufen wird. Mit »Score«
kann die jeweils erreichte Punkt-
zahl, die in Prozent angegeben
wird, abgerufen werden. »Symbol
Shift« und »2« erreichen eine Wie-
derholung des zuletzt eingegebe-
nen Befehls. Da jedes Bild nur auf-
gezeichnet wird, wenn man das er-
ste Mal an dem entsprechenden
Ort ist, konnen die Grafiken mit
»Look« noch einmal aufgezeichnet
werden. Mit diesem Befehl kann
man auch durch Tiiren und Fenster
sehen, um zu erfahren, was einen
auf der anderen Seite erwartet,
Mehrere Befehle konnen, durch
rand« oder Kommata getrennt, in ei-
ne Eingabe geschrieben werden.
Da das ganze Programm in Maschi-
nencode geschrieben ist, erfolgt
?ie Auswertung der Eingaben so-
ort.

Etwas hinderlich ist die Tatsache,
daR es keine Aufzahlung aller Wor-
ter gibt, die verwendet werden
kénnen und auch sollten. Beispiels-
weise versperrt ein Spinnennetz an
einer bestimmten Stelle den Weg.
Wirft man das Schwert hindurch,
wird das Netz zerschnitten. Aller-
dings zerbricht das Schwert eben-
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Spiele

falls. Da man mit dem nachsten
Schritt aber auf einen Platz gelangt,
der von diesem Spinnennetz umge-
ben ist und eine Spinne das Netz oft
flickt, ist man gefangen. Nach eini-
ger Zeit senkt sich das Netz herab
und erstickt den Spieler. Dieses
kann man umgehen, indem man
»Smash Web« eingibt. Das Schwert
bleibt heil, man kann diesen Befehl
mehrere Male verwenden. Dieser
wichtige und niitzliche Befehl ist im
Anleitungsbuch aber nicht ver-
merkt,

Die Bewegungen der anderen
Lebewesen haben zwei Vorteile,
Erstens werden diese durch Zu-
fallszahlen gesteuert, was in jedem
neuen Spiel einen etwas anderen
Verlauf bringt. Zweitens finden die-
se auch statt, wenn der Spieler
nicht direkt davon betroffen ist. So
kann es passieren, daB plétzlich ein
toter Wolf den Weg versperrt. Die
anderen Lebewesen haben einen
veigenen Willen«. Manchmal wei-
gern sie sich, etwas zu tun, worum
man sie gebeten hat, was durchaus
von Nachteil sein kann.

Kleinigkeiten wurden sehr gut
herausgearbeitet, zum Beispiel
macht Kampfen den Spieler schwa-
cher, was er nur durch Essen aus-
gleichen kann. Trinkt er Wein, so
werden alle »s« in den nachfolgen-
den Meldungen eine gewisse Zeit
lang mit einem angehdngten »h« ge-
schrieben. Es heif3t dann zum Bei-
spiel: »You shleep. Thorin shith
down and shtartsh shinging about
gold.«

Fazit: »The Hobbit« ist ein Pro-
gramm, das ich jedem empfehlen
kann. Der Preis ist hoch, doch das
Spiel ist auBergewdhnlich gut.
Langweilig wird es auch nicht so
schnell. Eine englische Zeitschrift
berichtet, dal’ der beste Spieler,
der sich bisher gemeldet hat, erst
87,5 Prozent des Spiels geldst hat.

Zum Abschluf noch einige Tips:
Meide StraBen, die durch den
Wald fithren. Bleiche Augen be-
deuten meistens den Tod. Um el-
nen FluB zu iberqueren, bendtigt
man ein Boot. Wirf ein Sell iiber
den FluR, vielleicht verfangt es sich
am Ufer. Lege unnoétiges Gewicht

beiseite, falls du von einer Person
hochgehoben werden willst. Du
kannst auch auf Fasser springen,
die du selbst in den FluB geworfen
hast. Stérende Diener kann man
beseitigen. Bard ist der beste Bo-
genschiitze in Mittelerde. Uberre-
de ihn, Dich zu begleiten.

(K.-J. Englert)

erhiltlich ZX Spectrum 48 KByte
fiir: Oric-1 48 KByte
Commodore 64
BBC (fiir BBC ohne Gra-

fiken)

Programm- Grafik-Adventure,

typ: geschrieben in Maschi-
nencode

Hersteller: Melbourne House

zu beziehen

iiber: Thomas Wagner

Softwareversand
Postfach 112243

8900 Augsburg
(BBC-Version muf di-
rekt bei Melbourne
House in England be-
stellt werden)

Preis: 64,80 Mark (fiir alle Ver-
sionen einheitlich)

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 ein spannendes Spiel
auswahlen. Bitte schicken Sie
uns deshalb:
— Thre Liste mit Vorschlagen fiir
Spiele, die Sie gern besprechen
wiirden, und machen Sie bitte
kurze Angaben iiber Preis der
Spiele, Vertriebsadressen, und
auf welchen Computern mit wel-
cher Konfiguration sie laufen.

Wenn wir aus Ihren Vorschla-
gen ein Spiel ausgewahlt haben,
setzen wir uns mit IThnen in Ver-
bindung und erwarten dann ge-
spannt Thren Artikel.

Die besten Artikel werden
dann in Happy-Computer (mit
Bild und Lebenslauf des Autors)
veroffentlicht und natiirlich ho-
noriert.
Adresse;
Computer,

Redaktion:

Happy-
Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar bei Miinchen,

Hard Hat Mack —
der rasende Stahl-
arbeiter am Werk

Wollen Sie einmal feststellen, ob Sie sich als
Arbeiter in einem Industriebetrieb

eignen widrden? Dann treten Sie doch in die
FulBSstapfen des flotten Mack. Aber halt,
zuerst den Schutzhelm — den Hard Hat —
auf den Kopf, denn das

Tragen des Schutzhelmes ist Pflicht.

Jetzt kann es endlich losgehen.
Als erstes haben Sie in einem fiinf-
stockigen Stahlgeriist vier T-Trager
einzusetzen und zu vernieten. Dazu
miissen Sie sich die bereitgelegten
T-Trager holen, dann an die vorge-
sehenen Stellen bringen und
schlieBlich auch noch vernieten,
wozu Sie aber erst eine Nietpistole
benétigen, die seltsamerweise un-
entwegt selbstandig liber das Ge-
rist hopst. Ihre zweite Aufgabe be-
steht darin, am Abend auf einer
Baustelle die herumstehenden
Werkzeugkéasten  einzusammeln.

Am néachsten Tag sind Sie dann in
der dritten Abteilung — der Nieten-
herstellung — beschaftigt. Hier
missen Sie Stahlrohlinge aufsam-
meln und in die Nietenstanzmaschi-
nen einwerfen.

Fiir das erfolgreiche Einsetzen
von Stahltragern und das Vernieten
derselben gibt es natiirlich ebenso
Punkte wie fiir das Aufsammeln von
Werkzeugkasten und Stahlrohlin-
gen. Weitere Punkte kann man
durch das Einwerfen der Rohlinge
in die Nietenherstellungsmaschi-
nen erwerben. Auch das Aufsam-
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Hard Hat Mack rackert sich in der Nietenfabrik ab

meln von lose herumliegenden
Werkzeugen bringt Punkte, denn
schlieBlich soll Ordnungsliebe ho-
noriert werden. Eine letzte Mog-
lichkeit Punkte zu erreichen, ist flot-
tes Arbeiten, denn eine »Bonus-
Uhr« zahlt von 5000 auf Null. Vollen-
det man eine Aufgabe eher als die
Uhr die Null erreicht, so bekommt
man die angezeigte Zahl als Bonus
gutgeschrieben.

Nicht nur in dieser Beziehung ah-
nelt »Hard Hat Mack« von Electro-
nic Arts dem Spielhallenautomaten
»Donkey Konge¢, sondern auch das
Spielgefiihl ist ein sehr ahnliches,
wobel mir das »Hard Hat Macke«
Programm aber besser gefillt, da
man hier nicht nur gut mit dem
Steuerkniippel  beziehungsweise
mit der Tastatursteuerung umge-
hen koénnen muB, sondern zusatz-
lich viele kleine »Réatsel« 16sen mub,
um an die Punkte zu kommen. Bis
man ermittelt hat, wie man die ein-
zelnen Hindernisse iiberwindet, al-
so den Weg daran vorbei oder dar-
iiber hinweg findet, und die richti-
gen Absprungstellen und -zeiten
erkennt, dauert es schon eine Wei-
le, und auch danach bedarf es stén-
diger Ubung, um das einmal er-
kannte »Timing« sicher durchhalten
zu konnen. Der Reiz, das Spiel nicht
nur iiberstehen, sondern auch noch
viele Bonuspunkte fiir schnelles Ar-
beiten einzuheimsen, bleibt immer
bestehen. Neben den drei be-
schriebenen Spielstufen, die man
einzeln »anwahlen« kann, verfiigt
das Programm liber drel weitere
»Arbeitsbereiche«, die man nur
durch erfolgreiches Spiel erreicht.
Durch die vielen unterschiedlichen
Spielstufen, die von herumeilenden
Storenfrieden unsicher gemacht
werden, gehort Hard Hat Macke« zu
den besten Programmen. Fazit: Ein
liberdurchschnittlich intelligentes
Spiel. (Joseph Weigand)
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Mack beim Einsetzen von Stahltrdgern

Cookie —

Ein Koch in Noten

Lange Zeit haben viele Computerspieler

mit ihren Laserkanonen auf Fremde jeder
Form und Farbe geschossen. Ziel dieser
Spiele war es, méglichst viele Feinde zu ver-
nichten. Doch erfreulicherweise geht der
Trend weg von diesen SchieBspielchen hin
zu lustigen, friedvollen Spielen mit neuen
Ideen und Herausforderungen. Ein Reprisen-
tant dieser Art von Spielen ist »Cookie« fiir

den Spectrum.

Hier schliipft der Spieler in die
Rolle eines Kochs. Der méchte ei-
nen Kuchen backen und braucht
dazu finf verschiedene Zutaten.
Diese befinden sich in finf Schubla-
den eines alten Kiichenschranks
auf der rechten Seite. Von jeder Zu-
tat miissen zehn Stiick in die Schiis-
sel gebracht werden, die in der
Mitte am unteren Spielfeldrand
steht. Zuerst 6ffnet sich die oberste
Schublade und heraus kommen die
ersten Zutaten. Doch diese moch-
ten nicht von allein in den Kuchen,
sondern schwirren im ganzen Spiel-
feld umher. Der Koch mul also et-
was nachhelfen und versuchen, sie
in die Schiissel zu drangen, indem
er mit Mehl nach ihnen wirft. Tnifft
er die Lebensmittel damit, werden
diese weill3 und kommen, wenn der
Koch gut gezielt hat, dann doch in
den Topf Sind insgesamt zehn von
ihnen da drinnen, geht die erste
Schublade zu und die nachste auf,

und wieder kommen andere Zuta-
ten aus dem Schrank. Diese wollen
natiirlich noch weniger gebacken
werden und versuchen deshalb
noch unberechenbarer, ihrem
Schicksal zu entgehen. Sind
schlieBlich alle fiinf Schubladen ge-
leert, und ist der Kuchen fertig an-
gesetzt, geht er auf und stelgt aus
der Schiissel. Danach fangt das
Spiel von neuem an, doch miissen
jetzt von jedem Lebensmittel statt
zehn zwanzig in die Schiissel.

Das Ganze hort sich bis jetzt viel-
leicht ziemlich einfach an, doch das
ist es ganz und gar nicht. Denn die
Zutaten fliehen nicht nur, sondern
wehren sich auch noch. Sobald ei-
nes von ihnen namlich den Koch
beriihrt, verliert er seine Miitze und
stiirzt seinerseits kopfiilber in den
Topf. Uberdies stehen seitlich der
Schiissel Miilltonnen, aus denen
laufend eine streunende Katze auf-
taucht und mit Fischgréaten und lee-
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ren Konservenbiichsen nach dem
armen Koch wirft. Wird er von die-
sem Abfall, oder von einer losen
Schraube, die ab und zu aus der
Schublade fallt, getroffen, fallt er
wieder selbst in den Kuchenteig.
Gelangt ein Teil dieses Unrats je-
doch in die Schiissel, miissen funf

Zutaten mehr hinzugegeben wer-
den, damit man den schlechten
Geschmack des Miills nicht merkt,
Der Koch kann sich von diesem
Miill aber wieder befreien, indem
er ihn mit Hilfe seines Mehls in die
Aschentonne zuriickbeftrdert.
Diese Spielidee ist also wirklich
neu, und das Spiel ist sehr unter-
haltsam. Die Motivation ist auch,
vor allem zu Beginn, sehr groB, da
man natiirlich wissen maéchte, wie

Der Spieler ist der »
Koch: Er muR alle
Zutaten in die
Schiissel bringen

<A Man muB8 gut auf-
passen, dal8 auch
die richtigen Zuta-
ten und nicht et-
wa Abfall in der
Schiissel landen

die einzelnen Zutaten aussehen, die
allerdings sehr schwer als etwas
bestimmtes zu identifizieren oder zu
beschreiben sind.

Hat man jedoch alle Schubladen
durchgespielt und als Gag den Ku-
chen gesehen, ist die Spannung
vorbel, so dal man nur noch auf ei-
ne hohe Punkizahl hinspielen kann.
Bis dies aber erst einmal geschafft
ist, muR man doch ziemlich lange
und konzentriert spielen. Die fiinf

Kéche, die anfangs zur Verfiigung
stehen, sind noch dazu schneller
verbraucht als man glaubt.

Die Grafik dieses Spiels ist beste-
chend. Der Kiichenschrank sieht
unheimlich echt aus und die Bewe-
gung der Spielfiguren ist flieBend.

Als Hobbyprogrammierer frage
ich mich immer wieder, wie die
Profis das auf dem Spectrum pro-
grammieren: »Cookie« kann sowohl .
mit der Tastatur (das ist allerdings
relativ schwer) als auch mit Joystick
allein oder zu zweit gespielt wer-
den und ist fiir den Sinclair-ZX-
Spectrum (16 KByte und 48 KByte)
erhaltlich. Es kommt aus dem Hau-
se Ultimate, aus dem auch die be-
kannten Spiele «Pssst« und »Jet
Pack« stammen und kostet zirka 35
Mark.

(Thomas Stogmiiller)

Sementine:
Fressen und ge-
fressen werden

Wenn Sie Lust haben, sich in eine
gefralBige Schlange zu versetzen,
die ihre Gegner von hinten und
von vorne auffressen mul3, dann
sollten Sie gleich beginnen, eine

kluge Taktik fiir dieses
Spiel zu tiberlegen.

Als Schlange leben Sie mit drei
weiteren Mitbewohnern in einem
labyrinthartigen Terrarium. Leider
sind Thre Mitbewohner von einer

anderen Rasse und kénnen Sie des-
halb nicht ausstehen. Aber auch Sie
haben Ihre roten Mitbewohner na-
tiirlich »zum Fressen gern«. Dazu
miissen Sie versuchen, Thre Geg-
ner von hinten anzugreifen und
ithnen so Stiick fiir Stiick vom

Serpentine:

Ein Spiel, bei dem man mit dem
Naturgesetz »Fressen und
gefressen werden« hautnah in
Beriihrung kommt.

Preis fiir VC 20-Modul:

109 Mark
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Schwanzende wegzufressen. Aus-
gekliigelte Schlangelmanodver fiih-
ren Sie hier sicher zum Erfolg. Nun
gibt es aber in der Natur das Ge-
setz vom »Fressen und Gefressen-
werden«, wobei jeweils der GroRe-
re den Kleineren verschlingt. Die-
ses Gesetz gilt auch hier, denn ha-
ben Sie es einmal geschafft, groBer
als Thre Feinde zu werden, kénnen
Sie diese von vorn angreifen und
auf einen BiB verschlingen. Die
Gegner zeigen die Angst vor dem
Gefressenwerden durch einen

Wechsel ihrer Farbe an, sie wer-
den namlich ganz grin. Vom Ge-
setz des »Fressens und Gefressen-
werdens« sind allerdings nicht nur
die Schlangen untereinander, son-
dern auch die gelegentlich auftre-
tenden Frosche betroffen, die aller-
dings nur als Nahrung dienen. Die
Natur war diesem Spiel auch noch
in einer weiteren Weise Anschau-
ungsobjekt. Schlangen legen nam-
lich Eler, aus denen wieder kleine
Schlangen ausschliipfen. Das ist
auch hier der Fall. Gegnerische El-

er kdnnen die Schlangen natiirlich
wieder fressen und sollten es auch,
da man mit mehr Gegnern schlech-
ter zurechtkommt.

Diese Version eines urspriinglich
von Broderbund Software fiir den
Apple entwickelten Programmes
bringt eine ganze Menge Action,
aber bedarf auch einer guten Be-
obachtungsgabe und eines klugen
taktischen Vorgehens. Creative
Software hat dieses Programm fiir
den VC 20 umgearbeitet und in ein
Steckmodul gepackt. (. Weigand)

Q-Bert oder R-Nest: Die lustigen

Wuirfel-
springer kommen

Q-Bert ist schon

seit Wochen auf Platz 1 der
amerikanischen Videospiel-
Hitlisten. Fir einige Home-
computer gibt es Versionen,
die auch hier viele begeistern.

Q-Bert und R-Nest sind beide
springlebendige Typen und ihre
Namen stehen mit geringen Pro-
grammabwandlungen fiir dasselbe
Spiel. Mit seinem Mannchen, ob
das nun Q-Bert oder R-Nest heift
und eine dicke oder eine lange Na-
se hat, steht man auf der Spitze ei-
ner aus Wiirfeln zusammengesetz-
ten Pyramide und soll nun auf je-
den dieser Wiirfel springen. Diese
Wiirfel andern dabeil ihre Farbe, so
daR man immer sofort erkennt, wel-
che man schon besucht hat. Doch
selbstverstandlich gibt es jede
Menge Hindernisse auf dem Weg
iiber die gesamte Pyramide. So
hiipfen in unregelméaRigen Abstan-
den einige Kugeln die Stufen herab
und versperren so unseren sprung-
kraftigen Freunden den Weg oder
kosten sie gar eines ihrer Leben.
Einige dieser Kugeln sind beson-
ders gemeiln, denn sie verwandeln
sich am FuB der Pyramide in
Sprungfedern oder Schlangen und
konnen dann nicht nur wieder die
Pyramide hinaufhopsen, sondern
sie bewegen sich meist zielstrebig
auf unseren hiipfenden Burschen
zu. Beide Versionen dieses Spielhal-
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SCORE : 90027S

CHANGE TO:

lenrenners sind sehr gut gemacht
und verfiigen nicht nur iber eine
Schwierigkeitsstufe. So gibt es Ab-
schnitte, in denen man jeden Wiir-
fel zweimal bespringen mufB oder
gar einen, in dem die Wiirfel die
Farbe wieder zuriickwechseln, das
heif3t, wenn man Felder betritt, auf
denen man schon einmal war, dann
wechseln diese ihre Farbe wieder
in die ursprungliche zuriick und
man mup sie dann noch ein drittes-

.HI SCORE:e00827S

A R-Nest: Ein flinker
Springinsfeld will
klug gesteuert
werden, um zum

LEVEL : } Ziel zu kommen.

ROUND : i Preis fiir Commo-

2 dore 64-Version:

39 Mark

<4 Q-Bert: Dieses
Modul fiir das
Atari-VCS verfiigt
zwar lber den
Namen des Origi-
nals, aber nicht
iiber dessen her-
vorragende Gra-
fik. Preis: 149
Mark
oder fiinftesmal besuchen. Insbe-
sondere diese Version verlangt el-
niges an Vorausplanung. Ob man
nun das Atari VCS oder den Com-
modore 64 besitzt (diese Pro-
gramm-Versionen wurden hier ge-
testet), oder ein Gerat, fiir das es
ebenfalls ein Q-Bert-Programm gibt
(zum Beispiel Colecovision oder
Atari-Computer), mit diesem un-
kriegerischen Spiel wird man viel
Vergniigen haben. (J. Weilgand)
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Ultima Il —

ein faszinierendes

Fantasy-Rollenspiel

Ultima Il gehort mit Sicherheit zu den
umfangreichsten Spielprogrammen fiir den
Apple ll, denn es werden nicht weniger als
drei Diskettenseiten benétigt, um das mehr
als 300 KByte umfassende Maschinenpro-

gramm zu speichern. Allein vom Umfang her
garantiert dieses Fantasy-Rollenspiel also,
dal8 es lange Zeit interessant bleibt.

Wie der Name Rollenspiel schon
sagt, ibernehmen Sie in dem Spiel
Ultima II (Sierra-on-line) die Rolle
einer Figur, die Sie sich selbst zu-
sammenstellen konnen, die lhnen
also nicht vorgeschrieben wird. Da-
zu missen Sie 90 Punkte auf Thre Ei-
genschaften Starke, Geschicklich-
keit, Widerstandskraft, Ausstrah-

lungskraft, Weisheit und Intelligenz
verteilen. Da jede Eigenschaft von
10 bis 99 Punkte haben kann — wo-
bei zum Beispiel Starke 10 einer
Maus und Starke 50 einem durch-
schnittlichen Menschen entspricht
— werden Sie feststellen, daB Sie

mit Thren insgesamt 90 Punkten
noch eine recht schwachliche Figur
sind.

Mensch oder lieber Elfe?

Nun diirfen Sie sich aussuchen,
ob Sie ein Mensch, eine Elfe, ein
Zwerg oder ein Hobbit sein wollen.
Entsprechend dieser Wahl erhal-

ten Sie 5 Punkte Intelligenz, Ge-
schicklichkeit, Starke oder Welis-
heit zugeteilt. Die nachste Wahl,
die Sie zu treffen haben, ist die Be-
rufswahl. Zur Verfiigung stehen
hier: Kampfer, Priester, Zauberer
und Dieb. Auch hierfiir gibt es wie-
der zusatzliche Punkte, dieses Mal
10 an der Zahl. Eine letzte Wahl ha-
ben Sie nun noch zu treffen, nam-
lich ob Sie ein Mann oder eine Frau
sein wollen. Als Mann erhalten Sie
5 Starkepunkte, als Frau 10 Aus-
strahlungspunkte zusétzlich. Nach-
dem Sie Ihrer Figur einen phanta-
sievollen Namen gegeben haben,

Ultima Il
Titelbild-Einla-
dung zum Fantasy-
Rollenspiel

im rétselhaften
Land als
selbstgeschaffenes
Wesen

kann das Abenteuer endlich losge-
hen.

Sie stehen nun nackt, wie Sie sich
selbst schufen, irgendwo auf der
Erde. AuRer Ihren FEigenschaften
haben Sie noch 400 Goldstiicke, 400
Nahrungseinheiten und 400 poten-
tielle Verletzungspunkte und wis-
sen eigentlich nicht so recht, was

Sie hier sollen. Ihnen ist nur be-
kannt, daPk Sie den Kampf gegen
die bose Zauberin Minax aufneh-
men werden.

Wie wehrt man sich gegen die
bose Zauberin Minax?

Wie das alles vonstatten gehen
soll, davon haben Sie keine Ah-
nung. Das miissen Sie erst durch
Befragen der Bewohner des Lan-
des herausfinden. Bis es aber so-
welt ist, daB Sie in etwa wissen, was
liberhaupt von Ihnen verlangt wird,
miissen Sie liberleben. Sie begin-
nen also, gesteuert von 4 Tasten,
durch das Land zu wandern. Selbst-
verstdandlich verbrauchen Sie da-
bel Nahrungsmittel und verlieren
auch an Verletzungspunkten, falls
Sie auf irgendwelche Gegner sto-
Ren, die Sie bekampfen miissen.
Sollten Sie in den Kampfen erfolg-
reich sein, erhalten Sie aber nicht
nur Gold und andere Gegenstan-
de, sondern auch Erfahrungspunk-
te, von denen Sie bisher keine be-
saf’en. Nach einiger Zeit der Wan-
derschaft werden Sie vielleicht ei-
ne Stadt finden, in der Sie sich erst
einmal einkleiden, eine Riistung
und Waffen kaufen und vielleicht
auch Ihren Proviant erganzen koén-
nen. Durch Gesprdache mit den
Stadtern erfahren Sie wichtige Ein-
zelheiten iber die Lebensgewohn-
heiten und Sitten des Landes.

Im weiteren Verlauf des Spieles
erfahrt man schlieflich nicht nur
die gangigen Verhaltensweisen,
sondern erhélt auch Hinweise auf
die eigene Aufgabe, man lernt das
Land kennen, weil3, wo man relativ
gefahrlos seine Reisekasse aufbes-
sern kann, findet endlich auch eine
Moéglichkeit, seine Wunden zu hei-
len und so weiter. Bis man letztend-
lich alle Méglichkeiten dieses Spie-
les mit seinen Dutzenden von Kom-
mandos ausgelotet hat, werden Mo-
nate vergehen, und es wird auch
dann noch einen gewissen Reiz ha-
ben, da man mit neuen und uner-
fahrenen Figuren immer wieder auf
Schwierigkeiten stoRen wird, die
erst bewaltigt sein wollen.

Wer liber einige Englischkennt-
nisse verfiigt — das 18seitige Re-
gelheft will gelesen sein — und kei-
ne Hemmungen hat seiner Phanta-
sie freien Lauf zu lassen, der wird
mit diesem Spiel sicher eine ganze
Menge Spal? haben, denn Reisen
durch Raum und Zeit, die in diesem
Artikel nicht erwahnt sind, erhéhen
den SpaB noch betrachtlich.

(Joseph Weigand)
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Shamus: »Berserke«-Nachfolger

Wenn Sie sich einen Lageplan zeichnen,
dann haben sie Chancen, sich erfolgreich
durch das Labyrinth zu kampfen.

Sie sind Shamus, ein durchtrail-
nierter und reaktionsschneller

Kampfer des 21. Jahrhunderts. Thre
Aufgabe ist die Vernichtung des

Shamus: Eine Berserk-Verbesserung, die es in sich
hat. Preis fiir Atari 400/800-Modul: 125 Mark

schurkischen Shadow. Um diesen
Kerl zu treffen, miissen Sie sich
durch viermal 32 Raume kampfen,
die alle von den unterschiedlich-
sten Wesen bewacht werden. Da
das Labyrinth selbst unverandert
bleibt, st es sehr niitzlich, sich ei-
nen Lageplan zu zeichnen. Die Zeit
ist ibrigens auch ein kritischer Fak-
tor in diesem Spiel, denn hat man
nach einer Weile einen Raum nicht
verlassen, erscheint ein Schatten-
wesen, das auch die Wande durch-
dringt, um einen zu vertreiben. Die-
ses Schattenwesen kann man nicht
zerstoren, sondern es wird nur fir
kurze Zeit geldahmt, wenn es getrof-
fen wird. Aber es gibt nicht nur un-
erfreuliche Ereignisse in diesen un-
gastlichen Rdumen. So steht man-
cherorts ein Flaschchen mit einem
Heiltrank herum, das einem ein zu-
satzliches Leben beschert. Nicht so
angenehm ist die Notwendigkeit,
aus einigen Raumen nur weiter-
kommen zu kénnen, wenn man sich
bestimmte Schliissel besorgt hat,
die in weit entfernten Raumen zu
finden sind.

Vier einstellbare Geschwindig-
keitsstufen, eine hervorragende
Crafik und gute Toneffekte machen
diesen »Berserk«Nachfolger zu ei-
nem wirklich empfehlenswerten
Spielmodul fiir Atari Computer (16

Ausgabe 2/Februar 1984

KByte). Die Grafik und die Tonef-
fekte des Moduls fir den VC 20
sind weit weniger ansprechend,
aber das ist nicht Schuld der Firma,

die diese Lizenz-Version von »Sha-
musc erstellt hat, sondern liegt viel-

mehr an der geringen Kapazitat
des VC 20. Die Lizenzversion ver-
fiigt auch nur iiber zweimal 32 Rau-

me, aber dafiir sind die Monster
angriffslustiger. i _
(Josef Weigand)

Shamus: Die Grafik dieses VC 20-Moduls kann es mit
dem Original nicht aufnehmen. Preis: 109 Mark

Der Computer laf3t

grullen

»Normale Weihnachtskarten
erhalt ja jeder

viele. Aber wenn eine personliche
Computer-Karte darunter ist, freut sich der
Empfanger mehr und vergil3t sie

nicht so leicht«, schrieb Gtinther Gielge

zu seiner Einsendung fir den
HC-Gliickwunschkarten-Wettbewerb.

Wer druckt die schonsten Weih-
nachts- oder Neujahrs-Gliick-
wunschkarten? Das hatten wir in
der letzten Ausgabe gefragt und zu
einem Wettbewerb aufgerufen. Ei-
ne erste Auswahl aus den zahlrel-
chen Einsendungen zeigen wir vor-
ab auf den nachsten Seiten — weil
sicher viele Leser moglichst bald
nach den Felertagen einmal ver-
gleichen wollen, was denn anderen
Computer-Benutzern als Festtags-
gruB eingefallen ist. Vom VC 20 bis
zur groBen Minicomputer-Anlage
haben unsere Leser vielerlei Syste-
me eingesetzt, um Karten zu erstel-
len und sich an dem Wettbewerb

zu beteiligen. Mancher hat dabei,
so war in den Begleitbriefen immer
wieder zu lesen — festgestellt, wie
schnell er mit einem solchen Vor-
haben an die Grenzen seiner Hard-
wareausstattung oder seiner Pro-
grammiermoglichkeiten (ein VC-
20-Programm ist nach Angaben des
Autors auf 55 KByte aufgequollen)
stoRt. Da der Einsendeschlu® auf
vielfachen Wunsch bis 10. Januar
verlangert wurde, kénnen wir die
besten Karten — und den Gewin-
ner des Mehrfarbdruckers, der als
erster Preils ausgesetzt wurde —
erst in der nachsten Ausgabe ver-
offentlichen. (oY)
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Wettbewerb

2UM NEUEN JAHR
FOR DICH
ETLAS LIEBEVOLLES
UND ZARTES...

Neujahrs- und Weihnachtsgrul von
H. Heidt (Sirius 1 + Itoh CX 6000/

FROHE WEIHNACHTEN

s FROHE
GLUECKLICHES JOHR WETHNACHTE!
UND EIN GUTES
1 9 8 4 NEUES JAHR

ECRIT ET DESSINE SUR
COMPUTER SHaRP PO-1588

A PR ¥ X

© v Lok, & mic. wemmen, 1203

Portrdts vom PC-1500
geplottet: Lucien Herber

Klosterkirche Sulzburg: Marc Crawford (Atari 400) Silvesterfeuerwerk vom TI99/4A: Jérg Koch
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Wettbewerb

FROHE
WEIHHACHT

EIH FROHES

HWEIHNACHTSTEST
UHD EIH GUTES
HEUES JFoHR

Mit Atari 800 und Epson MX80: Karte von H. Zoschke

Guter Rutsch
mit VC 20:
Andreas Lange

ethnachtsgrusse
X ous Fuldo

Ubt mit dem 64 eines Bekannten: Felicitas Ackermann Weihnachtsmann von Bernd Bollmann (VC 20 + 1526)
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Tips & Tricks

TRS-80

Datapeek — erzeugt Data State-
ments aus Maschinenprogrammen

Das nachfolgende Programm fiir
den TRS-80 Modell 1 oder Genie
Yl erzeugt aus Maschinenpro-
grammen Data-Zeilen in Basic.

Adressen Inhalt

15360 Anfang des Bildschirmspeichers

16548/16549 Zeiger auf den Anfang des Basic-
Programms

16633/16634 Zeiger auf das Ende des Basic-
Programms, zugleich Anfang des Varia-
blenspeichers

16637/16638 Zeiger auf das Ende des Variablenspei-
chers, zugleich Anfang des freien Spei-
cherbereichs

16544/16545 Zeiger auf das Ende des freien Spei-
cherbereichs, zugleich Anfang des
String-Speichers

16688/16689 Zwei Bytes innerhalb eines internen
Ausgabebulffers, als Zwischenspeicher
benutzt

BEGIN DATAPEEK

Variable

AD
DZ
NR

ZL
BY$

BL§
HB

—

Definition

Eingabevariable: Startadresse, Endadresse
Anzahl Bytes des Maschinenprogramms
Zeilennummer fiir Data-Zeilen

Abstand zwischen Zeilennummern

Zeiger auf das Maschinenprogramm

Obergrenze des freien Speichers

Zeiger auf freien Speicherplatz, »Schreibposition«
Startadresse des neuen Programms (Data-Zeilen)
— MSB

Startadresse des neuen Programms (Data-Zeilen)
— LSB

Anzahl Bytes in einer Data-Zeile

Adresse der ndchsten Data-Zeile
Stringdarstellung eines Bytes des Maschinenpro-
gramms

Hilfsvariable, um BY#$ auf drei Zeichen zu bringen
Hilfsvariable zum Umrechnen einer Adresse in
LSB und MSB — MSB

Hilfsvariable zum Umrechnen einer Adresse in
LSB und MSB — LSB

Hilfsvariable, Index fiir FOR-Schleife
Hilfsvariable zur Ubergabe von Werten an Unter-
programme

< Systemadressen-Belegung A Variablenliste

~ Alle Variablen initialisieren (Speicherplatz belegen)

Startadresse eingeben

Endadresse eingeben

Anzahl zu verarbeitender Bytes bestimmen

Erste Zeilennummer eingeben

Abstand zwischen Zeilennummern eingeben

Obergrenze des freien Speichers fasﬁegen

Anfang des freien Speichers festlegen -

Zeiger auf die nichste Zeile initialisieren

Zeilennummer in den Speicher schreiben

DATA-Token in den Speicher schreiben

Byte des Maschinenprogramms lesen und als drei
Zeichen langen String darstellen

String in den Speicher schreiben

~ Komma in den Speicher schreiben

Wiederhole fiir 11 Bytes (eine Data-Zeile)

Zeilenende in den Speicher schreiben

Zeiger auf die néchste Zeile in den,Speicher schreiben

Néchste Zeilennummer berechnen

Wiederhole, bis Ende des Maschinenprogramms erreicht

Programmende in den Speicher schreiben

Zeiger auf Programmaniang, Programmende, Variable auf
das neue Programm richten

END

38 &,

Vor dem Start des Pro-
gramms muf sich das Ma-
schinenprogramm im Spei-
cher befinden und gegen
Zerstérung durch Basic ge-
schiitzt sein MEMORY SIZE
gesetzt). Nach dem Start
fragt das Programm zu-
nachst nach der Adresse
des ersten und des letzten
Bytes des Maschinenpro-
gramms. Diese Adressen
sind in dezimaler Form ein-
zugeben. Adressen, die gro-
RBer als 32767 sind, kénnen
sowohl als positive als auch
als negative Zahlen einge-
geben werden. Beide Ad-
ressen werden wieder aus-
geben werden. Beide Adres-
sen werden wieder aus-
scheinen als negative Zah-
len. Adressen, die kleiner
sind als 15360 (Anfang des
Bildschirmspeichers), wer-
den nicht akzeptiert. Nach
Eingabe der Adressen wird
die Zeilennummer des er-
sten Data-Statements er-
fragt. Sie kann innerhalb
der dem Basic gezogenen
Crenzen (0-65529) liegen.

Struktogramm
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§ BROTHER EP 20
Die Super-Schreibmaschine Nr. 104 OM 395,-

BROTHER EP-20 INTERFACE fdr ZX81. Gleichzeitig
als Eingabe- und Ausgabegerdt verwandbar! Cen-
tranics-Interface eingebaut. Nr, 105 DM 578,-

ALPHACOM 32
(™Y 32 Zeichen pro Zeile, 100% kompatibel mit ZX81 und
SPECTRUM. Alle Grafikzeichen und hochaufl, Grafik ’l
kann ausgedruckt werden. Incl. Stromversorgung. [
Nr. 106 DM 298.- I

3-D-STRATEGY. 4-dimensionale Mdhle Nr. 024 DM 39.-,
M SMUGGLER COVE, Schatzsuche, Nr. 025 OM 39,-.
B VELNOR'S LAIR. Abenteuerspiel, Nr. 026 DM 39,-,
. AQUAPLANE, Wasserskigetihrlich,Nc 027 DM 39,
 XADOM, versch. Spielebenen, Nr. 028 OM 39.-

.

KEMPSTON-CENTRONICS-
INTERFACE fiir SPECTRUM
PerSoltware aul Cassette Seikosha, Epson, Shinwa
und andere Drucker ansteverbar. hochaull. Grafik
voll ausdruckbar. Nr. 108 DM 195.- mit Kabel

SEIKOSHA GP-100A MARK I

50 Zeichen pro sec., incl. Centronics Interface fir
IX81. Nr. 116 0M 798.-
@

SPECTRUM

KEMPSTON JOYSTICK
Joystick mil Interface, der meistverkaufteste in Eng-
land, daher sind viele Spiele van Quicksilva PSS,
Vision u.a. programmiert. Nr. 118 OM 98,—

BAUSATZ
ZX81

Preissensation!

Den ZX81 Bausatz mit der ausfiihrlichen Original :
SINCLAIR-Beschreibung, ausfiihrlicher Bauanleitung fiir nur DM 129,-.

8K-Byte BASIC ROM, 1K-Byte RAM, Z80A-CPU, komplett mit Netzteil,
AnschluBkabel fiir TV und Kassettenrecorder. Nr. 001 DM 129,-

Q-SAVE VON PSS

Die bertragungsrate wird von 250 aul 4000 Baud

erhiht. 16 mal schneller! Mit Software 13r 16 und
64 K-RAM. Nr. 029 0M 79.-

¥ BESTELLCOUPON
Hiermit bestelle ichD per Vorausscheck
[] per Nachnahme (zuziigl. Nachnahmegeb.)

Stiick Art.-Nr. Preis
ZX81 SPRACHSYNTHESIZER
250 deutsche festprogrammierte Begrifie, Lautspre-
cher. mittels 64 Ph eigene Wortschplung ] Tolle Autlasung, sehr spielstark Nr. 022 DM 29,80
leicht selbst zu programmieren. THE GAUNTLET
Bl Hr. 107 OM 495.- Ein Weltraumspiel. Nr. 023 OM 24,80
Name
S L StraBe
SPECTRUM-AUFRUSTSATZ PLZ/Ort
Durch Einsetzen van 12 1C's risten Sie hren 16K aul ! 7 Datum Unterschrift
48K um. (Bitte bei Best. ISSUE TWO oder THREE Mindest. 5 mal so schnell wie BASIC, durch den . )
angeben, Sleht auf der Platine rechts unten) modularen Aulbau sehr llexibel, SPECTRUM Bei Bestellungen unter DM 250,- zuziigl. Versandspesen. HA 2

Nr. 111 0M 98, - 48K-RAM erfordertich. Nr. 021 DM 98,-

COMPUTER ACCESSOIRES INT'L.- Jagerweg 10 - 8012 Ottobrunn




TRS-80

Auf die Zeilennummern des
laufenden Programms
braucht keine Riicksicht ge-
nommen werden. Anschlie-
Bend wird noch die Eingabe
des Abstandes zwischen
den einzelnen Zeilennum-
mern verlangt.

Data-Zeilen werden
hinter das Basic-
Programm geschrieben

Nach Abschluf3 aller Ein-
gaben beginnt das Pro-
gramm mit der Erzeugung
der Data-Zeilen. Sie werden
in den freien Speicherplatz
hinter dem Basic-Programm
geschrieben.  Cleichzeitig
werden die erzeugten Zei-
len auf dem Bildschirm mit-
protokolliert, so daf sich
der Arbeitsfortschritt verfol-
gen 1aBt. Nach dem Abar-
beiten des letzten Bytes des
Maschinenprogramms  er-
scheint wieder die »"READY «
Meldung auf dem Bild-
schirm. Das Erzeugerpro-
gramm ist nun »verschwun-
den«, nur die erzeugten Da-
ta-Zeilen sind noch vorhan-
den. Sie konnen ganz nor-
mal mit »\CSAVE« oder »SA-
VE« auf Kassette oder Dis-
kette gesichert werden und
dann an das entsprechende
Basic-Programm angehéngt
werden. Im Disk-Basic ge-
schieht das einfach mit dem
»MERGE«Befehl. Die Tech-
nik, zwei Basic-Programme
im Level II-Basic aneinan-
derzuhdngen, ist schon
mehrmals erlautert worden
(zum Beispiel in Computer
personlich Heft 10/83, Seite
64).

Das Programm
»nDatapeeke« lauft
ohne Anderungen

unter Level Il
und Disk-Basic

Ebensogut ist es moglich,
zu den nun im Speicher be-
findlichen Data-Zeilen das
restliche  Basic-Programm
hinzuzufiigen. Da sich so-
wohl das bearbeitete Ma-
schinenprogramm als auch
das Erzeugerprogramm
(wenn auch nicht sichtbar)
noch im Speicher befinden,
kénnte, vor allem bei 16
KByte RAM, der Speicher-
platz knapp werden.

(Gerd Kluge)

Listing zu »nDatapeek«

40 SR,

1 REM Programm zur Umwandlung von

2 REM Haschinenprogrammen in DATA-Zeilen

3 REM

4 REM DATAPEEK (1.8)

S5 REM

g REM ¥ Fuer alle Variablen Speicherplatz belegen ¥

10 DEFINT I,Z:I=0:Z=0;PT=0:06=0:8T=0:IL=0:DZ=0:HB=0;LB=0
20 BY$="":BL$="":NR=0:AB=0:NL=0; SH=0: SL=0: AD=0

30 CLS:PRINTSE320,;

3% REM % Startadresse eingeben X

49
50

59
&0

&9
70
79
80

89
90
99

INPUT"Adresse des ersten Bytes ";AD:GOSUB 1000:

IF AD<15360 THEN 40 ELSE ST=AD:PRINT ST+(ST>I27&7) ¥65536

REM % Endadresse eingeben %

INPUT"Adresse des letzten Bytes ";AD:GOSUB 1000:

IF AD<15340 THEN S0 ELSE PRINT AD+ (AD>32767) #65536

REM ¥ Anzahl Bytes bestimmen *

DZ=AD-ST+1: IF DZ<=0 PRINT"Zweite Adresse kleiner als erste Adresse !":
PRINT:GOTO 40

REM * Zeilennummer eingeben %

INPUT"Erste Zeilennummer "3;NR:MNR=INT(NR):IF NR<O OR NR>&6552% THEN 70
REM ¥ Abstand eingeben ¥ ;

PRINT: INPUT"Abstand zwischen Zeilennummern ";AB:AB=INT(AB):

IF AB<=0 OR AB>&65529 THEN 80

REM % Obergrenze des freien Speichers bestimmen %

OG=PEEK (146544) +25&%PEEK(16545) —100

REM % Anfang des freien Speichers bestimmen %

100 PT=PEEK (164637) +25&%PEEK (16638) : Z=0: GOSUR 2000:SH=INT (PT/255) : SL=PT-255%5H
109 REM % Zeiger auf naechste Zeile initialisieren %
110 ZL=11:NL=PT:7=0:80SUB 2000:7=0:G0SUB 2000

119

REM % Zeilennummer in Speicher schreiben %

120 HB=INT (MR/25&) : LE=NR-2556%HE

130 Z=LB:GOSUB 2000:Z=HB:GOSUBR 2000:PRINT NRj;

139 REM % DATA in Speicher schreiben %

140 Z=136:G0OSUB 2000: Z=32: GOSUE 2000: PRINT “DATA “;

149 REM % Byte lesen und als String darstellen %

150 BY$=STR% (PEEK (ST+(ST>327467) ¥65536) ) : BL$=STRINGS (4-LEN{(BY$) ," ")
1460 BY$=RIGHT® (BL$+BY%,3) : PRINT BY$;

169 REM % String in Speicher schreiben %

170 FOR I=3 TO 1 STEP -1:Z=ASC(RIGHT$(BY#,1)):GOSUB 2000:NEXT

180 ST=ST+1:DZ=DI-1:ZL=7ZL-1

189

REM * Komma in Speicher schreiben #*

190 IF DZ=0 THEN 230 ELSE Z=ASC(","):G0SUB 2000:PRINT “,";

199
200
209

REM % Zeilenende in Speicher schreiben %
IF ZL<>0 THEN 150 ELSE PT=PT-—1:7=0:B0SUB 2000:PRINT

REM % Zeiger auf naechste Zeile in Speicher schreiben X

210 HE=INT(PT/256) : LB=PT-256%¥HB: GOSUB 2000

219
220
228
229
230
240
249
250
258
259
260

289
998
999

REM % Zeilennummer erhoehen ¥

NR=NR+AB: IF NR<=65529 THEN 110 ELSE PRINT"Zeilennummer wird zu gross !'"“:END
REM % Alle Bytes durch: Zeilenende und %
REM ¥ Zeiger auf naechste Zeile in Speicher schreiben ¥
7=0:G0OSUB 20&0=PRINT1HB=[NT[PT!256):LB:PT-?S&*Hﬁ:GDEUB J000
Z=0:G0SUB 2000: Z=0:GOSUB 2000

REM % Zeiger auf Frogrammende zwischenspeichern %

HE=INT (PT/256) : LE=PT-25&6%HB: FPOKE 16488, LB: POKE14668%, HB

REM % Zeiger auf Programmanfang, Programmende X

REM % und Variablen auf das neue Programm richten #
POKE1&548, SL: POKE1 6547, SH:
POKE16433,FPEEK (16488) : POKE164634,PEEK (16689) =
POKE16637,PEEK (146688) : POKE16638, PEEK (165689) =

END

REM

REM %x Unterprogramm

REM %% zum Auswerten positiver und negativer Adressen

1000 AD=AD-(AD<O AND AD>-32769) k65536

1010 IF AD<O DR AD>&6553&6 THEN AD=0

1020 RETURN

1998 REM %% Unterprogramm

1999 REM %% zum Schreiben in den freien Speicher

2000 IF PT>0G PRINT:PRINT"Micht genug Platz im Speicher":END

2010 POKE PT+(PT>327&7)#65536,7 1PT=PT+1:RETURN

2998 REM %% Unterprogramm:

2999 REM *x Zeiger auf naechste Zeile in Speicher schreiben

3000 POKE NL+(NL>32767)265536,LB:POKE NL+1 +(NL+1>32757) ¥65536, HB: RETURN
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Commodore 64

Tips & Tricks

Was steckt noch in den

Funktionstasten?

Der Commodore 64 hat auf der Tastatur vier
Funktionstasten. Diese sind vom Betriebssystem
nicht belegt. Es bietet sich nun an, diese Tasten
mit einigen ndtzlichen Routinen zu belegen.

Das vorliegende Pro-
gramm (siehe Listing) ist in
Maschinensprache ge-
schrieben und wird als Ba-
sic-Lader eingegeben, da
der Commodore 64 keinen
Maschinensprachenmonitor
besitzt. Wenn Sie das Pro-
gramm eingetippt haben,
speichern Sie es zuerst auf
Kassette oder Diskette, da
es sich zum SchluB selbst
l6scht. Nach dem Initialisie-
ren sind die Tasten mit fol-
genden Funktionen belegt:

100 DATAL16%9,43,141 r'20:3116?:é})3r141
101 DATA21,3,96,165,203,201,

102 DATA76,76,203,201,5, 208 3:76,98
1 A203,201,

104 DATA3.208,3, 76:188 203 76+49,2

Fl. RUN
F3: LIST
F5: LOAD
(ohne Programmverlust)
F1: STOP
(ohne Programmunter-
brechung)
Zu der Taste F5:
Hiermit haben Sie die

Moéglichkeit, mehrere Pro-

gramme in den Computer zu

laden, ohne daB ihr Pro-
gramm im Speicher ge-

l6scht wird. Laden Sie das

Programm mit den niedrige-

r208,3

ren Zellennummern zuerst.
Nun driicken Sie die Taste
F5. Auf dem Bildschirm er-
scheint die Aufforderung
»PRESS PLAY ON TAPE«

Mit LOAD kénnen
mehrere Programme
gleichzeitig geladen

werden
Laden Sie das nachste Pro-
gramm und driicken nach

dem Laden noch einmal die
Taste F5.

________,___.-—»

»203,201

234

105 DATAL169:3,133,198,169,82,141,119
106 DATAR2,169,213,141,120,2,169,13,141
107 DATA121,2,76,204,203,169,3,133,198
108 DATA1469,76,141,119,2,169,201,141
109 DATAL120,2,169,13,141,121,2,76,204
110 DATA203,173,216,203,201,1,208,3
111 DATA76,172,203,169,1,141,216,203
112 DATAS6,165,45,233,2,133,43,176,2
113 DATA198,46,165,46,133,44,169,3,133
114 DATA198,169,76,141,119,2,16%9,207
115 DATA141,120,2,169,13,141,121,2,76
116 DATA204,203,169,0,141,216,203,169
117 DATAL1,133,43,169,8,133,44,76,204
118 DATAR03,32,135,234,165,203,201,64
119 DATA240,247,169,0,133,198,746,49
120 DATAR34,32,135,234,165,203,:201,64
121 DATA208,247,76:49,234

122 S=0:FORI= 52000 TO 52183 *READD
123 POKE I,D:8S=S+D NEXT

124 IFS<>22553THENFRINT"EFEHLER®" :STOF
125 SYSS2000:NEW

1246 RENM

127 REM HIER DIE AENDERUNGEN FUER DISKETTENGERAETE
128 REM IN ZEILE 115 DIE ZAHL 13 AENDERN IN 34
129 REM IN ZEILE 124 DIE PRUEFSUMME AENDERN IN 22574

Basic-Lader fiir die Belegung der Funktionstasten mit RUN, LIST, LOAD und STOP
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Die Besitzer von Disket-
tengeraten konnen diese
Méglichkeit auch nutzen.
Die nétigen Anderungen
stehen im Listing. Beim Ab-
speichern auf einem Dis-
kettenlaufwerk steht dann
LOAD (in der abgekiirzten
Fassung mit L und Shift O)
und ein Anfiihrungszeichen.
Schreiben Sie den Pro-
grammnamen dahinter und
wie iiblich »" 8« Nach dem
Laden wieder F5 driicken
und beide Programme sind
im Speicher.

Zu der Taste FT:

Vielleicht haben Sie sich
auch schon dariiber geér-
gert, da® man beim Listen
nur die Moglichkeit hat, mit
der CONTROL-Taste den
Ablauf zu verlangsamen
oder mit der STOP-Taste
den Listvorgang ganz abzu-
brechen. Nun haben Sie
noch eine Maoglichkeit:

Die zusatzlichen Funk-
tionen lassen sich
ab- und zuschalten

wenn Sie die Taste F7 betati-
gen, wird ein gerade laufen-
des Listing auf dem Bild-
schirm »eingefroren«. Ein
Druck auf eine beliebige an-
dere Taste und das Aufli-
sten von Programmen geht
weiter. Diese Routine funk-
tioniert auch bel einem lau-
fenden Programm, da die
Abfrage der Funktionsta-
sten vor jedem anderen In-
terrupt-Sprung  ausgefiihrt
wird.

Mit STOP kénnen
Listings kurzzeitig
angehalten werden

Sollten Sie die Funktions-
tasten bei einem Programm
fiir andere Zwecke bendti-
gen, so koénnen Sie mit
RUN/STOP und RESTORE
das Programm abschalten.
Wenn Sie es wieder bendti-
gen, aktivieren Sie es mit
SYS 52000.

(Herbert Kunz)




Tips & Tricks

Commodore 64

Die Tastatur des 64 selbst testen

Jeder Homecomputerbenutzer kann irgendwann vor dem Problem
stehen, daB sein Gerat defekt wird. Bevor man aber zur ndchsten
Servicestelle geht, kann man Teilbereiche schon selbst priifen. Das
vorliegende Programm bietet die Moglichkeit, die Tastatur seines
Commodore 64 auf einfachste Art zu liberpriifen.

Dazu wird die gesamte Ta-

len, wenn die Eingabe der

kann mit dem Tastentest be-

&4 = L= :
statur auf dem Bildschirm DATA-Zeilen richtig ist. % @ ‘é? lit E gonnen werden, Es soll im-
dargestellt. Wird nun eine Folgende Symbole fiir die e * t mer nur eine Taste gedriickt
Taste betatigt, so erscheint Grafik wurden verwendet; | = Shift B werden, Werden zwei Ta-

sie invers auf dem Bild-
schirm. Somit kann man die
Tasten auf Unterbrechung
(keine Veranderung der An-
zeige), Wackelkontakt (die
Anzeige flackert) und Kurz-
schluf (stdndig inverse An-
zeige) uberpriifen. Wie im
Listing angegeben, kdnnen

die Zeilen 21 und 520 entfal-

Commodore
Commodore
Commodore
Commodore
Commodore
Commodore
Commodore
Commodore

mMATEBSXNWI

nownounwu ouu

[
\
!
J
}.
|
1
T
7 |

Da die Umschaltung in-
vers normal iiber POKE-Be-
fehle direkt in den Bild-
schirmspeicher erfolgt, muR
die Position der Bildschirm-
maske so wie vorgesehen
beibehalten werden., Nach
Start des Programms er-
scheint das Tastenfeld auf
dem Bildschirm, und es

sten gedriickt und nachein-
ander losgelassen, so bleibt
die letzte Taste auf dem
Bildschirm invers und kann
durch nochmalige Betati-
gung wieder ausgeschaltet
werden. Mit STOP RESTO-
RE wird das Programm
beendet.

(R. Beckmann)

10 DIM SX(65)

15 Y=64:K=0:W=0
20 GOSUB 500
21 IF C<>83333 THEN PRINT "DATA ZEILEN FEHLERHAFT":END
23 GOSUB 300
30 =Y
80 Y=PEEK (203)
20 IF (K=0, AND (Peek(653)=1) THEN K=1:U=128:G0T0 &00
2?25 IF (K=0) AND (Peek(653)=1) THEN K=1:U=128:G0T0 645
100 IF (K=0) AND (Peek(653)=1) THEN K=1:U=128:G0T0 655
105 IF (K=1) AND (Peek(&653)=0) THEN K=0:U=-128:0N W GOTO &00,&45,655
110 IF Y=Z THEN 80
120 IF (Y=64) AND (Z<(>64) THEN 180
130 D=S%(Y) odore 64
140 IF P(D)+128)192 THEN 30 com™
150 POKE D,PEEK(D)+128
155 IF PEEK(D+1){>66 THEN POKE D+1,PEEK(D+1)+128
160 IF Y=60 THEN :FOR A=2 TO 4:POKE D+A,PEEK(D+A)+128:NEXT A
165 IF Y{(>64 THEN 30
180 D=SX(Z)
190 POKE' D,PEEK(DY-128
195 IF Peek(D+1)<{>66 THEN POKE D+1!,PEEK(D+1)-128
200 IF Y=60 THEN :FOR A=2 TO 4:POKE D+A,PEEK{(D+A)~-128:NEXT A
205 GOTO 30
300 REM x%x%% BILDSCHIRMAUFBAU %%
310 PRINT CHR$(147):PRINT TAB(10)"TASTATURTEST C64":PRINT
320 T PR e B O e et i s ok vt TR o B
330 PRINT" [e]1]2]3141516(718]19101+|~1£] | | |F1]"
240 =Y RO Gl et s o e il S
350 PRINT" [CTIQIWIEIR|TIY|UITIO[PI@]*|t|m |4 |F3]"
340 SR BN S pE R P S LT
370 PRINT"|wl 1AISIDIFIGIHITIK|LL: s 1=|RT] | |F5]"
380 BRI e R Sk U b s L
390 PRINT"|| |SF[ZIXICIVIEINIMI,I.1Z18F] | |[IF7]"
400 BRENTU A A o D e TS e Ll S oLt
410 PRINT™| | SPACE | B man die Tastatur des
A20 PRINT"| L s s e e e e i o 4 T Commodore 64 selbst
AZ0 PRINT"| 1% testen kann
440 PRINT" b PROGRAMMENDE o v s e oo e o o s s id

D

40 s
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PC-1500

Tips & Tricks

REM =xx UIDEO POSITIONEN %%

S%(65) ,PEEK(S¥(65))+U!: W=2
S%(65)+1 ,PEEK(SE(65)+1)+U! : W=3

450 RETURN
500

505 FOR A=0 TO 65
510 READ B
515 S%(A)=B
520

525 NEXT A
530  RETURN
535 DATA

540 DATA
545  DATA

550 DATA

555  DATA
560 DATA

565 DATA
600 REM

610

615 POKE1348,PEEK (1348) +U
620 POKE
625  POKE
630 POKE

640 GOTO 110
645 POKE
650  GOTO 110
655  POKE

660 POKE

665 GOTO 110

1517,1451,1269,1428,1426,1266
%%% INVERS/NORMAL %%
POKE S%(63),PEEK(S%(63))+U

S¥(61)+1 ,PEEK(SX(&61)+1)+U
SX(63)+1 ,PEEK(SX(63)+1)+U
S%(61) ,PEEK(SX(&1))+U!:U=]

S%(64) ,PEEK(SX(64))+U! :UW=2

C=C+B :REM KANN ZUSAMMEN MIT ZEILE 21 ENTFALLEN,WENN EINGABE OK

1216,1374,1456,1460,1220,1300,1380,1454,1192,1271
1350,1194,1431,1352,1273,0000,1196,1275,1354,1198
1435,1356,1277,1433,1200,1279,1358,1202,1439, 1360
1281,1437,1204,1283,1362,1206,1443,1364,1285,1441
1208,1287,1366,1210,1447,1368,1289,1445,1212,1291
1370,1214,0000,1372,1293,1449,1188,1186,0000,11%0

Programm, mit dem man die
Tastatur des Commodore 64
selbst testen kann (SchiuR)

Listschutz fir

Basic-Programme

Leider wird im mitgelieferten

Handbuch zum PC-1500 keinerlei

Maoglichkeit gezeigt, wie man
Basic-Programme wirkungsvoll
vor unberechtigtem Listen schiit-
zen kann. Mit dem hier vorge-
stellten Programm ist es aber
maoglich, Programmhkassetten voll
ablauffahig weiterzugeben, ohne
sich gleich »in die Karten
schauen« zu lassen.

Das Programm muf aller-
dings so gestaltet werden,
dab der Start tiber die »Defe-
Taste erfolgen kann. Man
geht zweckmaiBigerweise
folgendermaBen vor:

1. (im PRO-Modus) Zeile 1:
REM MMMMMMMMMMMz«.
Statt der »M« kénnen auch
€lf beliebig andere Zeichen
verwendet werden.
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2. Eingabe von »POKE &38
CA, &BS5, &38, &AE, &78,
&67, &BS5, &C5, &AE, &78,
&68, &9A« (gilt nur fir Gerat
mit 8-K-Modul), beziehungs-
weise von »POKE &40CA,
&B5, &40, &AE, &78, &61,
&B5, &C5, &AE, &78, &68,
&9A« (fiir den PC-1500 ohne
Modul).

3. Eingabe der weiteren

Basic-Zeilen des zu schiit-
zenden Programms, zum
Beispiel:
10: A« ...

4. Abspeichern auf Kas-
sette: »"CSAVE M "Beispiel
&38CS5, STATUS 2, &38CA«
(falls 8-KByte-Modul einge-
setzt wird), beziehungswei-
se: »CSAVE M '"Beispiel";
&40 C5, STATUS 2, &40CA
(fiir Geréat ohne Modul).

Das Wiedereinladen des
Programms geschieht mit
»CLOAD M« (Ladeversuche
nur mit »"CLOAD«, das heift
ohne »Myg, scheitern). Nach
dem Laden tritt zwar ein ER-
ROR auf, dieser kann je-
doch bedenkenlos mit der
CL-Taste geltscht werden.

Der Programmspeicher
scheint nach dieser MaRB-
nahme véllig leer zu sein:
STATUS 1 ergibt 0
STATUS 0 ergibt 10042 (be-
ziehungsweise 1850)

Das Programm kann je-
doch problemlos iiber die
»DEF«Taste und die ge-
wahlte Marke gestartet wer-
den. Ein Start mit »RUN« ist
nicht moéglich. Nach »CSA-
VE« muB ebenso wie nach
»CLOAD« unbedingt »Me
eingegeben werden.

Fir jemanden, der keine
speziellen Systemkenntnis-
se besitzt, ist die hier be-
schriebene Listsperre nahe-
zu uniiberwindbar. Noch ein
Tip fiir alle, die diese Sperre
ofter verwenden méchten:
Der Ausdruck unter Punkt 2
(»POKE &38CA. ..« kann auf
eine RESERVE-Taste iiber-
nommen werden.

Um das Programm zur ei-
genen Verwendung wieder
listfahig machen zu kénnen,
ist es notig, nach der Einga-
be des Programms die bei-
den Bytes &7867 und &7868
mit PEEK abzufragen und
die erhaltenen Werte zu no-
tieren. Zum Sichtbarmachen
des Programms miissen sie
nach dem Laden wieder auf
genau diese Werte gepo-
ked werden. Nun steht ei-
nem Erweitern oder Andern
des Programms nichts mehr
im Wege.

(Holger Pippig)




Tips & Tricks

VC 20

Sonderfunktionstastenbelegung

R S o

f2 : RUM +7RETURM’
f3 ¢ PRINT

f4 : REM

P EeT +’RETJRH’
f& : LOARD +/RETURM”

f7 ¢ SAVE
f8 ¢ GOTD
beim Grossen Proeramm entzPiricht @
£ L TST
f2 © RUM +7RETLURM”
£S5 ¢ PRIMWT
' _ £f7LIST-
SSHIFT” + £1 : PRIMTPEEK(RB@)+25c#FEEK (AR
“SHIFT” + f3 : MID%#¢
*SHIFT’ + f5 : CHR$/
SHIFT” + £7 @ LEFT#(
COMS + £1 ¢ RIGHTS$C
‘COM’ + £3 ¢ CLOSE4:0PEMN4.4:CMD4: LIBT+’RETURN’PRIHT#4 +“RETURM”
‘COM” + £3 ¢ LORD
/COM2 + £7 ¢ INPUT
‘CTRL” + f1 : GOTO
‘CIRL* + £3 ¢ DATR
CTRLZ +§5 ' REM
CTRL” + 7 @ SAYE

Tabelle. Diese 8 beziehungsweise 16 Sonderfunktionen helfen bei der Programmeingabe

188 PRINT"BELEGUMG"

120 PRINT"M:C) BY MILS FRLTIN"

138 POKESS,@:POKESE, PEEK(S56)~1 CLR

148 S=PEEK{36)%236

159 FORI=5+20TOS+88+70 POKEL. @ NEXT

168 FOR I=@ TO 8@ :REARD D' POKE I+S,D: T=T+D: MEXT

17@ IFT<>9351 THEMSTOP

189 POKES+66,PEEK(TE)

138 FOR F=8 TO7

208 RERAD B¥

21@ FOR B=1 TO LEW{B$

220 AD=5+20+F#3+B

238 We=RSCIMID$(B$.B.1))

240 IFWE=RSC("+")THEMWE=13

258 POKERD,WE

268 MEAT :MEAT

270 SYS(SH

280 PRIMT"MDIE FUMKTIOMSTASTEM MSIMD ACTIVIERT"

298 HEM

2080 DHTRIZBJ159;39;141;2@;34165 36,141, 21;3 141,41.3,163,21
318 DATA141,4@,3,88.96,32,112,247,208,12, 184,72,201,2087,208, 4
320 DATARL1G4.169,212,72. 1U9 @25, 165, 1“( 19?;25‘ 249,32,133,255.41
330 DATR22,281,35,288.23,56,165,215.232,133,10, 14,18, 178, 158.8
249 DRATAR1389.81,32,153.113,2,298,232,152.3,2088,244,132, 138,76, 131
358 DATAZ34

360 DRTA LIST,PRIMT.LIST+.5RAVE

370 DATA RUM«, REM, LOAD<, GOTS

RERDY.

Listing 1. Mit diesem Programm sind 8 Funktionstasten belegt

des
vC 20

Beim Spectrum
kann man die
Basic-Befehle
mit einem einzi-
gen Tasten-
druck abrufen.
Dal3 dies auch
in beschrank-
tem Umfang
mit dem VC 20
moglich ist, zei-
gen folgende

Programme.

Der VC 20 hat einen Tasta-
turpuffer. Dies merkt man,
wenn man die Tastatur be-
niitzt, wahrend ein Pro-
gramm ablauft. Ein Beispiel:
10 FOR I=1 TO 20000 :
NEXT

Starten Sie nun das Pro-
gramm und driicken Sie ei-
nige Tasten. Nach zirka 20
Sekunden, wenn das Pro-
gramm fertig ist, erscheinen
die gedriickten Buchstaben,
Wie ist das moglich? Der
VC 20 hat sich die Tasten
gemerkt. Hierfiir hat er sei-
nen Tastaturpuffer. Dieser
liegt zwischen Speicherstel-
le 631 und 640. Die Anzahl
der Buchstaben steht in
Speicherzelle 198. Tippt
man zum Beispiel »A«, so
wird Speicherzelle 198 = 1
und 631 = 68 entsprechend
dem ASCII-Code von A.
Dies kénnen wir ganz ein-
fach durch folgende Pro-
grammzeile nachpriifen:

20 PRINT PEEK (198) : PRINT
PEEK (831)

Man kann diese Prozedur
auch umkehren.

10 POKE 631, ASC(»A«) : PO-
KE 198,1
Startet man nun das Pro-
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Ve 20

Tips & Tricks

180 DIM A<20) :DIML(20):DIMA$(2G)

119 REM FUNKTIONSTASTENBELEGUNG

128 REM (C) BY NILS FALTIN MUEHLSTEIG ig
130 REM D-8501 ECKENTAL ECKENHRID

148 REM ##%kiok SPEICHER RESERVIEREN

158 PRINT"TFUNKTIONSTASTEN- BELEGUNG"
162 PRINT:PRINT" ¢G> NILS FRLTIM"

178 GOSUB 748:REM TEXTE EIHLESEN

180 ANFA=PEEK (55)+2S6#PEEK(SE)

198 NEU=RNFA-GL-289

200 POKESS, INT(NEL/256) : POKESS, NEU~2564PEEK(56)
219 CLR:DIMAC2@) :DINL(2@):DINAS(28)

220 REM ¥dkik## TEATE ABSPEICHERN

238 GOSUB 74@:REM TEXTE EINLESEN

240 ANFA=PEEK(55)+256¥PEEK(56)

250 Z=ANFA+134

268 FORT=1T016:Y=0

270 A(TH=2Z

280 FORA=ZTOZ+L(T)-1

230 Yatad

390 X=ASCMIDSCA$CTY,Y, 1))

318 IFX=95THENK=13

320 POKER, X

330 NEXTA

348 POKER, 9

350 Z=R+1

368 NEXTT

370 REM ¥¥¥##kk VECTOREN SETZEM

338 Y=@

390 FORA=ANFA+1SATORNFA+158+305TEP2

400 Y=+

410 HI=INT(ACY) /2567 i LO=ACY)-HI¥256

420 POKERA,LON: POKER+1, HI

438 NEXTA

440 REM sk MASCHINENSPRACHE LADEN
450 RESTORE

468 FORI=ANFA TO ANFA+145

478 RERD A:P=P+A:POKEI,A

488 NEXTI

499 FORI1=928T0838:READA: POKE], A NEXT

509 IFPC> 18554 THENPRINT DATA ERROR" :END
510 REM #x#kk¥ MASCHINENSPRACHE AENTERN
520 REM

538 YC=ANFA+158: HI=INTC(/C/256) : LO=YC-HI#256
540 REM "HAUPTYBEGCTOR SBEGTZEM"~ROUTINE AENDERHM
558 POKERNFA+46, L0: POKERNFA+47 . HIGH

560 VC=YCH

578 HI=INT(VC/256) : LO=YC-HI¥2SE

588 POKERANFA+52, L0 : POKEANFR+33, HI

59 REM JSR RENDERN

608 POKEANFA+124, PEEK(S5) : POKERNFA+125, PEEK(5E)
£18 REM JMP IRR AENDERH

20 POKERNFA+127, PEEK(782) | POKEANFA+128, PEEK(783)
639 REM "IRQ INIT" AENDERN

640 A=AHFA+123:HI=INT(A/256) :L0=A-HI¥256
650 POKEANFA+186, HI :POKERNFR+111,10

€60 REM SET STOP RENDERH

678 A=ANFA+138:HI=INT(A/236) : LO=A-HI*256 ' POKES23,L0: POKES34, HI

£80 REM ¥#¥ ENDE AMSAGEM

€90 PRINT"END OF POKING"

708 SYSCANFA+184)

712 5Ys828

728 PRINT"FUNKTIOMSTTASTEN SIMD AKTIVIERT"
738 MNEW

740 REM #¥ksdds TEXT EINLESEN
752 REM MASCH.DATAS UEBERSPRINGEN
7@ RESTORE

778 RERDA$

790 IFA$CO"BEGIN OF FUMKTION CODE"THEWZ7@
792 FORT=1T016

202 RERDAE

818 IFA$="#"THENS42

820 RE(TI=AS(TI+A$

839 GOTO=94

848 L(TI=LENCA$LT) )

858 GL=CL+L(T)

868 NEXTT

878 RETURN

888 DATAR173.161,2 -

850 DATA248,83,165

988 DATA197,197,251

918 DATAR248,73,133

9208 DATA251,234,41

938 DATA39.281.39

940 DATAR208, 64, 1865

950 DATRL97.41.24

96@ DATA74,74,74

972 DATR133.8.173

980 DATA141,2,201
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990 DATA4, 144,2
1892 DATRLES,2, 1@
121@ DATA1G,5,90
1920 DATA234,18, 168
1939 DATA1SS,0,65
1849 TATA133,252,234
185@ TATR185, 1,65
1969 DATA133,253,234
1879 DATA162,4, 162
1989 DATAR, 177.252
1899 DATA248,20, 157
1109 DATAL19.2,208
1119 DATA232,224,10
1128 DATAZAS,242, 134
1138 DATAL93, 148, 162
1140 DATAZ2.162.8
1158 DATR141.161,2
1162 DATAZE, 163,255
1170 DATA141,161,2
1199 DATAR124,198.95
11998 DATA234, 165,138
1298 DATA283,258,172
1219 DATAL62,2.268
1222 DATA212,234,128
1230 DATRIBS, 64, 141
1249 DATA21,3, 163
1258 DATA123. 141,28
1268 DATA3.234, 162
1279 DATA2SS,141. 151
1280 DATAZ, 88,596

* 1299 DRTA32,9,64
1300 DATA?E, 151,234
131@ DATRA, P32, 112
1328 DATA247,298,212
1339 DATA1@4,872, 261
1349 DATA207, 208, 204
1358 DATR1A4, 169,212
136@ DATAB7Z. 169,200
1378 DATR296, A9, 205
1388 REM SONDERDATEM

1399 DATA169.9,141,48.3,162.9,141,41,3, 96
1400 DATR"BEGIN OF FUNKTION CODE"
1418 REM SPEICHERFORMAT;TEXTE IN STUECKE 2U 89 ZEICHEN

ZERLEGEN,DAHN EIM ‘%7
1428 DATA "LIST ", %
1430 DATA "RUN&", #
1440 DATA "PRIMT ", %
1452 DATR "LIST-",%

1462 DATA "PRINTPEEK(20@)+256¥PEEK (AGA)" , ¥

1470 DATA "MID$(", %
1499 DRTA "CHR$(", %
1499 DATA "LEFT$(",#
1500 DATA "RIGHT$(". %

1510 DATA "CLOSE4:OPEN4, 4:CHD4 ' L~ <PRINTH4€CLOSE4" ¥

1520 DATA "LOAD" . %
1538 DATR "INPUT", %
1548 DATAR "GOTO", %
1358 DATA "DATA".#¥
1368 DATA "REM", ¥
1579 DATA "SAVE", %

RERTY.

Listing 2. Sechzehn Sonderfunktionen fiir den VC 20

gramm, so erscheint ein »A«,
obwohl kein »A« eingege-
ben wurde. Der Tastaturpuf-
fer kann sich bis zu 10 Buch-
staben merken. Will man
die Funktionstasten bele-
gen, muf} man die entspre-
chenden Buchstaben in den
Tastaturpuffer poken. Dies
erledigt ein Maschinenspra-
cheprogramm, das jeweils
in den Data-Zeilen vorhan-
den ist. Das Basicprogramm
(siehe Listing 1 und 2) baut
das Maschinenprogramm in
das Betriebssystem des VC
20 ein (genauer: in die IRQ-
Routine des Betriebssy-
stems). Das Maschinenpro-
gramm tiberpriift 60mal in

der Sekunde die Funktions-
tasten. Wenn eine Funktions-
taste gedriickt wurde, po-
ked es die entsprechenden
Werte in den Tastaturpuffer
ein. Es erscheint dann der
gewilinschte Text auf dem
Bildschirm. Das Basicpro-
gramim schreibt das
Maschinensprachepro-
gramm und die Texte in den
Speicher und schuizt sie.
Um die Belegung zu an-
dern, muB man nur die Tex-
te in den Data-Zellen aus-
tauschen. Die Belegung der
Funktionstasten entspre-
chend Listing 1 oder 2 kann
der Tabelle entnommen
werden, (Nils Faltin)

s, 45



Tips & Tricks

Apple Il

Supermpeek
fur den Apple Il

Mit dieser kleinen Routine
konnen Apple-Freunde die
16-KByte-Language-Karte auch
vom Basic aus nutzen.

Durch das Einstecken ei-
ner 16-KByte-RAM-Karte ist
der Bereich wvon $D000
(53248) bis S$FFFF (65535)
doppelt belegt: einmal
durch Basic und das Be-
triebssystem sowie zusatz-
lich mit 12287 Bytes RAM.
Mit dem Befehl Poke laft
sich der RAM-Bereich zwar
sehr leicht beschreiben, je-
doch nicht mittels Peek le-
sen. Die hier vorgestellte

Bereich zu lesen. Nach dem
Start mit »CALL 768« kann
folgender Befehl aufgerufen
werden:
USR(adresse)
PEEK(adresse)
Beispiel:

‘Poke 54000,123 in das RAM
schreiben

?USR(64000) aus dem RAM
lesen und anzeigen
?PEEK(54000) aus dem ROM
lesen und anzeigen

entspricht

Routine erlaubt den RAM- (Frank Brall)
Y
1 e e B e S B e e e 9 96
2 #* GUPER PEEE  $DOOG-$FFFF %
s *(0) BET FRANE BRALL ¥
4 e R R R R W B B S
&
7 YEAD EOU  $EZ6 1Y NACH FLIESKOMMAFORMAT
a GETADR  EOU  SE7HD SEFOIN INTEGER UMWANDELN
9 ADER EOU $56 i PEEK/POKE ADRESSE
108
11 ORG 768
18
1% INIT DA  #<8TART
' aTH SR P ZETHEER AUF USR-FUNKTION
LDA  #:8TART
STA  BER+
RTS
START LDA  ADR
FHA
LDA  ADR+1
FHA
JER  GETADR
LA SCEes P LANGUAGE EARTE AKTIV
FI1E: AD LDA  $C080
GEIBT AG B0 LDY
HE1LAT R LD (D LY
BEICT AR TaY
; DA LDA s0e8 1 SROM WIEDER AETIV
AD LDA SO
&8 FLA
a5 STH  ADF+1
L8 37 BLA
am e G aTa  ADR
4c @1 ER 34 JME VAL e
ABGEMELY - ApP il
ERRORS: @ '
44 RBRYTES
SYMEOL TARLE - ALFPHARETICAL ORDER:
ADF = S GETADR  =$E752 7  INIT = GGG START  =$@3E6
YEAG = E RG]
Listing der Routine
SYMBROL TABLE -~ NUMERIGCAL ORDER: Suppeok: T aan Appe 1l
ADF = T ?OINIT =GO QTART  =$@E@E9 YFAC =$ETG]
GETADR =$E7502
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Spectrum

Tips & Tricks

Einfacher LIST-
Schutz durch
Codewort

Diese Basic-Routine fir den
Spectrum bewahrt Programme
vor unerwtinschten Zugriffen.

1 CLEAR 32506
: PRINT AT 1@2,16;: FLRASH

2 CLS

1; "Codewort ;AT 11,i@: FLASH 1,

"eingeben*

aew

NEXT

=~ O

325@@+n ., a:

LET ags="codewort"™
FOR n=1 TO LEN =%
POKE 32538-1+n .CODE a%in):

n

POKE 3253@-1+n.13
FOR n=@ TO 29:
NEXT n

RERDR a: POKE

8 DATR 53,18,127.58,8,92,.254,
13,4@,249,58,8,92, 190, 194, @, 8,58
,8,92.,190.,40,250,55,.62,13,192.,32

s 237,201

9 RANDOMIZIE USSR

3z25aa

Listing: »Codewort«. Bitte beachten: Das Programm unter-

scheidet peinlich genau zwischen GroB8- und Kleinbuchstaben.

Zeile 1: Der zukiinftige Platz des MC-Programms wird

geCLEARed
Zeile 2: erklart sich von selbst

Zeile 3 bis 5: Die Codes von a$ werden ab Adresse 32530

nacheinander abgespeichert

Zeile 6: Um dem Maschinenprogramm das Ende der Codes
anzuzeigen, wird ein NEWLINE (Code 13) abgespei-

chert.

Zeule 7 und 8: Das Maschinencode-Programm wird ab Adres-
se 32500 in den Speicher gePOKEt
Zeile 9: Das Maschinencode-Programm wird angesprungen

Ablauf des Basic-Programms »Codewort«

Manchem Computerfreak
geht es wie den Hobby-Ma-
giern: Sie freuen sich zwar,
wenn ihre tollen Programme
von allen bewundert wer-
den, ihre Programmier-
tricks sollen aber geheim
bleiben. Da hilft nur ein List-
schutz. Moglichkeiten zur
Verwirklichung gibt es vie-
le. Eine davon ist die Routi-
ne »Codewort«. Sie muf3 mit
dem Befehl MERGE jeweils
an dasjenige Programm an-
gehangt werden, das ge-
schiitzt werden soll. In Zeile
3 mub3 dabei das gewiinsch-
te Codewort als a$ definiert
werden. Mit »SAVE "..."LI-
NE l« kann dann das Ge-
samtprogramm auf Kassette
abgespeichert werden, Der
Witz des Programms liegt
darin, daB es — einmal in
der Maschinencode-Routine
angelangt — durch BREAK
nicht mehr unterbrochen
werden kann. Durch die Art
des Betriebssystems ergibt
sich aber auch ein Nachteil:
Ladt man das Programm mit
MERGE, dann wird der
LINE-Befehl nicht beachtet,
und der Schutz funktioniert
nicht.

Startet man das Pro-
gramm, so vergehen zirka
0,6 Sekunden bis der Spec-
trum in der Maschinenco-
de-Routine angelangt ist.
Diese Zeit wird durch das
blinkende »Codewort einge-
geben !l« aber iberbriickt.

In der Maschinencode-
Routine erwartet der Spec-
trum die Eingabe des Code-
wortes durch Driicken der
entsprechenden Tasten. Hat
man das Codewort bis zum
Ende eingetippt mul? die
Eingabe mit der Taste EN-
TER abgeschlossen wer-
den. Das Maschinencode-
Programm springt anschlie-
Rend in die Zelle 10 zurlick,
und arbeitet das nachfol-
gende Programm ab. Ver-
tippt man sich bei der Einga-
be des Codewortes, so ver-
zweigt das Maschinencode-
Programm zur Adresse
0000H, was einem NEW-Be-
fehl gleichkommt. Bei die-
sem NEW-Beiehl wird aber
nur das bestehende Basic-
Programm geléscht, nicht
die Maschinencode-Routi-

ne.

Daten des Programms:
Anzahl der Bytes: 6806 (+30
Byte MC-Routine/+ LEN a$
+1)

Ausfithrungzeit: zirka 0,64

Sekunden

Zeilenbelegunag: 1 bis 9

Variablen: a$ (gibt das Co-

dewort an), maximal 70 Zei-

chen, n (Schleifenvariable)
(Carsten Fulde)

Renew funktioniert auch
dann, wenn das vorherige
Programm mit der riickseiti-
gen ALL RESET-Taste ge-
loscht wurde. Leider wer-
den die ersten zwei bis vier
Programmzeilen ganz ge-
loscht, daher empfiehlt es
sich, vor seine Programme
etwa 10 Zeilen zu setzen, die
nur aus einer Zeilennummer
und aus einem sonstigen
Zeichen Dbestehen. Aber
Vorsicht: Wird der 1245 aus-
geschaltet, so muf? Renew
wiederholt werden.

Nach Eingabe von NEW
oder driicken der ALL
RESET-Taste mup folgendes
eingetippt werden:

Geloschte Pro-

gramme wieder

Starten
Wenn auf dem PC-1245 ein

New ausgefiihrt wird, wird das

im Speicher befindliche Pro-

gramm nur scheinbar geloscht.
Es ist dann nicht mehr zu listen
oder zu starten, weil das RAM

(Zeile v.gel.Prgr.)«
PRO léschen O
PRO nach Eingabe von
ENTER, erscheint
etwa 10 sec.
lang BUSY in der
Anzeige
PRO Eingabe
POKE 55001,0

Nun 148t sich das gelésch-
te Programm 1m RUN-

Modus mit der DEF-Funk-
tion oder mit RUN... oder
GOTO... wieder starten und
im PRO-Modus wieder li-
sten, geht aber nach dem
Ausschalten des 1245 erneut
verloren,

blockiert ist. Das Programm »Re-
newc gibt das geloschte Pro-
gramm aber wieder frei, wonach
dieses sich ganz normal starten
und listen laBt.

MODE Eingabe
PRO »10: CALL 4555«
RUN Programm starten
RUN Anzeige
»ERROR 1 IN 10«
PRO Eingabe LIST
PRO Anzeige »10: CALL
4555« 1LEN..,

(Heiko Fischer)
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Adressenverwaltung

Commodore 64

Adressen-

verwaltung

In der Ausgabe 11/83 haben wir
das Textverarbeitungsprogramm
»ng text 64« fir den Commodore
64 vorgestellt. Das Adressenver-
waltungsprogramm »g adress
64« ist eine sinnvolle Ergdanzung
und Erweiterung dazu.

Das Programm lauft auf
dem Commodore 64 mit VC
1541-Floppy-Disk-Laufwerk
und GPl00VC-Drucker. Ei-
ne Anpassung an andere
Drucker ist problemlos.

Nach Laden und Starten
des Programms werden die
Maschinenprogramme und
die Bildschirmmaske einge-
lesen. Nach einigen Sekun-
den meldet sich das Pro-
gramm auf dem Bildschirm
mit der Aufforderung »hit
any key«. Durch Driicken ir-
gendeiner Taste gelangt
man ins Hauptmeni., Von
hier aus koénnen alle Pro-
gramm-Module gezielt an-

gesprochen werden. Fol-
gende Modi stehen zur Ver-
fiigung:

— Adressen eingeben

— Adressen suchen

— Adressen ldschen

— Serienbriefe schreiben
— Diskette 1oschen

— Diskette formatieren

Die Programmteile nun im
einzelnen:
Adresse eingeben:

Zunachst wird vom Pro-
gramm die Bildschirmmas-
ke aufgerufen. Der »Cursors,
hier der Linkspfeil, steht nun
auf dem ersten Buchstaben
in der Zeile fiir den Namen.
Nun kann die Eingabe be-

A

P
=g !
Fen 9 oadieess G4

LR}

i

Foke SRZRA,Apoke S2281,0:printUEY
Poke SR27TE.23

s

o

Priot che®0la7 )

=

=) Gy L PO PO o D )
o Ja T

Frinkhbab B "H o Feesss B4
Prinbhand 18" 0ol ba G.lotte 12227

o Lan ol

1]

=

10§

B Do DR o M) S S 5

AL B E A

I\.!

B> 1a )

m

=T AN M b s [ 5

- =S 1= 80 s B0 Snm b SRR
AH adElZ=inE

S il=4iel=1] sp=100 ansokBE5REE
18 ad®Eldr=inE

GSa il=23xl=18ap=ii
SR adElSr=igE

s BT AN bt

S —— e b T T

FEETTL s o v e e s o s s e e T e e e e

im acECOP, as R0 bR 20E s hink J2EED

Ciprdint” B Eingake

prink i print  Print i Print i Printtab 18078
WL RpRinthalk LAY H

anlessn"

A oacsnk SEE06E
2% aet aFif af=""{ken ?ﬁ
16E rem ba Ev! = warmstaet
i@ sme 492315
128 print” Pltte waehlen Sie auz!"!printz#®]
142 print" 5 ﬁ E " Adrezzen einseben
156 prink"58 WS F e schen
188 Print "8 W ‘ i Acreszen loeﬂcheu
i7E priph"s W E 4 Serdenbirief s
18R print =8
19% Prdint"0 B Dow Natendisketis mew
el 1o I Tl B VRCE < Tatendiskette lossohen
215 F"'Hf”Thrh a1 e o
Bl O RLRLR Y S
dEdcs®, g, Loathen 26
T d G, GREE 2EEE

"iiprint sE]

w

Listing.
Adressenverwaltung
»g adress 64«
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Commodore 64

Adressenverwaltung

Listing.
Adressenverwaltung
»g adress 64«
(Fortsetzung)

2 iy =il esen

A T Ay RN [t ot =y

Elalals) rem te&t dﬂucken

CIARS oPend 4,7

A3 fori=a Lo s 2135 next

=lupdr] Frintdd el 11888 rem adreszsen ginlezen

CIEEE newh i 11668 oren B.8,5,""+nag+",z, "

s Ehe] fori=ltol@ remld lesrzeilen 11108 rem daten sinlesen

QS Pk dhd 11128 inPut#™, nas

SAGE next 11138 fori=1 to 16

7 closs & 11140 inPut#8, adscCid

SESa ﬂﬁ“+ azirem naschater brief 111585 if ad$Cid)="@"Ehen ad$cid="n
C@SE 2okt 168 11168 if ad$iid>="egof"then 1178
ginnen. Die maximale Ein- Schnittstelle zum Textverar- Textverarbeitungspro- und Doppelpunkten zulaft.

gabeldnge ist wie folgt:
Name, Vorname: je 23 Zei-
chen

Hausnummer: 5 Zeichen
Postleitzahl: 4 Zeichen
StraBe: 23 Zeichen

Telefon privat und geschaft-
lich insgesamt: 28 Zeichen
Bemerkung: 66 Zeichen

Bei Uberschreitung der
Vorgabelange wird die Ein-
gabe automatisch mit CR ab-
geschlossen und der Cursor
geht in die nachste Eingabe-
zeile vor. Durch den Basic-
Befehl Input ist eine Fehlein-
gabe nahezu unmdéglich, wo-
durch sich die Programmsi-
cherheit erhéht,

Nach erfolgter Eingabe
iberpriit das Programm
die Richtigkeit der Eingabe
und speichert die Datensét-
ze sequenziell auf der Flop-
py ab.

Adressen suchen:

Nach Eingabe des Na-
mens (Abkilrzung mit =%
moglich) sucht das Pro-
gramm das entsprechende
File auf der Diskette. Ist das
File nicht auf der Diskette
vorhanden, wird eine Feh-

lermeldung ausgegeben
und ins Menl zuriickge-
sprungen.

Wird das entsprechende
File gefunden, wird es in die
aus der Eingabe bekannte
Bildschirmmaske einge-
schrieben. Danach kann die
Adresse oder das komplette
File ausgedruckt werden.
Adresse loschen:

Nach Eingabe des ent-
sprechenden Namens wird
das Adrepfile auf der Dis-
kette geldscht.

Serienbrief schreiben:
g adress 64 besitzt eine

Ausgabe 2/Februar 1984

beitungsprogramm g text
64, das ebenfalls von mir

gramm {ibernommen und
verarbeitet werden. Es han-

Zunéchst fragt das Pro-
gramm wie viele Briefe ge-

stammt. Uber diesen Pro- delt sich hier um die Ver- schrieben werden sollen.
grammteil kénnen Textfiles sion g text 64 V2.0, die eine Danach werden einzeln die
aus dem obengenannten Speicherung von Kommas Empfangernamen eingege-

11165 next

11178 closs B

11188 returm

13688 rem avsdrucken der adressen

13820 rem ausorucken

13038 orPend.,4,7

13835 Print#4

13040 printdd, adEC10+" "4naf

13858 print#d, adsE020+" "adEc

13060 Printdd, adEidi+" Y4adecsn

13976 fori=lto3rem 3 lesrzeilen

13826 Frint#d

12098 next

14880 close 4

14810 return

289088 rem fehlerkanal

20818 oPen2.2.15

ZRE20 inPut¥S.el, e, 03, 24

20639 if el=0 and e2&E="ok"then ZOETH

2addn print "SR esE" 9"

20859 print"E8 Meiter im Frogramm mit & o« 5"

20060 et ckif cE=""fhen ZEAGEER

26078 clozs 2

288388 return

35688 ing=""

35605 swsBIZ8,sp.xl."":

35086 fori=ito il

25697 Print "<l

35019 ast stEif stdE=""then 25010

290238 n=ascizitE)

256830 ifn =132 then 56094

S2TE32 ifn=EIzthenprinh” M) tatss" U aota25E5H

29034 ifnd4Sorn 2B e n3SR1E

DEEZE A iddancindl5E flenEE Listing.

:5:51'5‘!421 F-r'-:m‘g*hi . Adressenverwaltung

FTETE inE=inEsahs »g adress 64«

ZEREE et (Fortsetzung)

aSE%0 Pr11+" ge v

LER2Z ifresk am@tlenP ok a0 1 ook oS AR

25025 2oto 3

AAPPY
-OM“J'ITER

49




Adressenverwaltung

Commodore 64

i

-

1
.

-

| e B L
SER R

A

R R

R B RN AR Y ]

s b S R

MO D

Ao Y

w2t Bl SRR

il

i|~1|~}1w=z~
B

Sy Oy 3

-3 =
Q=

gl R R o o B o B R

a3
PR

2EaP=l ] Gosn kSR

TaE acdEd 16 Vi

TEA sus 228, 0,24 "EinDas
TEH ast dindFif AnEs"Thk
FEE if nf{}”l”Fhrn fle=j:
7 z 3o e,

G menm LEIE

AR e i Sy |

@ orem daten sochen
A

z 49152

St b
i)

PR ol

A F et

cof gt odk,
g bl

j "o

B o X
"o '41-{.}"1 ;

dereEes s, i AL

a“Tﬁl.PPiU.
P d i, " Te L By AT
O R 2 SR & BT (1= P T B AL A W S W
closs G 3 1

e i
s G
Rk
Pt k
Frint” Bithe Qwhwn i e o Lo
Frint' Beenden Sie Thee Eindake mit Westoen@ pednh
inpot FRdapme ~3"nadk

Fominh ' ERE D mmakee ok Sds et

[l C e o T

L A

ot T CE

lserede Haren esin "oprint

Adresse ein”

=t

"iprint 2%

-

o e Vi

Listing.
Adressenverwaltung
»g adress 64«
{Fortsetzung)
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Ausgabe 2/Februar 1984



Commodore 64 Adressenverwaltung

st ofif mE=khen 1595

pele TEd, Listing.
gl S Acressonverwaltng
acto 150G (Fortsetzung)

Feedod R i AT wieed S loesohh !

Datendiskette anleden” prink *“F
Sie eineg news Dizskebbe”"print” inz Laufuwerk ein®
#

i"r“"'n"‘"'ﬂ e
=M ”*h! T i
? +‘f“"r-7"” ot LEE
5 oPen Z,9.15
zﬁlu printH#2."n'a adrezs 4 L22"
2628 close 2
26208 acto 1G0
2008 rem sPeichern
2018 oPen S,8.2.""+naf+",5,0"
2020 Print#3, na%
20328 for i= 1 to 1@
2940 print#s, adEdi
2858 next
ZAEA Print#Z "eof”
21409 cloze ©
2159 return
4608 rem loeschen
4816 Print chr$i147) g9z 432152
462@ Print" WDatendiskette loezchen &' :Print =&
4828 print"MZind Sie zicher, daszs Sie die Woesammbed”
4843 Prink"iMiskette loeschen wollen Lisn";
@53 cet cF:if cf=""4Lhen 4090
4060 ifcE="Ji"thend@36
48768 ifcEc"i"khenl@a
4328 PrintiPrint'ok - Dizkette wird gelosscht”
SaRE oPen 3,8,15
5019 Print#s, Ve k"
SA28 close &
@38 acto 100
GEEE rem ﬁﬁriambrie? scheiben
EEH10 sus 4915
528 Print "“nr1=nbr1¢+ sobhreiben” tPrint =%
A28 Print"Mie oft 20ll der Frief Sedrockit” i infot"werden ?"5an
6E40 printeEiFrint"Bitte 2eben Sie nun die Mamen" print'der Empfaenser einil!
G056 fori=ltoar: Print"Emefasnaer i tinPub"Hame =";an$(i) next Printss
EREA Print"Unter welchem MHamesn wirde der Texh dez  Briefes ab9ezpeichert 7V
Ga7E inpPut"-"ina%
6@8‘3 C’F‘E‘T’I:‘.'.! SaZs """ nag+E s, 0"
6690 inPut#dZ. e
7OOB fori=Gtos!inPubdZ bbhECLD Inext irem text an
TA1E closzed ! DozubZREEE rem fehlerkanal
7O2A fordisPhos  hECLd="" tpem umwandlond ersatzesichen in kammasd.Ponkt
TEzZE FﬁPl 1tolenthb®E i
PHd@E epdE=micdElblECin . 1,10

o hewt 64 uebernshimen

n

TEDE o ifzpE=s"E"then spgd=""
TEEEA ¢ ifepE=s"E" e spdEsr Y
TETE 0 bdEdir=hEl ] ieaps

FEEE osnemt
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Adressenverwaltung

Commodore 64

CE1EE IF lnEe hben deEe ben, sowie der Name des
e wEEEL - Textfiles, das mit den
35118 return Adressen ausgegeben wer-
SEAEEE rem P oo den soll.
46319 restore Nun werden das Textfile
42928 fori=@ to 2% und der Reihe nach die
4BA36 read [iPoke 235450 AdreBfiles in den Computer
AAGAG feet geladen und ausgedruckt.
4BR50 data 32.253.174.32.159, 193,12 ] Solte eine angegebene
72,32, 253, 174,72, 158, 183, 104 i g s A s
400955 da.f,a. 1#‘:‘»* /24,32, 240, 255, 32,253, | o, brid o
_ 174,76, 1 F*f iee mit der nachsten Adresse
46100 fori=49132 o 43321 weiter. So werden der Reihe
40116 readn:Fokei.n nach alle Adressen mit dem
43120 'ﬁe;ri* gleichen Text ausgedruckt.
42130 Nach Abarbeiten des Pro-
59886 da+a 24,144,42,147,45,45,45,45 grammpunktes »Serienbrief
50005 datad3,.49.45.45,45,45,45,45,45 schreiben« springt das Pro-
S@EA10 datadS,45,45,45,45,45,45,45,45 gfa{(“m ins Hauptmend zu-
50815 datadS,45.45,45,45, 42’ 45” 42’ 42 1'Dl;:::keltttanbva.fehle:
50020 darad5,45,45,45,45, 45,45, 45,45 Waeiterhin besitzt das Pro-
560025 darad. 168, 192,169,3,32.,38.171 gramm g adress 64 einige
56030 datalss,12,32,216,255.24,144 niitzliche Hilfsroutinen fiir
50035 datadl,145,32.71.22,.65.68,82 das Arbeiten mit Disketten
568040 datasd, 83;83;32;54;3?;d2;3&;3£ Neue Disketten konnen for-
SP045 datsie,32,32,32,32,32,32,32,32 | matiertund bestehende Dis-
SPE50 datal2, 32.66,67.62.66,85,532,199 ketten komplett geldscht
SAAS5 datadh.204,79, 84,084,690, 160 G )
SEEED datalS2, 169,60, 32,320,171, 169 \ligter Lotie)
SRA65 datall, 32,216,255, 24.144.41,4%5
SOE7E datadS.45.45,.45, 45, 4€ 45,45, 45
50073 datadS, 45,455,455, 45, 4u;45,45
bl Sl 1S data4f»45;4EJ4534f.4_ 5,45,45
SHERT datadS.45,45,45,45,45, 45,' 45, 45
5093 datadS.45.45.6, 1Eg;lq9 IF' 11ﬁ
SAASS dataRZ, 28,171,189, 15 MRl B =l ot
SEied datase
51060 z4="———-—- e — e o o s s e B it i i i o e e e e o "
51016 14=" i
55000 af1r="HMHame Kb R Y TR R R "
55981 af(2i=1¢
55002 az(3ir="Yorname S ERTEE R e R AR e "
50003 afidri=\4 a8 Shsst
SoHEd afiel="Strasze B W WORTE RERCRER W O 5
55906 as(Fi="Haus Mr,: ..... L
E5EA2 a$(B)="Plz. - — "
55E10 asl3)="Shaclt § W KRRGWES MR AR i "
L1z b | aifiﬁ“"1: akilli=s%
SEEiZ axlls l“"Tr1m+un Werralal Arsckluss "
SEEALE a1 N=1% .
55@14 a®C1d =" Pt e o . "
S01E as 1“1-"Tnsrn ! R — o . "
1
sus 328, 18,20,"Hit any kew to staph”
return
zuz 42152
'F'r:vr“‘ifj to 19 Listing.
POPrintacing Adressenverwaltung
next »ng adress 64«
refirn (SchluR)
reacdd,

Pauk
die Vo-
kabeln

mit dem
64er!

Vokabeln ler-
nen ist eine un-
angenehme
Pflichtiabung.
Viele Wege
wurden schon
beschritten, um
sich Vokabeln
leichter merken
zu konnen, der
Karteikasten
war einer da-
von. Fiir Com-
puterfreaks
nattirlich eine
vollig unbefrie-
digende Lo-
sung. Warum
also nicht das
Niitzliche mit
dem Unange-
nehmen verbin-
den — ein Vo-
kabellernpro-
gramm auf
dem Computer.

Das Programm ist so auf-
gebaut, daB es Vokablen in
Blocken zu maximal 40 Vo-
kabeln abspeichert. Das
verringert die Zeit fiirs La-
den der Dateien. Das Pro-
gramm wurde zusammen
mit dem  Commodore-
Drucker VC 1525 und der
Floppy 1541 entwickelt. Der
Drucker ist baugleich mit
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Vokabeln lernen

F
F
F

F
F
F

[y o A A R L N R ) I W VR ]

e WO CE = = = T Oy T T
O T Ty O o e D OO O G R R T O

Al

—
g
—

116
115
128
121
122
123
125
128
146
156
165
178
126
128
262
EEq
218
el v
254
24@
245
2548
268
278
286
e15]5]
214
220
222
=38
231
e

333
324
336
337
340
33508

REM #EY MARCUZ DORMAMHE ¥
REM % IM LETSCH 13 kd

EM saddsdiprgdif ok gr s
EM #VOERBELDATET PREOGREAMM #
EM # ¥

EM # S@ea BERG, -GLATEACH 2%

EM # .3, 1983 #

EM $#EEERFRESEREERERRRRA SRS

Ag="":CLR

IIM D480, FE 4@, T0aad, D1$0de0, F1$040]
PRIMT CHR$(1473

FEM ###¥MEHUE##4%

PRINT :PRINT TAEC 18" YOKABELDATE IPROGRAMM"
PRINT: PRINT PRIMTTRE(S)"1, ) YOKABELM EIMGEBEN"
PRINTTAECS) "2, o WOKAEELM AEFRAGEN"
PRINTTAECS "3, 3 WOKABELM AUSTRLCKEH"

PRINT THE(S1"d.) DATEIEM LOESCHEH!

PRIMT THECS)"S.» YOK. DATEIEM AEMDERM"

PRINT TRE(S1"&.» YOKABEL DATEIEM ERMEITERM"
PRINT TAE(S:"7.» YOKABELM LOESCHEM"

PRINT TAECS2"2.) PROGRAMM BEEHDEH"

PRIMT :PRIMT : IMPUT" WELCHE HUMMER" A
IF A<l OF RA>2 THEMW 15
OH A GOTO 260, 2560, 580, G20, 806, 1868, » 15HE

REM *##%/OEABELM ETHGEBEM####
FREIMT CHREZC147 2 :FPRIMT:FREINT

FRIMT"ZUERET DRSS FREMD-WORT ETHGEREM. DAHH DAZ DEUTSCHE WORT
FRIMT"DIE WOERTER DUERFEM DIE LREHGE WOM 28 ZEICHEM HICH UEBERSCHREITEM"

FRIMT :PRIMT

E=E+1

IMPUT F£CEY DECBY PRINT

IF LEMCFSCRNP1IS0R LEHCTHECB 32268 THEW 123

GOTO 125

FEINT"VORGESCHRIEBEME LAEMGE UERERSCHRITTEW" :GOTO 126
IF E=4@ THEM PRIWT" MEHF. WOERTER ZIMD MICHT ERLAUET!"
IF FBO<"" THEM 115

PRIMT :FRIMT :PRIMT" EIHGHEEEEEMDET"
FOR I=1 TO 1566 :HEXT

PRINT CHEFC147)

PRIMT (PREIMT

PRIMT" ZFEICHERHM WOM YORABELMW AUF DISKETTE"
PRIMT : PRIMNT

PRIMT :PRIMT

IMFUT"LEKTION" L%

OPEM 4,2, 4, "6 "L g4m5, "

FOR I=1 TO B-1'PRINTH#4,FEC10 PRIMNT#4. D015  HEXT
CLOSE 4

GOTO 135

FEM ###YOKABELM AEFRAGEMH####

PRIMT CHRE$:1472

PRIMT : PRIMT

FRIMT" WOKABELH WOM DISKETTE LESEM"

PRINT : PRINT

PRIMT : THFUT LEKTION"; L$

OPEN 4,2,4,"3: "+L$+"5,R"

C=C+1: IMFUT#4,F$CC)  INPUT#4, D$CC0 0 IF DFCCOCH"" THEN DCCI=1:60
CLOSE 4

C=C-1

PRIMT :PEIMT
PRIMT TABCS>"1,» DEUTSCH-FREMDSPRACHE"

PRIMT TAB(S:"2, " FREMDSPRACHE DELTSCH"

PRIMT TAE(S:"3,) UMBESTIMMT"

PRINT

INPLT " MODUS" ;K IF K<1 OR K>3 THEM 337

PRIMT CHR$C147%
PRIMT:PRIMT"SIE SEHEM DAS WOTR IM DER FREMDSPRACHE.

TO 228

Listing.
Basicprogramm
der Vokabeldatei
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Vokabeln lernen Commodore 64

260 PRIMT"GEBEW SIE DRSS DEUTSCHE WORT EINM UMD,"

270 PRIMT"QOR SIE SE RICHTIG GEWUZST HAEBEHW"

eEE CLOSE 4

68l PRINT PREIMT :PRINT:FPRIMT :PRIMHT :PRIMT" ALSDRUCKE BEEHDET!™
@2 FOR I=1 TO 16868 HEST:GOTO 15

EE2 PRIMT CHEZ1470

GBS FOR I=1 TO 0O

18 PRIMNT F£OI TRECISODECT S

a28 IF I=23 THEM 648
E2E GOTO &858

f4E GET F£:IF Af="" THEH
E5E HEST

gEE GET Af:IF AE="" THEM =£0

EFE GOTO 15

E7o REM ##$%DATEIEH LOESCHEM#®®##

B2 PRIMT CHE$C 1472

98 PRIMT :PRIMT

TEE PRIMT" DATETEM LOESCHER!I" :PRIMT:FRIMT :FRINT

Yol INPUT"LEETION"L#

Tad OPEM 15,2015

748 PRIMTHIS. "C2#: "+ 45"

voaR CLOSE 15

TEA PRIMT:PREIMNT FRIMT

TEE OPRINT" IRTET GELOESCHT!

TEA FOR I=1 TO 25808 HEST

AR GOTO 15

YOS5 REM #%%%DRATEIEN AEMIERM#4wE

aaE PRIMT CHRE£O1470

2168 PRIMHT PRINT

gea PREIMT! YOEAREL-THTETER AEMTIERH"

228 PRIMT:PRIMNT FREIWT

248 PRIMT"RBEIM DRUECKEH ETHER THZTE ERSCHEIHT DAS MHAECHSTE WORT.

250 PRIMT"EEIM DRUECKEH AUF DIE e -TASTE.,KOEHHEH =I1E DAS WORT KORREGIEREM"
el PRIMT :PRIMT

ATE PREIMT  THPUTYLEETION" LE

296 PRIMT CHREC 1470

|T'|

371 FPREIMT:PRIMT

272 IF K=1 THEM FOR TI=1 TO COF1FCIa=DE L0 DIECI0=F$ I HEXT :GOTO 385
A73 IF K=2 THEM FOR I=1 TO CoF1CTa=FEcl TNECIr=N%I2 HEXT GOTO 385
374 IF E=32 THEHW FOR I=1 TO CoWI=IHTC24RMHICED 241

375 IF Wi=1 THEMW F1#<Ix=D&Cl D1 a=FECT

276 IF Wi=2 THEM F1FCTa=F&CI0 T1ECI0=DFT2

377 HERT

285 S=IMTOCHRMDCED D+]

298 IF DOSH=a THEM 285

428 PRIMT FL1HC50: IMPUT" 22227 GF
425 PRIMT TARECZ@XD1ECS0

438 IHFUT"RICHTIGOL , FALSCH @'

423 IF Z=1 THEW DCEi=@'RE= P 1

436 IF FE=C THEM 4358

427 PRIMT :FRIMWT

438 Z=0

4460 GOTO 2285

458 PRIMT CHRE#®C 1473

468 PRIMT PRIMT

47 PRIMT" *ALLE YOEABELM WURDEHM AEGEFRAGT!"
428 FOR I=1 TO 1588 HEST:GOTO 15
498 REM #%#¥OEABELH AUSTRUCKEMH®®#%
SeB PRIMT CHR$C(1470 PRIMT:PRIMT

€16 PRINT"WOEABELH WOM DISKETTE LADEM UMD AUSDRUCKEM ! Ltk
528 PRINT Basicpro;faﬁi
548 PRIMT: INPUT"LEETIOM" L% :

der Vokabeldatei
{Fortsetzung)

541 PRIMT: IMPUT" SESILISCHIREM SR IHNTER" :VE
S44 OPEM 4.2.4,"8: "+ $+"5,R"
556 O=0+1:IHPUTH#4, F£000  THPUTH4, D000 0 IF DECOX="" THEM 366
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555 GOTO 550

568 CLOSE 4

578 0=0-1

571 IF Y$="E" THEM &@&2

580 OPEM 4,4

581 M=5

585 PRINTH#4.CHRE( 140" YOKABELMN" i L$;CHREC1S) (PRINT#4. CHR$C10)
586 FORI=1 TO 0:IF I/S-IMT(I/S =0 THEM S22

587 GOTO 596

888 PRIMT#4, TABCZ+2-LEMCSTREC I 03T (1 M=0

590 PRIMT#4, TRB(M) F4$CI0:iCHRSCIEI " 32" iD$( T M=5: NEXT

966 OFEM 4.8.4,"6: "+L$+"5,R"

210 A=0+1: INPUT#4,F$C00  INPUT#4, D800 1 IF F$CR<" " THEH 910
211 CLOSE 4

Sl (=G-1

926 FOR I=1 TO C:PRIMT F#cI12; TABCI9OD$CT)

246 GET A$:IF A$="" THEM 945

956 IF A$="+«" THEH <78

9608 MEXT

Q7@ PRIMT:FRINT: IMPUT"FREMOWORT" ;F$< I3

2986 PRIMT: IMPUT"DEUTSCHE FORM"D$CI)

Q98 PRIMT :PRINT :PRIMT

991 IF F$CI043"" THEM I=I+1:GOTO o7

1968 PRIMT"  SPEICHERM %OM WOERTERM AUF DISKETTE®

1628 OPEH 4.8.4, "@8: "+L$+"5, 1"

1828 FOR I=1 TO GUPRIMNTHA,FECI0 PRIMTH#S, IS 10 HEXT

1635 CLOZE 4

1648 PRIMT :PRIMT :PRIHT" YOKABELW GESPEICHERT"

1641 FOR I=1 TO 1366:HEXT

| 1850 GOTO 15

| 1055 FEM #%##DATEIEH ERMEITERM###%

| 16068 PRIMT CHR£(147%:PRIMT:FRIMT :FPRIMT

1065 PRIMT" DATEIEH ERWREITERH"

16866 PRINT:PRIMT

1878 TMPUT"WELCHE LEKTION";L%

1626 PRINT :FRIMT" DATEI WIRD GELADEH"

189G OPEM 4,8.4,"0: "+ $+"5, R"

1166 P=P+1: IMPUT#4,F$CF2: TMPUTH4, DFCFPI IF FECPY<3"" THEM 1168
1165 CLOSE 4

1116 P=p-1

1115 PRIMT CHR£C1475

1126 FOR I=1 TO P:PRIMT F4¢I0; TABC1S9DEC T HEXT

1122 PRINT:PRINT

11328 P=P+1: IMPUT "FREMDMORT";FF:F): IMPUT"DEUTSCHE FORM"; TIE(P s
1148 IF F$(PI<3"" AHMD P<48 THEM 1136

1158 PRIMT :PRIMT :PRIMT" EIMGAEE BEEMDET!"

| 1166 PRIMT :FRIMT" SPEICHERM AUF DISKETTE!"

; 1178 OPEM 4.2.4, "@8: "+ $+"5, 1"

| 1128 FOR I=1 T0O P-1:FRIMT#4.F#<1o FRIMTH#4, DEC T HEXT

- 1126 CLOSE 4

1266 PRIMT :PRIMT" SPEICHERH BEEMDET"

1218 FOR I=1 TO 2880 HEAT GOTO 15

1215 REM ##%#OEABELH LOESCHEN###% _

. 1228 PRIMT CHR$C147) PRIMT :PRIMT :PRIMT" YOKAEELM LOESCHEM! ™
| 12360 PRIMT:PRIMT: IMFUT" WELCHE LEETIOM": L% :PRIMT:PRIMT
‘ 1248 OPEH 4.8,4, "@: "+L$+"5,R"

1245 E=B+1:IHPUTH4.FECE)  THPUTH4, DE R IF FECBIC"Y THEM 1245

1246 CLOSE 4

12568 B=E-1 ;

1251 PRIMT CHRE£C1470 :PRINT:PRIMT"EEIM BREUECKEH ALF EIME TASTE ERSCHEIMT®
1252 FPRIMT"DAS HAECHSTE WORT.EBEIM DREUCKEM RUF"

1253 PRIMT"Z+C WIRD DAS WORT GELOESCHT":FOR I=1 TO 2006 :HEXT Listing.
1235 FOR I=1 TO B:PRIMT F£:{12 JTABCISMDECT Basicprogramm der
: 1256 GET A% IF AF="" THEHM 1256 Vokabeldatei
1268 IF RA$F="+" THEM 12735 (Fortsetzung)

i 12768 MEXT
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1326 CLOSE 4
1346 GOTO 15
1568 EMD

READY.

1275 DECIo="" F&o=""
1280 PRINMT :PRIMT :PRIMT"
1298 FOR I=1 TO B-1:IF F#(Iax="" THEM 0G=1
13208 FECIr=FECI+G0  DECT0=DFI+G0  HERST
1310 OPEM 4.8, 4, "@Ea: "+ $+"5, L"

1328 FOR I=1 TO B-1:PRIMT#4.F$CI2 FRINTH#4. DECT D - HERT

SPEICHERM AUF DISKETTE"

Listing.
Basicprogramm
der Vokabeldatei
(SchiuR)

MORAEELHZE

ANTEGLIAM
FPRIUSQUAM
PHILOSOPHUS, T, M.
FHILISOFHIARE;F.
5 CERTUSA; UM

FRATER: TRISM,
ACCUSARE
MOLLISE
CONDICIO;ONIS;F,

18 SUMMAAE;F.
CALUSARE:F.
LUXLUCIS,F.
COMSIDERE O
COMYEMIERE IO

15 SILEMTIUM: I M.
QUIRITES; IUM
AUIN ETIAM
GRATIARS AGERE
MEMORABILISE

26 RURI
DESIDERIUM; I;HM.
LITTERAE; ARUMF. iPL.
BAREA; AE;F.
SIGNUM: T M.

25 FUNUS;ERIS:HM
PARUMCADY. »
GRATUS A UM
SCIPTOR; ORIS,M.
RERUM SCRIPTOR

36 HAUD
IGMOBILIS,E
ARS;ARTIS,F.
IHMYENIRE; 10

EHE:ALS. BEVOR
EHEALZ. BEVOR
FHILOSORPH
PHILOSOFHIE
EESTIMMT; SICHER
ERUDER

AHKLAGEM
WEICH;MILD
BEDIMGUNG; LAGE
SUMME ; HRLIPTSACHE
PROZESS

LICHT HELLIGKEIT
SICH MIEDERLASSEN
ZUSAMMEMKOMMEN ; TREFFEN
SCHWEIGEM

BUERGER ROMS

JA S0GAR

DANK SAGEM
DEMKMHUERDIG

AUF DEM LANDE
YERLANGEM
BRIEF ; HISSENSCHAFT
BART

ZEICHEN
BEGRAEENIS

ZU WENIG
ANGENEHM ; DRNKEAR
SCHRIFTSTELLER
GESCHICHTSSCHREIEER
MICHT

GEMOEHMLICH
KUNST; EIGEMECHAFT
FIMDEM

Beispiel fiir Abschnitt 3 — Vokabelauslistung

dem Modell GP-100 VC von
Seikosha. Das Programm
diirfte auch leicht fiir ande-
re Rechner umzuschreiben
sein. Es verbraucht zirka 5.5
KByte des Arbeitsspei-
chers. Das Programm (siche
Listing) ist in acht Routinen
aufgeteilt, die man tiber ein
Menii anwahlen kann.

1. Vokabeln eingeben (Zeile
80 bis 240):

Es konnen 40 Vokabeln je
Datei eingegeben werden.
Als eine Vokabel wird eine
deutsche Form und eine
Form in der Fremdsprache
bezeichnet. Beide Formen
diirfen je 20 Zeichen lang
sein. Nach Beendigung der
Eingabe werden die Voka-
beln auf Diskette abgespei-
chert.

2. Vokabeln abfragen (Zeile
245 bis 480):

Es werden die Vokabeln

so lange abgefragt, bis alle

gewufit wurden. Man kann
sich  Deutsch-Fremdspra-
che, umgekehrt cder durch-
einander abfragen lassen.
3. Vokabeln ausdrucken
(Zeile 490 bis 670):

Es kann wahlweise auf
dem Bildschirm oder auf
dem Drucker ausgelistet
werden, Auf dem Bild-
schirm werden die ersten 23
Vokabeln geschrieben,
Driickt man auf eine Taste,
werden die restlichen Voka-
beln ausgedruckt. Beim
nochmaligen Driicken einer
Taste kommt man zum Menii
zuriick.

4. Dateien l6schen (Zeile 675
bis 790):

Dateien, die nicht mehr
benutzt werden, kénnen mit
dieser Routine geloscht wer-
den.

5. Dateien andern (Zeile 795
bis 1080):

Fehlerhafte Datelen kon-
nen korrigiert und dann wie-
der auf Diskette gespeichert
werden.

6. Dateien erweitern (Zeile
1055 bis 1218): Unvollstandi-
ge Dateien konnen bis auf
40 Vokabeln erweitert wer-
den.
7. Vokabeln léschen (Zeile
1215 bis 1340): Uberfliissige
Vokabeln konnen einzeln
gelbscht werden.
8. Programm beenden (Zei-
le 1500): Das Programm
wird abgebrochen.

(Marcus Dormanns)

Morsen lernen —
schnell und

einfach

Wer sein Radio einmal auf Kurz-
welle einstellt und ein wenig in
den Bandern sucht, kann sie

noch horen — die Morsezeichen.

Will jemand eine A- oder B-Li-
zenz als Funkamateur erlangen,
muR er sie sogar erlernen. Mit
dem Computer als Lehrer geht

es leichter.

Wer wiirde sich nicht an
den einen oder anderen al-
ten Abenteuerfilm erinnern,
in dem ein Funker in drama-
tischen Momenten seine
Morsetaste  zurechtriickte
und sein »SOS« in den Ather

- schickte. Kaum waren die

ersten Morsezeichen als
Antwort im Empfanger zu
héren, konnte das Happy-
End als gesichert gelten.

Im Prinzip waren diese
Darstellungen richtig, Be-
sonders die See- und Luft-
fahrt hatten in ihrer Ge-
schichte unzahlige Opfer
mehr zu beklagen ohne die
Erfindung Samuel Morses.
Morsefunk ist die Funktech-
nik, die mit dem geringsten
technischen Aufwand die
hochste Effizienz erreicht,
und auch heute werden in
den Landern der dritten
Welt die meisten Funkver-
bindungen auf diese Weise

abgewickelt. Sogar Hoch-
seekreuzer mit modernsten
Telex- und Sprechfunksta-
tionen an Bord miissen laut
Gesetz nach wie vor eine
Morsefunkanlage fiir den
Notfall besitzen.

So scheint es durchaus
sinnvoll, wenn angehende
Funkamateure, die den Sen-
debetrieb auf Kurzwelle
durchfiihren wollen, immer
noch Morsen lernen miis-
sen. Mit dem hier vorge-
stellten Programm (Listing 1)
kann man das Héren und
Verstehen von Morsezei-
chen iiben. Man bezeichnet
das als »Aufnehmen«. Das
Programm ist damit nicht
nur fir angehende Funk-
amateure interessant, son-
dern auch fiir diejenigen,
die gerne mal in die Kurz-
wellenbander reinhéren
und vom Inhalt etwas verste-
hen méchten.
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Morsen

100 FEM #+:MORSE-TUTOR##%
110 DIM AEd4el
120 DIM FE45:
120 GOEUE &30
140 CARLL CLERR
150 FRINT “MORSE-LEEUNGSEROGRAMM
ied PREIHT ::

170 INPUT "MANUELL ODER HUTQmﬁTI
el R O
120 IF LE="H"
190 ENPLET
HEH S1Er =19 4R

200 ON B GOZUE 730, 1010. 1220. 142
{th:_if}aiE?iia._ij-"l;:Fi’la“: SR Tf-h
ST 0 3250 2410 3530 38510, 4070 42
Q45104730

210 CALL CLERE

ool 070 270

220 INPUT “NOCHEINMALT JsH il

THEM Z&1

2dn IF HE="1" THEH i70
ceal BOTH 220

0 INPUT "MEEZRBET
1 FRINT TE®TE

0 L=LEHCTESTE

0 FOR I=1 70 L

00 C=AECiRERE(TEATE T:0L23
=210 IF C=32 THEH 4110

3cl IF C=410 THEM 430

330 IF F~41 THEH 43214

240 IF Cx42 THEM 35

250 IF THEH 454

2E0 IF THEH 4710

=70 OIF THEH 4310

320 IF THEM =91

290 IF THEHM =14

400 507 i

410 C= E—-
4205070 5210

420 C=C-58

440 GOTO 5

450 C=C—4D

450 5070 20

470 C=C-42

430 5070 Z20

G490 C=C—-43

S00-507T0 520

510 C=C-44

a2l EE=HECH

230 L=LENCkEE?

540 FOR ==1-T0O L

250 TE=ZEQEEE2Z.10
S&0 IF TE="1" THEH 550

s TEXTS

L I W

T

el | B P
I

- O

e 5 e et N
i
AR R I o

l_l
Ll |

70 IF TE="2" THEN &30
S20 IF TE="32" THEN &70

£ T b

CBF0 CALL Z0UNDY

"WELCHE LEKTION WUENSC

290 ME=T =

00 NEXT I

el CALL CLERE

ecl GO7TO 1548

50 CHLL ’ﬂHHBnlﬁ,inuug*;
40 BOTO 671

ol CRLL Z0UNMDC1 00:1000s13
60 GOTO &71 :
aniunu4fu
671 CALL SOUNDCI- 1000300

eSd GOTO =90
220 REM ##xEINGREE-ROUTIHNE==:

700 RESTORE 750

710 FOR LOOF=1 TO 45
7l READ ELEMENTE

720 A% (LOOPY =ELEMENTE
740 MEXT LOOP

Fail ﬂHTH SR A B ) D0 L Rl
Eeeel12i12l 1812 111112111102
2iil:22211. 22221 22222

el DATA 122821 tece2sl1lgex11112
slllggg1zeei22ligds21s 1222 121
calgcsgs2Cis 1122222

il DATH 22s2lll-idts212c:11:12s
1112111121212 12212221
slggs 122l 121l lce

vE0 EETURHN
70 REM S LEKTION 18P RE M . &

200 CALL CLEAE

210 PREINT "LEETIOHW 1"
gct FREINT

230 FRINT * ZEICHEW :

v EME 2"
FRINT
RESTORE 200

n:.n [z |

0 FOR LOOP=1 TO 3
0 RERD ELEMENTE
I FECLOOP:=ELEMENTE

Loen]

HEXT LOOF

TOATH YaEsMsks2
RAMDOMIZE

FOR I=1 TO 10
ME=HEL" ©

FOR J=1 TO =
W=THT (S#RHI0 +1
NESHELFE 4
MEXT .
MEXT 1

0 TEXTE=HE
1000 RETURH
1010 REM FERTION 2 H 8 0 .
1020 CALL CLEAR

1030 PRINT "LEKTIOW 2°

1040 FRINT

(v 8 o e ]

e

D D

Listing Morsedibungsprogramm
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Ty ] o Dol [ e

5

[

4

TR 0

=T AT

e e

L e S e e o S S

G 0l 0 a0 0 0l T

e I S R I

iy T s B e g

o L DU A

o e o T

DALY R R

(G 5 T 0 Y P O o

L1 )

L,

P i e )

s e

[ I e

o T T S S S U P S A W Sy S

SRy L T o W R

e

e,

FRINT "::1 hkm,
S
L S " =
*ETHEE LT
e B e
FOR LOOFP=1 TO
D:’Z ELEMEHNTE
—t e k
71 O0OF: =ELEMER

3 NEXT LOTP

DATH H:DOs0s.
FAMDOMIZE

FOR I=1 TO 10

ME=mEL"
FDP -_1:&

“_Tﬁla4?5ﬁﬂﬁ+i
T

HE= %a.---.f
HE= T
HEXT 1
TEXTE=NE
EETLIEH

EEM LEKTION =

ErLL u__ﬁﬁ
FREINT "LEETI
PRINT

PRINT "ZEICHEH

L= & . -~
LB Tk

FOR LOOF=1 T

READ ELEMENTE
F% ¢LOOF =ELEMENTE

HEXT LOOF

BHTH t!F ” l‘!l___!i-i B{“a,

RANDOMIZE
HE=NEz"

FOR J=1 TO 5
'Y= TNT (3RNI0 +1

HE=NELFE (1)
NEXT
NEXT I
TEXTE=NS
RETURN

oY el T { i T Tk
REM - LEETION

CALL CLERE

H j B8 EFT LU B e 10 B
0 PRINT "LEETION

FEINT

T RIS b Ty i g S |

ERINT SE L
Cis e
HE = & 3

FREINT
FESTORE 13440

FOR LBOP=1 TO 5
FEAD ELEMENTE
FS oL O0F =ELEMENTE

HEXT LBOP

DATH HiFsZst5s s

RANDOMIZE
FOR I=1 70O
NE=NE&"

FOR J=1 TO 5

S

5

B

l::l

il
I

(N Y

-

o I sl

;,

(T S O

LS o o T Y T

o {81 ol

51
]
A

A N P T T o TS O S N

T

[

1700

o
=] -

o

(et i mm [

Lo ey

SO R R I PR [ R AR I

e e i [ Bt gl B i Bt |

o 00
ot J e

gt T8 o

o Gy 0
P ot K mose

W]
ORECA (8 R ) (S S

JOU R ]

1
| 15 e

L o T S e e e e T i e e e S S e el el

e B W
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(r

wis 4

T BN W R
LIt [ O W

[resred 8 ot |
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oo LA B |
R e e

ey

ot o 1

1=
g

s BT i
LI )

I“I.Zi R W B A B e S S ey S P S

-;n PO T S

Jooyl 8, et

)
()

c O&d
2070
SOEn
P f e
21
ciig
Sigd

el

g
2141
215

=

BICLET
MEHT

MEAT
TEXTE=HE
RETLIRH
BEEM LEETION
CHEL CLEAF
?F'H* “LEETION 5%
IMT
F”I%T "SEICHER:
A
FEINT
EEZTORE 17sd
FOR LOOF=1 7O 4
FEAD ELEMEHTE
FROLOOF:=ELEMENTE
HEXT LOOF
OATH I:M:3:7
FERHOOMIZE
FOR I=1"TO 11
MHE=HEL" ©
FBR J=1 70 5
WeIHT dd=REHDY +1
HE=HTE Fis R
MEST J
HE=T I
TEATE=HE
FETURH
BEM “LEET
PHEESEEEH

e I

NS

LRl

:FHTH 'LERETION &

FEINT

FEINT "ZEICHEN:
S

(] :]:1
o ey |

3

I v e
[

Pl e i
(] PP} e

=

-

S o e o R 2

e B e M
b=

e [T] T
.
ol

'T..l i

FECLD
HEXT
DATH A
ERMITOMI.
rFar 1—1
HE=NEL"
FOR J=1 TO 5
Y=THT (S5RHID +1
NE= hZ£T5=U;
HEXT
HEAT Listing Morseiibungsprogramm
TEHTE=MNE (Fortsetzung)

EETURH

st e B e ol B .11

- 1 E

b L

N

i n

L:22t
e
e §

bl N

REM LEKTION 73 (L3+LED
e o O e e

CARLL CLERKE _

5 T B e N et T Mk i
FREINT SLEKTION ¢

po

FREINMT
DE*HT “Zilikfh=€ E Mske 2 H
g R e e B
khTJT
REZTORE 220
”DE LOgrP=1 TO 18
READ ELEMENTS



Alles, was

Sie schon immer uber

lthren COMMODORE wissen wollten!

'r
|
\

Srcsapanawsn) Pienge

IMON'’s
BASIC

EIN DATA BECKER BUCH

o
SIMON'S BASIC

EI DATA BECKER BUCH

N DATA BECKER BUCH

% = Enghiseh et Sﬂm-:s:ﬂw
| Maschinen- 6‘4 64
|| sprache intern Tips & Tricks

£ire Fundigrube fur den
COMMODORE 84 Anwanser

EiN DATS BECKER SUCH

am

i BASIC
s Fartgesciarittens

i DAL BECKER BUCH

1% DATA BECRER BUCH

VC-20

Batrisbasystem und Techni
ew ¥C-30

1 DATA BECKER BUCH

? Riedner
Scnenenberger

VC-20

Tips & Tricks |

Eire Funsigrube fur den
20 Am

EIN DATA BECKEN BUCH |

Endlich ein umfang-
reiches Trainings-
handbuch. das
Ihnen detailliert den

Umgang mit

SIMON's BASIC
erklart, Ausfihrliche
Darstellung aller
Befehle und ihrer

Anwendung.

Eine leicht ver-
standliche Einfilh-
rung indas
Programmieren des
C-64 in Maschinen-
sprache und
Assembler.
Komplett mit vielen
Beispielen sowie
einem Assembler,

Zahlreiche Beisp
programme und
Programmiertricks.
Dieses Buch solite
jeder SIMON's
BASIC Anwender

haben!

ca. 300 5., DM 49—

D nbler und

einem Einzelschritt-

Simulator. Und
naturlich zuge-
schnitten auf Ihren
Computer, den
COMMODORE 64.
ca. 200S..DM 39~

B4 INTERN erklart
detailliert Technik
und Betriebssystem
des C-64 und die
Programmierung von
Sound und Graphik
Ausfuhrlich doku-
mentiertes ROM-
Listing, zahlreiche
lauffertige Beispiel-
programme und 2
Qriginal-Schaltplane
zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte
jeder 64-Anwender
und Interessent
haben.

ca 3205 DM 69,-

64 TIPS & TRICKS ist
eine echte Fund-
grube fur jeden
COMMODORE 64
Anwender. Umfang-
reiche Sammiung
von POKE's und
anderen niutzlichen
Routinen. BASIC-
Erweiterungen,
Graphik und Farbe
fur Fortgeschrittene,
CP/M, Multitasking,
mehr Gber Anschiuf-
und Erweiterungs-
maoglichkeiten und
zahlreiche lauffertige
Programme,

ca. 290 5., DM 49.-

&4 FUR PROFIS
zeigt, wie man erfolg-
reich Anwendungs-
probleme in BASIC
lost und verrat
Erfolgsgeheimnisse
der Programmier-
profis. 5 komplett
beschriebene, laul-
fertige Anwendungs-
programme (z.B.
AdreBverwaltung)
ilustrieren den Inhalt
der einzelnen Kapitel
beispielhaft. Mit
diesem Buch lernen
Sie gute und erfolg-
reiche BASIC-
Programmierung.

DAS GROSSE
FLOPPY-BUCH erklart
detailliert die Arbeit
mit der Floppy
VC-1541, von der
sequentiellen Daten-
speicherung bis

zum Direktzugriff. fiir
Anfanger, Forl-
geschriltene und
Profis. Ausfihrlich
dokumentiertes
DOS-Listing, zahl-
reiche lauffertige
Beispiel- und
Hilfsprogramme, z.B.
Disk Editor und Haus-
haltsbuchfihrung.
ca. 320S.;DM 49—

VC-20 INTERN ist fur
jeden interessant,
der sich naher mit
Technik und Maschi-
nenprogrammierung
des VC-20 auseinan-
derselzen machte.
Detaillierte tech-
nische Beschreibung
des VC-20, ausfiihr-
liches ROM-Listing,
Einfiihrung in die
Maschinenprogram-
mierung und 3 Origi-
nal-Schaltplane.

ca, 230 5.; DM 49.-

VC-20 TIPS & TRICKS
ist eine echte Fund-
grube fir jeden
VC-20 Anwender
Sound und Graphik
Frogrammierung,
Speicherbelegung
und Speichererwei-
terung. BASIC-Erwei-
terungen, POKE's
und andere nitzliche
Routinen, zahlreiche
lauffertige Beispiel-
und Anwendungs-
programme und
vieles andere mehr.
ca 230S5.:DM 49~

ca 2205.DM 48~

Gute Software mull nicht teuer sein!

Die neuen DATA BECKER PROGRAMME - Spitzensoftware auf Diskette mit ausfiihrlichem Handbuch zu
unglaublich niedrigen Preisen. Drei aktuelle Beispiele:

TEXTOMAT PASCAL 64

Ein auBergewdhnliches Textverar- Jetzt kbnnen Sie die beliebte
beitungsprogramm: 80 Zeichen pro  Sprache PASCAL auch aufdem

Zeile durch horizontales Scrolling, COMMODORE 64 einsetzen.
Ausdruck bis zu 255 Zeichen, PASCAL 64 ist ein leistungsfédhiger
Textldnge bis zu 24000 Zeichen im PASCAL-Compiler, der nicht nur den
Speicher, Verketten von Texten, Befehissatz des Standard PASCAL
umfangreiche Textbausteinverarbei-  unterstiitzt, sondern auch die

tung und Formatierungsmaglichkeit, hochauflsende Graphikund die
Formularsteuerung, Anpassung an Sprites des COMMODORE 64, Ein-/
unterschiedliche Drucker, Disketten-  Ausgabe liber Diskette und Drucker
verwaltung, umfangreicher Befehls-  sowie REAL und INTEGER Arithmetik.
satz, Schnitistelle zu DATAMAT zur Unterprogramme aus lhrer eigenen
Erstellung von Rundschreiben mit Programmbibliothek kénnen vor dem
individueller Anrede. TEXTOMAT ist Compilieren in Ihr Hauptprogramm
komplettin Assembler geschrieben  mit eingebunden werden. PASCAL 64
und extrem schnell. Menuesteue- ist sehr schnell, da echter Maschinen-
rung, deutsche Benutzerflihnrungund code erzeugt wird und kostet
ausfiihrliches deutsches Handbuch  komplett mit ausfiihrlichem Hand-
machen gerade auch fiir Anfanger buch nurDM 99 -

die Arbeit mit TEXTOMAT zum Kinder-

spiel und das zu dem sagenhaften

Preis von nur DM 99,-.

PROFIMAT

Ein Spitzenpaket fiir Maschinen-
spracheprogrammierer. PROFIMAT
enthalt nicht nur unseren komfor-
tablen Maschinensprache Monitor
PROFI-MON, sondern auch PROFI-
ASS, einen sehr leistungsfahigen und
schnellen Assembler fir den
COMMODORE 64. PROFI-ASS bietet
unteranderem formatfreie Eingabe,
komplette Assembierlistings, ladbare
Symboltabellen (Labels), verschie-
dene Mdglichkeiten zur Speicherung
des erzeugten Maschinencodes,
redefinierbare Symbole, eine Reihe
von Pseudo-Codes (Assembleran-
weisungen), bedingte Assemblierung
und die Maglichkeit zur Erzeugung
von Assemblerschleifen. PROFIMAT
kostet komplett mit ausfihrlichem
Handbuch nur DM 99 -

Weitere DATA BECKER PROGRAMME: Das rechnende Textverarbeitungsprogramm TEXTOMAT, die Sofortfakturierung
FAKTUMAT, die Einnahme-/UberschuBrechnung KONTOMAT, das Synthesizerprogramm SYNTHIMAT, die Graphikerweiterung
SUPERGRAPHIK und der Diskettenmonitor DISKOMAT. Jeweils nur DM 88— inkl. ausfuhrlichem Handbuch.

Unser 84 (1) seitiger Spezialkatalog mit detaillierten Informationen liber COMMODORE 64, VC-20 und den neuen
COMMODORE EXECUTIVE, mit der groBen Druckerauswahi vom kleinen Listingdrucker Uber Vierfarbplotter und
Typenraddrucker bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunktgraphik und Schénschrift, mit preiswerten Floppies,
Monitoren und weiteren vielseitigen Peripheriegeraten, mit IEC-Bus und 80-Zeichen-Karte, mit universellen
Interfaces und Erweiterungsmodulen, mit preiswerten neuen Programmen aus aller Welt vom Spielehit bis zur

Fakturierung mitintegrierter Lagerbuchfiihrung, mit Programmierhilfen, BASIC-Erweiterungen und Compilern ,-'/ -
und mit aktueller Fachliteratur aus aller Welt. P //
Das neue VC-INFO 3/83 sollte jeder Computer-Interessent haben. Fordern Sie es noch heute P P,
gegen DM 3,- in Briefmarken an. P R
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FECLOOF:
HEXT LOOF

=ELEMENTE

TIATH “sEsMaksSsH:Os Us

s laMa5:7
EANDOMIZE

FOR I=1 7O 148
HE=HE:" ©
FOR.dJd=1 TO 3
Y=INT c15#ENI+1
ME=HELFT (v
HEST J

MEAT 1

TEATE=HE

1 RETURN
0 REH

CALL CLERR
PRINT “LEETION 27
PRINT
FRIHT "ZEICHEHM:

BN TR T b
FRIHT
REZTOFE 2420
FOR LOOFP=1 TO S
FEAD ELEMEHTE

1 FE'LGGFW'ELEHEHT$
1 HEXT L

OoP

ODATH CsTeWa3al

RAMOOWMIZE

FOR T=1 7010

HE=N%" -

FOR J=1 O
RMD

= l:..rl

1
i I_I?J‘T .-'i‘..T

Hi—%i’fiﬂ
HEXT
HEST I
TEATE=HE
RETURN
REM LEKTIOH %:L @
CALL CLEAR _
FEINT "LEKTION &°

3 PRINT

FEINT "ZEICHERM:
et i

FEIMT :

REZTORE 2644

FBE LOoOrF=1 7O 4
REEAD ELEMENTE
FECLOOP:=ELEMENTE
HMEST LOOP
DATH Lafiy 053

ERWIOMIZE

FOrR I=1 TO 10
HE=HEL" °
FOR =1 TO 3

S0 VSIMT c43RENDD +1
10 HE=HELFT 0
I MEXT J

NEXT I
TEXTE=N3
RETLRN

LEKTION 220 T %

i

.2H:Es
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Cor'har
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STATE
rara
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FEM LEKTION 10:

CALL CLEAR
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=020
030
S0
2050
AL =g
EAE
SOE0

._.!!"1!
1 RANDOMIZE

1 FOR I=1 TO .10
1 HE=

=120
21z
=141
23150
SR

Rociir

=120
alad

‘Lﬂﬂ

3 PRINT *
B ZE s

FRINT :
REZTORE 285l

FOR LOOFP=1 TO =
FEAD ELEMENTE
FELLOOP»=ELEMENTE
HEXT LOOF
IATH CsTa%s3
FEAHDOMIZE
FOR =1 TO 10
HE=HEL" ©

FOR I=1 7O 5
WeIMT C3=REHD +1
HE=HELFE 2

HNEXT I

HEST 4

TEXTE=NE

RETURN

FEHM LEKTION 1i:
CGRLL ELERE

FRINT “LEETIEN 11T
FRINT

sielafla a2

cLPHL I

ZEICHEN:

S e e R T

L. H 22 &
T Sl A P S i e

FEINT

FEZTORE =080

FOR LOOF=1 TO 27

EEAD ELEMENTE

FECLOOF: =ELEMENTE

HWEXT. LOOF

DATH YaE: He?a;aH Os0s.sH:Fs
sTaHs S FalaTas, 11 Lalle Cad

“ ‘-E; :‘_'-; 4
FOR J=1 70 &
W=IHT (27 #RMIN +1

| ” E; =HE f'_"‘:F 3 '-. I‘." E

HEST J
HE®T 1
TE=TE=NE
RETUREHN
REM LEKTION 12:2 T U 4 -

Listing Morseiibungsprogramm
(Fortsetzung)

EREE
FRINT

CLERRE
“LERTION 127

1 PEINT
1 FREINT

“ZEICHEN:
A 0 R By

1 FPREINT
1 REEZTORE 23040

FOR LOOP=1 TH %
READ ELEMENTE



I850 FECLOOP:=ELEMEHTE aZg8ed CALL CLERE
3290 HEXT LOOF A7 PRINT . "LEKTION 15%
2300 DATA Zslistlads— 0 FREINT
=310 ERHDOMIZE : 1 PRINT “ZEICHEH: _
J=3eh FOR I=1 7O 10 WEMESHOO, BRSE: THEFCTYRILE
3320 HE=HE:" © -
S2d40 FOR =1 TO 5
S350 Y=INT (S=END) +1
S30l HE=HELFE OV
e MERTE
F320 MEKT I
3390 TEHETE=NE
2400 RETUREN:
2410 EEM . LEETION 13:G ¥ :
2420 CHLL CLERR 5
2420 PRIMNT "LEKTION 13"
3440 FEINMT FOR I=1 TH 110
2450 FRINT "ZEICHEHN: CHE=NELT T
Bl - ' 4000 FOR =1 TO S

Zd4el FEINT e 4010 YW=IHT (ZesRHI+1
2470 EEETORE 3520 4020 HE=HELFT O
=480 FOR LOORP=1 70 4 ; 40230 HEXT . J
3490 READ ELEMENTS 4040 ME®T I
2000 FECLOOFP=ELEMENTE 4050 TEXTI=NE
=510 HEZT LOOF 4060 RETURHN
2520 DRTH Gaxa9s i 4070 RBEHM _LE':{TI%]H e RES Bl =
25320 FANDOMIZE 4050 CBLL CLERE
2540 FOR I=1 TO 110 4090 PEINT "LEETION 18"
=0 HWE=HEL" © 4100 PEINT
i FOR =1 TO = 4110 FREINT "ZEICHEN:
PO OY=IHT cdsRENI+1 o =
1 HE=HELFE W 4120 PRINT
d NEST -4 4130 RESTORE 4184
0 HEST I . 140 FOR LOOFP=1 TO S5
TEXTE=H% 4150 READ ELEMENTE
: 0 EETUEN 4iad FECLOOP»=ELEMENTE
aeECEER C CLEETION ool 12+ 150 4170 HE#T LOOF
2 0 ERLL CLEARR 41580 THTH BasFshhh Fs=
I PRINT "LEKTIBH 14" 4190 EANDOMIZE
I FEINT 4000 FOR I=1 TO 10
0 FPRINT “FEICHEN: 4210 HE=MNFL" "

2o U4 - _ 4220 FOR Jd=1 7O =
G s b 42530 M=IHNT (S+END +1
0 FPRIHT 294 ME=HELFE OV
;: ggéTFggPi;’;;}D o igz E: gjg:q: ii Listing Morseiibungsprogramm
| READ ELEMENTE 270 TEXTE=NE oreernd
1 FEcLO0OPy=EL EMENTS 4220 EETURN
0 HEYT L0O0OF 4290 BREM LEETIOM 1¥:dJ P 5 ~
0 ODATH Zalaldads—sBs#aSa: 4300 CHLL CLERE
0 RAMDOMIZE 4310 PRINT “"LEKTIOM 17"
37e0 FOR I=1 7O 14 4320 PRINT
SIPT0 ME=HEL" 4330 PREINT "ZEICHEH:
1 FOR J=1 7O 5 . = o
V=INT ¢9#RHIM +1 4340 PREINT
HE=NELFE (V2 4350 EEZTORE 4400
HE=T -} 420 FOR LOORP=1 TO 4
HE=T 1 4370 RERD ELEMENTS
TESTE=NE 4280 FECLOOP> =ELEMENTS
0 RETURI: | 4390 MEXT LOOF
1 REM LEKTIOMW 15:cL11+L 14> 4400 DATAR JsPaDa s
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4410
44210
44310
4441
4454
4l
44710
44210
44910
4500
4510
4521
4530
4544
S050

FOR
FOR

REM

RANDOMIZE

I=1 70 10

HE=HEL"

J=1 T0 &

W=IHT (4#RNDN +1
HE=NELFE OV
HEST J

HE=T I
TEXTE=HNE
EETURH.

LEKTION 18

CALL CLEAR
FRINT
FRINT
FRINT

"LEKTION i3
‘*EirHEﬂ

EsEll
ol R e

G051
4571
4:1‘1
45910
G0
4510
dal
46310
ded0
4550
4561
da7 1
430
455
4700

{ o

FOE

FOR
FOR

0 FRINT
REZTORE 4520

Loor=1 10 2

REAL ELEMEHNTE
FECLOOFP=ELEMENTE
HEXT LOOF

LATH EstM*.*—stPsg*f
EAHDOMIZE

I=1 70 10

HE=HEL" 7

d=1 70 5

”‘IHT’QMEHB!+1
MHE= HinEfﬂl
HEXT J

HERT T

4350 DATA CaTaY

- 43040

Aufbau der Lektionen:

Lektion 1:
Lektion 2:
Lektion 3:

Lektion 4:
Lektion 5:
Lektion 6:

Lektion T:

Lektion 8:
Lektion 9:

Lektion 10:
Lektion 11:

Lektion 12:
Lektion 13:
Lektion 14:

Lektion 15:

Lektion 16:
Lektion 17:
Lektion 18:

Lektion 19:

vemk?2
hoO.
vemk?2 und ho0. also L1 +L2

arsé6,
in87?
ars6, und in8? also L4+L5

L3 +L6 alle enthaltenen Zeichen

cty3l

la()

cty31 und lq() also L8+L9
L7+L10 alle enthaltenen Zeichen
zduéd —

gx9:

zdu4- und gx9: also L12+L13
L11+L14 alle enthaltenen Zeichen
bfw7=

ip8/

bfwT= und jp5/

L15+L18 also alle moglichen Zeichen

Tabelle 1. Zeichenvorrat der einzelnen Lektionen

4710 TEATE=HE
ol BEETURNM

4730 REM LEETIOM 193: ¢LiS+L180

CALL CLEAR

4740
4750
4760 FRINT
4770 PRINT

FRINT "LEKTION 13"
“ZEICHEN:

SHISIEER R

4780 FREINT
473
4200
4510
42210
45830
45410
ZebrsslaHaEs 7

NEXT LOOF

Usds—sfas
45 EAWDOMIZE
4270 FOR
4320 NE=HEL" ©
4390 FOR

4310
4321
49310
4340
4350

NEAXT J
HEAXT 1
TEXTE=HE
FETURN

RESTORE 4840

FOR LOOP=1 TO 45
READ ELEMENTE
F%¢LOOF =ELEMENTE

DATH YsEsMsks2sH:0O: 05 . 2H:Fs

YsZalalals £52 25D
e iaBaFalls 7a=s J:F‘in..l:r

I=1 TO 10
J=1'70 5

Y=INT (45#RHID +1
ME=NELFE (W

Listing Morseiibungsprogramm (Schlufl)

Da die Lerngewohnheiten
nicht bei jedem Menschen
gleich sind, bietet das Pro-
gramm zweli Methoden an.
In der manuellen Ablaufart
kann ein beliebiger Text mit
maximal 80 Zeichen einge-
geben werden. Es ist aber
unbedingt darauf zu achten,
daB nur zugelassene Zei-
chen verwendet werden,
Andere Zeichen fithren zum
Programmabbruch. Vor der
Ausgabe in Morse-Code er-
scheint der Text noch auf
dem Bildschirm. Dieser Mo-
dus eignet sich auch in fort-
geschrittenen Lernphasen
als erganzendes Training.

In neunzehn Lektionen
den vollen Morse-
Zeichensatz erlernen

Die zweite Moglichkeit be-
steht darin, daB der Anwen-
der aus 19 vorgegebenen
Lektionen (Tabelle 1) eine
auswahlt, Unter Zuhilfenah-
me des Zeichenvorrats der
jeweiligen Lektion stellt der
Computer dann selbstandig

zehn verschiedene Ser-
Gruppen zusammen und
macht sie horbar. Auch die-
se Gruppen werden zusitz-
lich auf dem Bildschirm aus-
gegeben.

Der Zeichenvorrat ent-
spricht — ebenso wie die
Einteilung der Lektionen —
den Kursen des DARC und
enthalt 26 Buchstaben, 10
Ziffern und 9 Sonderzei-
chen. Ein Strich des Codes
dauert in der Wiedergabe
dreimal so lange wie ein
Punkt. Das Morsetempo ist
auf 45 Zeichen pro Minute
eingestellt, so daB es auch
fir Anfanger langsam ge-
nug abléduft. Fiir Fortge-
schrittene kann die Ge-
schwindigkeit der Ausgabe
erhoht werden. Dazu ist in
den Zeilen 630 und 850 das
Zeltargument kleiner zu
wahlen. Ein Verhaltnis von 1
zu 3 zwischen Punkt und
Strich sollte aber gewahrt
bleiben. Die Zeilen 670 und
690 regeln die Pausen zwi-
schen den Zeichen, bezie-
hungsweise den Worten
und Gruppen.

(René Harnisch)

Ausgabe 2/Februar 1984
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Nachhall

Nachhall

In dieser Rubrik werden
zukiinftig auf Anregung un-
serer Leser hin alle Nach-
besserungen, Verbesserun-
gen und kleine Erweiterun-
gen zu Programmen abge-
druckt, die in zuriickliegen-
den Ausgaben von Happy
Computer erschienen sind.
Diese Rubrik wird immer
dann zu finden sein, wenn
fiir die betreffende Ausga-
be Verbesserungsvorschla-
ge bel uns eingegangen
sind.

Leider lassen sich Fehler
nie ganz vermeiden. Wir bit-
ten Sie dafiir um Entschuldi-
gung und hoffen auf Ihr Ver-
standnis. An dieser Stelle
mochten wir uns ubrigens
bei all jenen Lesern bedan-
ken, die uns auf solche Feh-
ler hinweisen oder Verbes-
serungsvorschldge  schik-
ken. Sie helfen damit nicht
rur uns, sondern allen unse-
ren Lesern.

Reaktionsvermogen
steigern — ZX81
hilft dabei

(Ausgabe 12/83, Seite 65 f)
Zeile 10 des Hilfspro-
gramms auf Seite 65 muf
lauten:
10 FOR A=16514 TO 16965
Der Hinweis zur Fehlersu-
che auf Seite 66 mul lauten:
Im Basic-Tell ersetzen Sie
dann die Zeile 30 durch »30
PRINT A;"—"; PEEK A« Die
Zeilen 20 und 40 sind zu 16-
schen. Mit RUN...

Solo fiir Sie —
und lhren TI

(Ausgabe 12/83, Seite 50 f)
Zeile 220 mufB3 richtig lau-
ten: 220 IF K >32 THEN 230
Zeile 2170 muf richtig lau-
ten: 2170 IF C=68 THEN
2180 ELSE 2400

; de keine Idee, was Sie pro- -
. grammieren kénnten, aber
" es juckt lhnen in den Fin-

rade. Wenn Sie sich fiir eine -

. dann noch weitere Informa-

" ein Programm brauchen, -

Idee sucht Ausfuhrung

Manch eine gute Pro-
gramm-idee wartet ein l.eberl
lang darauf, ausgefuhrt zZu
werden...

..und mancher -Program[nla—
rer'wartot ein Leben lang auf
eine gute Idee. Wir wollen bei-
de zusammenbrmgan :

Vielleicht haben gerade_
Sie die Programmidee, nach
der alle Welt sucht, aber:
keine Zeit fiir die Ausarbei- .
tung. Diese Idee wollen wir
upnkommentiert in  einer .
Ideenliste mit Namen und
Adresse verdffentlichen.

Vielleicht haben Sie gera-

gern und Zeit wire auch'ge- -

_dieser Ideen interessieren,
schauen Sie in Zukunft in un-
sere Ideenecke. Sollten Sie

tionen fiir die Umsetzung in:

wenden Sie sich bitte an den’
_jeweiligen Ideenlieferanten.
AuBerdem gibt es ein
paar Spielregeln, die jeder,
der an dieser Aktion teil-
nimmt, aus Criinden * der
FairneB einhalten sollte (wir
sind tibrigens der Meinung,
daB alle unsere Leser fair
sind und tuberwachen die

Wer erne ldee hat

: * schlckt uns dlese Idee,

“mit oder ohne néhere Er-
~ lauterung, auf einer Kar-
te oder in einem Brief

. mit Namen und Adresse-

. versehen

* erhalt im Falle einer er-
{olgreichen Ausarbei-
tung durch einen ande-
‘ren Leser, wenn dessen
Programm = in Happy
Computer verdffentlicht
wird, fiir die Idee ein Ho-
norar tber 50 Mark.

Einsendungen an

Happy Computer
Aktion Ideenecke

- Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haa_r bei Munchan

Die Redaktion iibernimmt
fir - etwaige Folgen einer
Ideenverwertung keine Haf-

Einhaltung nicht!).

tung.

Wer eine Idee
aufgrelft

* und in ein Programm ein-
“baut, erwahnt neben
dem. eigenen Namen

.. .und der eigenen Adres-
- se-den Namen und die
‘Adresse des Ideenan-
‘bieters in der Kopfzeile -
‘des Programms oder der
entsprechenden Subrou‘
tine, -~ J

* schickt eine Kopi_e des

- - Programms an den Ideen-
anbieter (mdoglichst auf
‘Datentrager) zur freien -
Verwendung, :

% schickt an die Redaktion
entweder ein gut lesba-
res Listing mit Pro-
~grammbeschreibung. -

 (2zeilig, mit 50 Zeichen
pro Zeile) zur Veroffentli--
chung (Honorar minde-
stens 100 Mark) ;

* oder wenigstens eine Er- -
folgsnachricht (in diesem
Fall zahlt die Redaktion

" dem Ideenanbieter kein

" Honorar und es ist Eh-
rensache, daf derjeni-

~ ge, der so ein Programm
kommerziell verwertet,
den Urheber der Idee
am Gewinn betelligt).

Bildschirmroutinen fiir
die totale Kontrolle
(Ausgabe 1/83, Seite 46)
Leider wurde ein Tell des
Listings beim Druck verges-
sen. Hier folgen deshalb die
fehlenden Zeilen:

Ausgabe 2/Februar 1984

748
756
768
77e
g=15
798
08
G198
Bz
830
840
858
208
a870
[=3=1%]
890
98g
318
Sz
930
40
o958
9608
70
ER=15]
994

DATA
DATA
DATA
LATA
DATA
DATA
DATA
DATA
[=31854

READ FUKE

IF POKE=-1 THEN &8O
CALL LONDCT,FPOKE)
I=]+1

GOTO 836

M) =]

T
Do~ NG

R~ - e
LU &
% oa KH

R N G~
G b~

[l ot ol el ol U

[CURTO NIV O RS
LOUR A AN W Ul S IR

GO N NN
Pe ~ = = P~ =~
[E R VR SN

I=32724
DArTA
DATA
LAaTA
DATA 77,65,83,
READ FPOKE

IF FUKE=—-1 THEN 998
CALL LOUADCI,POUKE)
I=[+1

GOTO F40

EMD

7B,32,3&8,1eLl,1

75,89

CALL LORD( (28780, 123,

170, idd,8,4,452,8%5,2;
J224,4,32,96,88,5,128,6,
32£,95,36,2,32,8,32,86,
izg,8,4,32,95,36,2,32
32,0,32,5,14,22,252,2,
y4,92,6,6,6,7,5,8,6,9,
56,1€08,64,97,497,5,435,
,2,32,0,32,2,33,0,32,6,

168,127,432

32,72,73,68,569,

, 22,432,284 ,-1

141,0,2,19,34.,2,

i,1z8,08
£,22,251,4,92,1%2,6,6

14,22,296,4,92,152,6,5
,8,32,6,14,22,

258,4,32
1,126,8.,4,32,96,35,5
195,76,10,86,161, 136

195,135,492,137,96,136,5

7.,22,248,4,91,~1

¥6,73,78,75,83,32,121,88,82,69,67,72,84,83,121,12¢,68,79,87
32,32,121,236,83,69,¢9,75, 32,32
izz,8,37,73,78,88,79,87,122,198,82,69,86,69,82,83,123, 108

Die fehlenden Zeilen des Programms »Bildschirmroutinen fiir die totale Kontrolle«




Briefe schreiben

Dragon 32

Briefe schreiben mit

dem Dragon 32

Das nachfolgende Programm »Brief« wurde ent-
wickelt, um das Schreiben von Briefen zu verein-
fachen. Dazu gehort unter anderem die Moglich-
keit, Texte auf Band abspeichem zu kénnen und
eine Reihe weiterer komfortabler Funktionen, dar-
unter automatische Formvorgaben. Vorausset-
zung: Ein Dragon 32 und ein Star Printer DP 510.

Das Programm «Brief« bie-
tet dem Anwender folgende
Maoglichkeiten:

Briefe schreiben

Briefe auf Band speichern
Briefe ausdrucken (auch
mehrfach)

AdrePRetiketten ausdrucken
(fiir groBe Umschlage)

Nach dem Laden des Pro-
gramms erfolgt der Start
durch Eingeben des Befehls
»RUN«. AnschlieBend er-
scheint das Hauptmeni auf
dem Bildschirm. Mittels Ein-
gabe von Kennzahlen kann
der gewiinschte Bearbei-
tungsvorgang gewahlt wer-
den. Danach erfolgt die Ein-
gabe des Empfangers. Alle
Eingaben sind durch Betati-
gen der »ENTER«Taste zu
beenden. Sollen bei be-
stimmten Eingabekriterien
keine Eingaben erfolgen, so
ist nur die »\ENTER«Taste zu
driicken. Die Eingabe der
Postleitzahl ist  vierstellig
vorzunehmen, sonst wird
man nochmals zur genauen
Angabe aufgefordert. Mit
der Abfrage »Ja/Nein« soll
festgestellt werden, ob die
Eingaben richtig oder falsch
waren, Gibt man »Ja« ein,
wird das Programm fortge-
setzt, bei Eingabe von
»Nein« wird die Eingaberou-
tine wiederholt. Diese Si-
cherheitsabfrage findet sich
im ganzen Programm. Es er-
folgen Abfragen nach »lhr
Zeichen, »Schreiben«, »Zel-
cheny und »Mein Zeichen«.

Das nun auf dem Bild-
schirm erscheinende »Sehr
geehrte..« ist mit der richti-
gen Anrede zu vervollstan-
digen und durch Betatigen
der »Enter«Taste abzu-
schliefen, Danach kann der
Brief eingegeben werden.
Eine Zeile hat auf dem

4 g5,

Drucker eine Lange von 80
Zeichen. Der Text wird ab
TAR (6) ausgedruckt, so daB
74 Zeichen verbleiben. Auf
dem Bildschirm des Dragon
kénnen Zeilen mit einer Lan-
ge von maximal 32 Zeichen
dargestellt werden. Wenn
man zwel Bildschirmzeilen
(= B4 Zeichen) schreibt, so
verbleiben 10 Zeichen als
Trennungsreserve.  Nach
jeder Textzeile ist die
»ENTER«Taste zu betatigen.
Nach einigen Zeilen erfolgt
ein Abspeichern auf Band.

Fehlerhafte Eingaben
kénnen korrigiert
werden

Sollten sich wahrend des
Schreibens Fehler ein-
geschlichen haben, so kén-
nen diese durch Betétigen
der »— —«Tasten ausgebes-
sert werden. Die letzte Brief-
zeile wird durch Eingeben
von »J«, »@ « und »\ENTER« ge-
kennzeichnet. Das Symbol
»@« beendet also den Brief
und veranlaBt das Abspei-
chern auf Band. Nach dem
Abspeichern erfolgt der
Riicksprung ins Menii. Kor-
rekturen konnen jetzt nicht
mehr vorgenommen wer-
den. Sollte nun »Aus-
drucken« gewahlt werden.
so wird nach der Anzahl der
zu druckenden Exemplare
gefragt. AuRerdem kann
noch der Absender verén-
dert werden, indem durch
Eingabe von »A« quittiert
und der neue Absender ein-
gegeben wird. Méchte man
den Text mit »Anlage« er-
génzen, so mufl man nur den
gewiinschten Text einge-
ben. Beim Ausdruck von
langeren Briefen erfolgt,

~ .7 280 INPUT "STRASSE UND NR.

nach Drucken der letzten
Zelle, auf dem Drucker die
Anzeige »Blatt wechseln«

Sollte Endlospapier verwen-
det werden, so gibt man »We«
ein, andernfalls ist ein neues
Blatt Papier in den Drucker
elnzuspannen. Ist aber bei
der Meniiwahl »Brief lesen«
gewdhlt worden, so wird zu-
erst der Brief vom Band ein-
gelesen. Das Umblattern
der einzelnen Textseiten er-

1O EE@EEEI&L@@@@@@@@@@@

20 r@ 2
"I0 '@ PROGRAMM "BRIEF" @
a0 e [c]
BOTHE e M. MENIUS =
&0 @ R

70 EROREOREEEEAREERARERD
BO CLS:CLEAR 3000
90 M1$="COMPUTER PERSDENLICH"
100 M2$="HANS PINSEL STR. 2"
110 M3$="8013 HAAR " - :
120 MAs="TELEFON: 089 / 4613T237"
130 GOTO 1000
140 CLS
‘150 PRINT"NEUE KASSETTE EINLEGEN"
FRINT"AUF AUFNAHME SCHALTENM": PRINT"DANN W’
EINGEBEN" : : :
S 150 X$=INKEY$: IF X$=""THEN 140
170 IF X#<>"W" THEM 160

180 CLS

190 INFUT "EMPFAENGER "iK1%
200 PRINT

210 INPUT "NMAME 1 "1KZ2%

220 PRINT

230 INFUT "NAME 2
240 PRINT:PRINT
250 PRINT "POSTFACH ODER"

KIS

";k4$
270 PRINT

280 INPUT "FLZ 4-STELLIG ";K -
290 IF K<1000 OR K>9999 THEN 280
300 PRINT

I10 INPUT YWOHNORT " KSS

320 CLS ;

I30 FRINT Kls
340 FRINT -

I50 PRINTKZS$
360 PRINT

Z70 PRINT K3$:
3BO PRINT K44
90 PBINTEPRINT
400 PRINT ABS(K) ;" ":KS$

410 FRINT:PRINT:FRINT

420 PRINT "ALLES RICHTIG J/N "
430 Xs=INKEY$: IF X$="" THEN 430
440 IF X$<»"J" THEN 180

450 CLS

PRINT

460 INPUT "IHR ZEIGHEN ":K&$

470 PRINT - :

480 INPUT "IHR SCHREIBEN VOM: ";K7%
490 PRINT ' :

500 INFUT “"MEIN ZEICHEN ":K8%

510 PRINT i7

520 INFUT "FRANKFURT, DEN ";K9%
530 CLE ] i

540 PRINT "IHR ZEICHEN: ":Ké&s

S50 FRINT '

&0 FRINT "IHR SCHREIBEN Uﬂﬂl "sK7 %
S70 PRINT

580 PRINT "MEIN ZEICHENM: ';K8%

590 PRINT -

500 PRINT "FRANKFURT, DEN ";K93%

&10 PRINT:PRINT:PRINT

T 20 PRINT "ALLES RICHTIG J/NY
430 X$=INKEY$: IF X$="'" THEN &30
540 IF X%<>"J" THEN 450

&S50 CLE

Listing zu dem Programm »Briefe«
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Briefe schreiben

Dragon 32

660
&T0
&80
&F0
700
710
720
T30
740
TH0
760
770
780
790
800
810
82
B30
B840
850
B&O
870
880
890
200
P10
920
F30
740
P50
F&H0
PT0
280
970
1000
1010

PRINT. "UEBERSFIELUNG LAEUFT "
OPEN "0O",#-1,"BRIEF"
PRINTH-1,K1%,K28,K3%,Ka¢$,K
PRINT#-1,KS%,Ké&%, K7%,KB%, KP$

CLS :
Us= "BETF.: " d _
LINEINFUT “BETR.: ";V$:1PRINT:PRINT

FRINT"ALLES RICHTIG? J/M"
¥$=INKEY$: IF X$="" THEN 730
IF X&EL"I" THEN. 7Q0
As=US+V$ %
FRINT#=1,A%
ELE >
Us$="SEHR GEEHRTE"
LINEINPUT “SEHR EEEHPTE“;X%
As=Us+Xs :
PRINTE160,AF
FRINT: PRINT: PRINT
PRINT “ALLES RICHTIE J/N "
X$=INKEY%$: IF X$="" THEN 850
IF X$>"J" THEN 780
PRINT#-1,A%
FPRINT:PRINT:FPRINT
CcLS
PRINT “"JETZT KOENNEN- SIE DEN TEXT EIN- GEBEF“
LINEINFPUT A%
IF A$="@" THEN 980
FRINT"ALLES RICHTIG? JIN“
X$=INKEY®$: IF X¥="" THEMN %40
IF X$<>"3" THEN ‘918
PRINT#-1,A%
GOTH 910
FRINT#-1,A%
CLOSE #-1
CLS
PRINT "WOLLEN SIE":FRINT:PRINT

1020 PRINT. "1 BRIEF AUSDRUCKEN":FPRINT

1030

PRINT "2 BRIEF LESEN":FRINT

1040 PRINT "Z BRIEF SCHREIBEN ":FRINT

1050

PRINT "4 ADRESSETIKETTEN AUSDRUCKENM":PRINT

1040 PRINT "G -FROGRAMM BEENDEM":PRINT:FRINT: F“I"’IN'r

1070

10B0 Xb=INKEY%$:

1090

PRINT"BITTE KENNUMMER EINGEBEN"
IF X&="" THEN1OBO
IF ASC(X$)<49 THEN 1080

1100 IF ASC(X$) >53 THEN 1080

1110

ON ASC(X$)-48 GOTD 1130,2290, 140,2100 1120

1120 END

1130 CLS- .

1180 PRINT "KASSETTE ZURUECKSPULEN"
1150 PRINT "AUF WIEDERGABE SCHALTEN"

11£0 PRINT “DANN "W® EINGEBEN"

1170 X$=INKEY$:IF X#="" THEN1170

1180 IF X$<>"W" THEN 1170

1190 CLS

1200 INPUT “WIEVIELE BRIEFE MOECHTENM SIE ‘AUSDRUCKEN “;22
1210 CLS el
1220 FOR SS=1 TO 22

1230 PRINT "DRUCKER EINSCHALTEN"

1240

PRINT"IST FAPIER EINGELEGT? "

1250 SE=1:ZE=0

1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320

1230

1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440

1450,

1440
1470
1480
1490
1500
1510

PRINT “WENN ALLES BEREIT IST, "W’ EIN- GEBEN"
X$=INKEY$: IF X$="" THEN 1270

IF X$<>"W" THEN 1270

CLS:PRINT"WELCHER ABSENDERT"
PHINTE?&,“HEMENIUS“:PRINTEl&O,“A—ANDERER“
X$=INKEY®$: IF X$="" THEN 1310

IF X$="M" THEN 1410

IF X$<3"A" THEN 1310

CLS: INFUT "NAME ";M13: PRINT

INPUT "STRASSE ";M2&: PRINT

INFUT "PLZ+ORT ";M3$: PRINT

INPUT "TELEFON ":;M4s: PRINT:PRINT:PRINT
PRINT"ALLES RICHTIG? J/N y
X$=INKEY$: IF X4="" THEN 1390

IF X$<>"J" THEN 1340
PRINT#-2,CHR$ (27) s "&"
PRINT#-2, TAB(Z) ;CHR$(14) M1$
PRINT#-2,TAE (&) ;CHR&(18) M2€

PRINT#-2, TAB(&) 3 M3$
PRINT#-2, TAB(%) ;CHR$ (15) M4¢

FOR N=1 TO S:PRINT#-2,CHRS$(18): NEXT
OPEN "I",#-1,"BRIEF"
INPUTH#-1,K1%,K28, K33, Kas K

INFUT #-1,KS%,Kae%,K7%, KBS, K9
FRINT#-2, TAB (&) ;K1%

PRINT#-2

1S20N-2, TAB (&) ;K2

1530
1540
1550
1560
1570
1580
1550
“THR
1 600
1610
1620
1430
1&£40

Rusgal

PRINT#-2,TAB(&) ;CHRE (15) K3$
FRINT#-2,TAB(10) :CHR$ (18} KA4%

FRINTH#-Z
PRINT#-2, TAE(S); K; " ";KS$
PRINT#-2: PRINT#H-2

FRINTH#-2, THB(SO);“FRANKFURT DEN "“;K9%

PRINTH#-2: PRINT#-2: IF Ké$<>"" THENPRINTH#-Z, TAE(3) 3
ZEICHEN "; i
IF K7$<>"" THEN PRINTH-2,TAB(30)3"IHR SCHREIBEN VOM *;

IF KB%<3"" THEN PRINT#-2, TAB(&0); "MEIN ZEICHEN
PRINT#-2: PRINT#-2, TAB (&) 1 K&%; TAB(T0) ; K7$;: TAB(40) 1 KBS
FDOR N=1 TO 4:PRINTH-Z:NEXT N

CINFUTH-1, A% ?

e 2/Februar 1984

1650
146E0
1670
14680
1670
L700
1710
1720
1730
T 1740
1750

17860

1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
18460
1870
1880
18920
15700
1910
1920
1930
1940
1950
19460
1970
198G
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2080
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
22480
ER22E0y
2260
2270
2280
2290
2Z00
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2270
T 2380
2=90
2400
2410
2420
2420
2440
2450
2460

IF Af="@" THEN19ZQ
PRINT#-2, TAB(Z); AS
IE=1 5

FOR N=1 TO 4:PRINTH-2:
IF EOF(-1) THEN 1930
INPUT #-1.A%

IF As="@" THEN 193¢
PRINT#-2,TAB(3) ;A%
PRINTH#-Z :
IE=ZE+1

IF 7E<315 THEN 1690
PRINT#-2, CHR%$ (12)
ZE=0=EE=SE+1

oLS % a2
PRINT "BITTE BLATT WEGHSELN"
PRINT "DANN W’ EINGEBEN"

NEXT N

X$=INKEY$: IF X$="" THEN 1810
IF x#<>"W" THEN 1810
PRINT#-2, TAE(bO),"SEITE s SE

ZE=0
FOR N=1 TO Z:PRINTH-2:NEXT N
INFUT #-1,A%

IF A$="@" THEN 1930

PRINT#-2, TAB (3) ; A%

PRINT#-2

ZE=ZE+1

IF ZE<>41 THEN 1840

G070 1770 _
FOR N=1 TO 4:FPRINTH-2:NEXT N

PRINT#-2, TAB(Z) ; "MIT FREUNDLICHEN ERUESSE&
FOR N=1 TO &:PRINT#-2:NEXT N
FRINT#-2,TAB(%); M1g$

cLsS

CLOSE #-1

PRINT#-2, CHR$ (12)

NEXT S&

INFUT"WOLLEN SIE ANLAGE SCHREIBENZ"; X$

IF LEFTH(X$,1)<>"J"THEN 2090

INFUT"BITTE TEXT EINGEBEN ";As

FOR N=1 TOD 4:PRINTH#-2:NEXT

FRINT: PRINT#-2, TAE (&) ; "ANLAGE"

PRINT: PRINTH-2 :
PRINT: PRINTH#-2, TAB(&) 1A% ] ¥
FRINT#-2 CHRS(l“)

£0TO 1000

cLs .

PRINT "KASSETTE ZURUECKSPULEN" -

PRINT "AUF WIEDERGABE SCHALTEN®

FRINT “"ETIKETTEM EINLEGEN"

‘PRINT "DRUCKER EINSCHALTEN"

PRINT
FRINT “WEMN ALLES BEREIT IST, °W® EINGEBEN
X&=INKEY$: IF X&="" THEN 2176

IF X$<>"W" THEN Z170

OFEN- "I",#-1,"BREIEF"

INPUT #-1,K1%,K2$,K3$,K48,K, K5
PRINT#-2, TAB (&) ;K1%

PRINTH#-2

PRINTH#-2, TAB (&) s K24
FRINT#-2, TAB(S) ;CHR$(15) K3%

FRINT*“?,TQBIle;EHHS(lB) Kas
PRINT#-2, TAB(S) 3K; " ";KS$

CLOSE #-1

G0TO 1000

CLS: PRINT"REVURDER ZURUECKSFULEN"
PRINT

PRINT"DANN AUF WIEDERGABE SCHALTEN" |
PRINT

FPRINT"DANN *W® FUER WEITER EINGEBEN"
X#=INKEY®: IF X$=""THEN 2340

IF X$<>"W'THEN 2340

cLs

OPEN"I",#~-1, "BRIEF"

IF EOF (=1) THEN 2430

INPUTH#—1, A%

IF A$="R"THEN 2430

FRINT A$:GOSUE 2450

GOTO 2380

CLOSE#—1

GOTO 1000

72=2Z+1:1IF Z24=4 THEN RETURN
ZZ=0:FRINT TAB(24);">>>": :LINEINRUT ZZ%:RETURN

Listing zu dem Programm »Brief« (Schiuf3)

folgt durch Betatigen der mit

drucken« gewahlt haben, so
muf} zuerst ein Etikettenbo-
gen in den Drucker einge-
spannt
gramm »Brief« ist natiirlich

nicht auf die Anspriiche

Pfeilen gekennzeichneten kommerzieller Anwendun-
Tasten, Sollte das Ende des gen zugeschnitten. Bel be-
Briefes erreicht worden scheidenen Anspriichen
sein, erfolgt der Riick- kann es aber sogar eine
sprung ins Menil. Sollte preiswerte Alternative fiir
.man »Adressieretiketten  kleinere Geschaftsanwen-

dungen darstellen. Auch ei-
ne Erweiterung fiir die eige-
nen Bediirfnisse steht jedem
Leser offen.

(Michael Mewius)

sk, 65

werden. Das Pro-
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vC 20

Programmreservoir

Programmreservoir

Es gibt mittlerweile sehr viele Computerzeitschriften, die Programme
fiir verschiedene Computer abdrucken. Um nun die Ubersicht zu
behalten, welches Programm man schon abgetippt hat, ob es lauf-
fahig ist oder nicht, oder welche Programme man noch abtippen

1
2R
3 R
4 R
35

6 R
7R

will, dazu dient »Programmreservoir.

REM"

EM" COPYRIGHT BY:
EM*
EmM* VOLKER MUECKE

REM" IM HRG 32

EM" 5188 ESCHHWEILER
EM"

RUNG GESCHRIEBEN FUER WC-26, VC 1515 UND EVTL. SPEICHERERWEITE

g8 :
9 :
18
ped )
36
48
50
=15}
70
80
t= 1)
10a
191
11@
111
iz@
- 138
19@
158
168
17a
18@
18@
2
21a
228
2380
£35
248
250
cEn
278
280
2398
208
301
318
311
320
339
340
350
360

REM MEMNUE
PRINT"M1 - NEUE EINGABE"
PRINT"MP - AUSGABE VON ALLEN GESPE ICHERTEN PRG."
PRINT"3 - AUSGABE ALLER NOCH NICHT ABGETIPPTEN PROGRAMME *
PRINT"MM - AUSGABE ALLER NOCH NICHT RICHTIG LAUFENDER PROGR."
PRINT"MS - ENDE"
GETG$: IFQ$=""THENT®
IFYALC @%)< 10RVALS G$) >STHEN10
A=VAL( Q%) :
ONAGOTO110,318,560,7943, 1020

REM" MENUE NR.1 : NEUE EINGABE

PRINT " sPROGRAMMT I TEL 78" : INPUTAS

PR INT "MsHEF TNAME B (CP/CHIP/MC/CJ/...>": INPUTBS
PR INT"M#HEF TNUMMER /JAHRGANG?E (¢ 23/82)": INPUTCS
INPUT”HSSE ITER" ; D%

PRINT"EF UER COMPUTER-TYF7H (VC-20/CBM/ZX-81/...)": INPUTES
PRINT"M#@CODE NR.?®" _

PRINT"@=NICHT EINGETIPFT 1=LAEUFT NICHT 2=IM BETRIEB"
INPUTF &

PRINT "MIs8S IND ALLE ANGABEM RICHTIG GEWESEN7¢J/MN) ="
GETES$: IFQ$E=""THENZ 10

IFQE="N"THEN11@

IFO# > " J " THEN2 30

DT=20000

PRINT".J":DT: "DATA":AL: ", ";B$; ", ";CE: ", ":D$2 ", "IES: ", ";F$
DT=0T+5

PRINT"235 DT=":0T

PRINT"GOTO 128"

POKEB31,189

FORI=1TO4:POKES21+1,13:NEXT

POKE 198 ,4:STOP

REM" MENUE NR.2 : AUSGABE VYON ALLEN GESPE ICHERTEN PROGRAMMEN"

PRINT"AUSGABE AUF DEM HEFE NI .DSCHIRM ODER DEM HEDBRUCKER 7"
GETR%: IFQ$=""THEN338

IFGHE="D"THEN428

IF@#< >"B"THENZ210 Listing »Programmreservoir«
RESTORE
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Programmreservoir vC 20

: : ; : ' Benétigt wird der VC 20
370 READA#*,BF,C*,0% ,E£,F¥$ : mit mindestens 3 KByte

410 GETG$: IFG$=""THENG 10 die man; :
1. noch abtippen will,

428 OPEN4,4:CMD4 _ ' _ 2. schon abgetippt hat, aber
420 PRINTCHR$( 14) "PROGRAMMRESERVOTR: " ochinieht Teafern

380 IFA%$="0a"THENRUN Speichererweiterung.
390 GOSUR1@32@:G0TO370 ' : Dieses Programm enthalt
40P PRINT® "'H:IRUCKER E INSCHBLTEN ! =" die Namen der Programme.

448 PRINTCHR#C 15> : 3. korrekt laufen und in Be-
450 RESTORE ' : : s : : trieb sind (siehe Probeaus-
468 PRINT"CODE NR.:=" : druck).

478 PRINT"@® = DAS PROGRAMM WURDE MNOCH MICHT ABGETIPPT!"
480 PRINT"1 = DAS PROGRAMM WURDE ABGETIPPT,LAEUFT ABER NOCH NICHT KORREKT!"
430 PRINT"2 = DAS PROGRAMM IST IN BETRIEE UND O.K.!"

508 PRINT:PRINT : .

510 GOSUB1Z0@ -

520 READA$,B$,C$,0%,E%,F$ _

530 IFA$="AA"THENFR INT#4 :CLOSE4 : RUN

54@ GOSUB13402

550 GOTOS29

1o G _

560 REM" MENUE NR.3 : AUSGABE ALLER NOCH NICHT ABGETIPFTEN PROGRAMME "
=61 ¢ =y

570 PRINT"iRUSGABE AUF DEM . EPBILOSCHIRM ODER DEM  ME@DBRUCKER 7"
580 GETR$: IFQ$E=""THENS30 :

599 IFQE="0O"THENETO

€00 IFQ$< > "B " THENSEO

612 RESTORE ' '

622 READA%,B%$,C%,D%,E$,F$

6§38 IFA$="0@"THENRLN

640 IFF${ > "@"THENS20

650 GOSUE 1020 : : Listing
€60 GOTOEZ2@ 3 »Programmreservoir«
67@ PRINT"JU@ORUCKER EINSCHALTEN ! m» - (Fortsetzung)

680 GETQ$: IFQ$=""THENGSO
6990 OPEN4 ,4:CMD4 .
7080 PRINTCHR$( 14) "NICHT ABGETIPPTE PROGRAMME :"

710 PRINTCHR$( 15) =

720 RESTORE

730 GOSUBI12@@ it

740 READA%,B$,C%,D$,E$,F$

750 IFA$="00"THENPR INT#4:CLOSE4 :RUN

768 IFF$< >"@"THEN?74@

770 GOSUB1340 -

780 GOTO74@

781 S _ _ _

798 REM® MENUE MNR.4 : AUSGABE ALLER NOCH NICHT RICHTIG LAUFENDEN PROGRAMME "
a1 @ ] :

80@ PRINT".AUSGABE AUF DEM M:EEILDSCHIRM ODER DEM  M#DBRUCKER 7"

810 GETQ$: IFG$=""THENS1@ y :

820 IFQ$="D"THENSQG

830 IFQ$< >"B"THEN790

P
c8ilepn ~Mumme

840 RESTORE 31a - 300 i T e
8! : S7e - f::f ﬁr_:;;_:emf:f”‘ S T
85@ READAS,BS$,C$,D$,ES,F$ | 750 - o, Aussabe 411, " 9€speicharten p..
360 IFA%$="08 " THENRUN isoe T 1ise Gns33be alig, nOCh MICNt angeyy, L O%Mammen (g,
870 IFF$¢>"1"THENSS® 1900 _ jao? Unterpr SSrammis {1 gy oy e MShtis 1oy lr 09T amme (3,
880 GOSUE1030 ab soopg. 05 amm; PMaUSgap g FPrs. (4)
899 GOTOSS® 9esPeichensy o YCKeraUSgap,

Dateap in Dat

80@ PRINT"JMORUCKER EINSCHALTEN ! &
912 GETA$: IFQ$=""THENS10

a-Zeilepn

K -
920 OPEN4 ,4:CMD4 _ AEN T ';E:A"&”M”“Mmgnmm
930 PRINTCHR$¢ 14)"NICHT LAUFENDE PROGRAMME :*" : _ Ammem
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vC 20 Programmreservoir

- z : TN Menii 1
940 PRI NTCHR#( 15) Listing Hier beginnt die neue Ein-
85@ RESTORE »Programmreservoir« gabe. Der Bediener gibt;
968 GOSUB1200 (SchiuB) a) den Programmtitel
970 READA%*,B$,C$,D%,E$,F$ b) den Heftnamen
98@ IFA$="00"THEMPRINT#4:CLOSE4:RUN ¢) die Heftnummer/Jahr-
98@ IFF$< >"1"THENS7®@ . g?ré?e i
e 3 g Conpuery

: : f) die Code-Nr.
1826 END 0 = nicht eingetippt
1869. ¢ / . : : 1 = lauft nicht
1970 REM" BILDSCHIRMAUSGABE " 2 = in Betrieb
1871 = 5 ; o il . Auf die richtige Form der
18990 PRINTUWRUGRﬁm= - 3 : !{n Eingabe weilst der Compu'
1100 PRINT"M":A$ 3 st ; ier gel der jeweiligen Einga-
. i : - e Nin.
1118 PRINT"HMMAUS *;B$:" ":C$ Menii 2 bis 4
1120 FRINT"MSEITE ";D%$ Die Ausgaben konnen ent-
11__3@ PRINT"®MFUER "}E=$ - weder auf dem Bildschirm
1148 PRINT"H"? ; : s R i 2

115@ IFF$="@Q" THENPRINT" PRUGRHW WURDE NOCH NICHT ABGETIPPT!" :

1160 IFF%$= "l"'n'IENF‘RIm PROGRAMM WURDE ABGE - TIPPT,LAEUFT ABER -NOCH NICHT!™
1178 IFF$= "E"WEI\FRINT"PRDGRHMM IS4 -BERE I kS IN BETRIEB" "

: :gg ' gz-.‘lr'?l:f:lwm;— i o 18? oder auf dem Drucker erfol-
. en.

184_8 : ; Y Eﬂenﬁ 5

- 1258 REM" DRUCKERAUSGABE " Programmende.

1251 ¢ Arbeitswelise des  Pro-
126@ PRINT"PROGRAMMNAME : " ; gramims: '
1278 PRINTCHR#$( 16) "25HEF TNAME : *; Da Dateiverwaltungen im-

1280 PRINTCHRSX 16 ) "35HEF TNUMMER/JAHRGANG : " ; mer umstandlich zu handha-
1298 PRINTCHR$( 16) "SSSEITE: "3 fffis;ggﬁhz?ee g’;gyﬁﬁ %”;'
13080 PRINTCHR$C 16> "62COMP. TYP: "} ta-Zeilen zu »poken«. Vorteil:
1318 PRINTCHR®( 16)"7?3CODE: " Spatere Korrekturen sind
132@ FORY=1TO8@: :PRINTCHR$( 15)"="; INEXTY nicht ausgeschlossen.

13302 RETURN : (Volker Miicke)
1388 :

140920 PRINTAS: FROGRAMMRESERVO IR

1418 PRINTCHR# 16) "25 "B$; CODE NR.

R | oo e
1430 PRINTCHRS( 16) "55"D%? £c ﬁf:‘-' Pgmﬂm fsw S WETLE t_rr-st‘i.x.;BE OCH MICHT KORREKT!

1440 PRINTCHR®$C 16 "62"E$;

SlESaE RINTCHRR 18 2 7o T HE: PROGRAMMMANE - HEFTHAME: HEF THUMMERJAHRGANG  SEITE: COMP.TYP: CODE:
1468 RETURN 2005 {EFTHAME . HEF THW A JAHRGANG : SEITE: COMP.TYP: COLE
59997 : TIPS UND TRICKS cP % 2
59998 REM" e i i i ¥

GESPE ICHERTE DATEN” b e e i i
58888 : DISRSSEMBLER P 3 B
(=17 [ul] Dn'rﬂ_nn,aa,aa ,B,El ,88 LOTTORAUSLERTUNG oF 3/93 2
READY.
MICHT ABRGETIFFTE PROSEAMME

Ablauf des Programms: PROGRAMMMNAME : HEFTHAME  HEF THUMMER/TRHRGANG :SEITE: COMF.TYP:  COIE:
Zuerst gibt der Computer o : T —

sein Mend auf dem Bild- DISASSENELER & & " fo-isee B

schirm aus:

1 — Neue Eingabe

2 — Ausgabe von allen ge-

speicherten Programmen

3 — Ausgabe aller noch MICHT LAUFEMDE FROGREAMME

ggm abgetippten Program- PROGRAMMNAME : HEFTNAME © HEFTHUMMER/ JAHRGANG : SEITE® COMP.TYP: CODE:

4 — Ausgabe aller noch S0RT IERPROGRAMM cP 28/83 S7-63 CBM 1

nicht richtig laufender Pro- AUTOLNFALL cP 18783 I 1

gramme Ll Die verschiedenen Ausgabemdglichkeiten von »Programmreservoire«

5 — Ende
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehdr?
Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE von »Happy-Computers bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fir nur DM 5,—

eine private Kleinanzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl auf-
zugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der
Mairz-Ausgabe (erscheint am 13. Februar 84). Schicken Sie lhren
Anzeigentext bis zum 20. Januar 84 (Datum des Post-
stempels und AnzeigenschiuB) an »Happy-Computers,
Spéter eingehende Auftrige werden in der April-
Ausgabe (erscheint am 12. Marz 84) verotfentlicht,

* FUNDGRUBE

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes. Bitte

hfen Sie: Ihr A t

t darf maximal 5 Zeilen mit je 32 Buchstaben betragen. Uber-

weisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim

Postscheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik, Happy-Computer« oder
schicken Sie uns DM 5,— als Scheck, in Briefmarken oder in Bargeld. Der
Verlag behalt sich die Verdffentlichung langerer Texte vor. Kleinan-
zeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind oder deren
Text auf eine gewerbliche Tatigkeit schlieBen 14Bt, wer-
den in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum Preis
von DM 10,— je Zeile Text ver&ffentlicht.

FUNDGRUBE Y

Bitte verwenden Sie fiir lhren Kleinanzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.

APPLE

Tausche Software, Liste schicken,
verkaufe EP-20 mit Interface fir Ap-
ple, DM 200.-, verkaufe Sprachplati-
ne (Speech) mit Software, 300.-. J.
Beerens, Weserstr. 143A, 2940 WHY

Apple Hires auf GP-700 A farbig,
echte Apple-Farbe, versch. Formate.
Info gegen Freiumschlag.

Joerg Beerens, Weserstr. 143 A,
2040 Wilhelmshaven, Tel. 201359

Apple ll/lle Softwaretausch und Ver-
sand. Supersoftware ab 4.- Unko-
stenbeitrag (Spiele, Utilities, Spra-
chen). Info geg. 1.- in Briefm. Pro-
grammersoft, 4750 Unna, Pstf. 1851

Verkaufe wegen Systemwechsel
meine Maschinensoftware orig. Siri-
us wie Phoenix, Donkey-Kong, Ban-
dits, Gorgon, Beer-Run usw.; aber
auch Daten, Software. Genaueres u.
06195/63742

Suche fiur Apple lle Datei-Haushalt-
Textverarbeitung-Einkommensteuer-
Prog. preiswert auf Diskette. G.

Apple-Software: Tausch oder Ver-
kauf. Tausche nicht nur gg. Softwa-
re, sondern auch gg. Hardware!!
Christian; c/o Hoffmann; Feldstr. 7,
4006 Erkrath 2-Millrath.

Apple Il Grafikprogramm. Selbstge-
strickt. Flr eigene Verbesserungen
und Ergé&nzungen bestens geeignet.
Disk 20 DM. Klinger, Heinigstr. 29,
6700 Ludwigshafen

Suche Anleitung fur Wizardry. Zahle
30 DM. AuBerdem Apple |l Software-
tausch !! Liste an Carsten Frey,
Dammweg 12, 6940 Weinheim, Tel.
06201/73773

ATARI

* % % Atari 400/600/800  # % *x
Softwaretausch auf Disk
Adresse: Lars Vogt, Bussche-

Notverkauf! Atari 800 (48 K) + Re-
corder + Basic-ROM + Literatur +
Basic-Spiele + Centipede. Alles 6
Monate alt, NP 2000 DM, VHB 1100
DMdUTeI. 05261/13583, freitags ab
17.

00000 00COOCOOOOOOOO®
@« x  Atari 400/800/600 XL * x @
® Softtausch auf Disk. Listean: @
® LoE.xRauschnerAllee7* @
[ ] 1Berlin19 @
00000000000000000

Suche Kontakte und Programme fiir
den Atari-Heimcomputer 600 XL.
Ebenfalls suche ich Kassetten wie
z.B. Pac-Man etc. Andreas Feld-
mann, Stahlsberg 63, 5600 Wupper-
tal

Verkaufe zahlreiche Programme fur
Atarif16 K/Kass.! Suche Mitglieder
fur Atari-User-Club. Info bei: Bert
Werner, Brandenburger Str. 3, 4730
Ahlen

Verk. Atari-800 (48 K)+ Basic +div.
Literatur 500 DM. Frank Baden, 3008

Sofort bestellen: HIGHWAY-DUEL,
48-K-Disk, 100% ML, 22 Farben,
Sound. Bezwingen Sie lhren ATARI
oder einen Mitspieler beim Autoren-
nen. J. Reschke, Linckensstr. 113, 44
MS

Suche Programme aller Art flir mei-
nen neuen Atari 600 XL (16 K). Bitte
Angebote an Herrn Carlos J. Berz,
W.-Schmidt-Str. 12, 4600 Dortmund 30

ATARI-SOFTWARE Programmtausch
auf Kassette. Liste gegen 80 Pf. in
Briefmarken bei: Rolf Schweer, Am
Westerntor 4, 4790 Paderborn

Atari-Programme auf Disketten, dop-
pelseitig bespielt, wegen System-
wechsel fur DM 15,/Diskette abzuge-
ben. Liste bei H. Schwarting, Robert-
Koch-Str. 56, 4152 Kempen 1

Atari 400, fabrikneu, mit Programm-
rekorder 410, Basic-Modul, Stromver-
sorgung und Zubehor, originalver-
packt, umstandehalber far nur 495,

2 Anschltsse fur

Sprache, mit 16-

nensprache

— Lernen, Schule

Heubgen, 5456 Rheinbrohl, Del- Manchstr. 5, 4905 Sprenge Garbse 1, Fuchsgarten 4, Tel abzugeben, Tel. 02134-96687, ab 19
mondstr. 2 Tel.: (05225) 2511 * >300Prg. 05137/78723 Uhr
r ] . ] ] 1
Heim- oder Professioneller Computer? Er kennt keinen Unterschied.
SCHNITTSTELLEN PROGRAMMIERUNG OPTION ANWENDUNG MICROPROZESSOR
— TV-Ausgang — Microsoft Extended — EDITOR ASSEM- FERTIGE — hochmoderner 6809 E
— Monitor-Ausgang Color BASIC als BLER fur Maschi- PROGRAMME von MOTOROLA

mit SAM-Baustein

Steuer- und Spiel- KByte-Interpreter, — 08S9 Betriebssy- — Spielen 6883; 8-Bit-Prozes-
hebel mit D/A- 118 BASIC-Befehle stem fir 64-K- — Finanzen sor mit interner 16-
Wandler und Funktionen Byte-Erweiterung — Textverarbeitung Bit-Funktion
— AnschluB far Da- Ubertragbar zu M- — BASIC — Kalkulation
tenrecorder BASIC — PASCAL — Grafik WER \3
— AnschluB for Lauf- Diskettenbetriebs- ~ — COBOL — Hobby NLAY mg\.i“
werke und Steck- system DRAGON- — C-COMPILER ‘S\QE.“E' Rl X SE
modul-Software DOS (im Preis der 0 3 \10 L
— CENTRONICS-An- Disketten-Basissta- un® = nant
schluB fur Drucker tion enthalten) je\z

s
DRAGON 32

lhr
DRAGON

NORCOM Noris Computer Vertriebs-GmbH.
Postfach 3328, 8500 Nurnberg 1.*

Bitte schicken Sie mir weitere Informationen
Gber den neuen DRAGON

MName:
I StraBe:
I PLZ/IOrt:

* DM 799.- unverbindliche Preisemplehlung. Ohne Fernshgen'll g I

I * bzw. for Osterreich: Euroton GmbH Austria,
Nobilegasse 40-42, A-1150 Wien. Fur die Schweiz:
I Electromusic AG, CH-4147 Aesch

PREIS*
+
LEISTUNG

+
ANWENDUNGS-
BEREICHE

DER ZUKUNFT

= DRAGON

CP
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*x FU

Atari-Software, vorzugsweise auf Dis-
kette, Tausch & Beratung; Uber 400
Programme! Schickt Eure Anfragen &
Tauschlisten an M. Schneider, Pf.
602465, 2 Hamburg 60

CASIO

Endlich gute Software fur PB-100
und FX-700P! 25 Listings zum Super-
preis: nur 10 DM (Schein). Josef Si-
mon, Andover Str. 95, 4180 Goch 5,
Gratisinfo anfordern!

o0000® FX-602P: o000
@ Super-Action-/Adventurepgme. @
@ m. bewegter Grafik + 3D-Effek- @
@ ten!!! Info + Gratispgm. f. 80 Pf. @
@ Stumpp, Weichgartenw. 13, ®
® 6951 Schefflenz ®

* ACHTUNG FASTABITURIENTEN =
Programme fir CASIO FX 602 P
Kurvendiskussion, Differenzial-inte-
gralrechnen / Wahrscheinlichkeits-

rechnen. M. Kloss, 0211/4980069

» Casio FX-602P xCasio FX-602P
* Top Mathe-Musik- u. Spielprgme. %
* zu kleinen Preisen. Infos gegen
* 1 DM in Briefm. bei: M. Wolf *
* Rosenstr. 15,6792 Ramstein 1

FX-602P@@®Neu: FX-Bladl (Zeit-
schrift), Probeheft gegen 5 DM, Info
1 DM @ @weiter preisw. Soft- u. Hard-
ware (> 140 Prg.), Kat. g. 1 DM, Casio-
ware Wagner, Gartenstr. 4, 8201
Neubeuern

* % &% CASIOFX-602P + % % %
Verkaufe Mondlandespiel far FX-
602P (Listing zu DM 5.- in bar in
Briefumschlag) bei Lagg Andreas,
Juch 7, 6631 Lermoos/Tirol

FX-801-P zu verkaufen, unbenutzt,
noch 4 Mon. Garantie, 550,- DM. Det-
lef Unverhau, Goebelstr. 109, 1000
Berlin 13, Tel. 030/3824807

COMMODORE

VC 20/C64 Programme aus allen Be-
reichen! Gerat und bei VC 20 vorh.
Erweiterung angeben! 80 Pf Rick-
porto! Philipp Oelwein, Weiden-
deich 18, 4294 Isselburg 3

% VC20#VC20 *x VC20  *
Spitzenprogramme: Wo ??7? Bei ... J.
Jung, Allmendstr. 19, 6676 Mandel-
bachtal ... Tausch bzw. Unkostener-
stattung, spottbillig, Info anf.

*  Suche Drucker far cbm 64 *
* Software — Tausch + Verkauf =
* furcbm64 + VC 20 *
* S.Kruger, Sportplatzstr. 123 %
* 5KOIn90,Tel.02203/64352 *

RUBE

cbm 64 » Tausch + Verkauf x Software
Comp., Basic-Erweiterung, Anwen-
derpr. Spiele «Tel. 02372/2105 nach
14 Uhr % Info gegen 1,40 DM bei Ingo
Schneiders, Hoennetalstrafe 73,
5870 Hemer

O/AJU tiar cbm 30XX mit Grafiktasta-
tur. EPROM 30 DM + Nachn. INFO
anfordern, da verschiedene Zeichen-
sdtze. J. Brechtel, 06233/28439 Eu-
ropar. 10/ 671 Frankenthal

Software (Tausch, evtl. Ver-/Ankauf)
und Adapter fur Normalrecorder for
*cbm 64+ xInfo gegen Ruckum-
schlag bei H. Bellm, Minchingerstr.
16, 7251 Hemmingen

®C64 @ Verk. weg. Systemwechs.
Kassette mit Grandmaster, Pacman,
Frogger, Crazy Kong, Matrix u.v.a.
fur 55 DM + NN @ D. Dérhoff @ Ka-
stanienallee 2 @ 4722 Ennigerloh

Suche Informatik-, Statistik- u. Ma-
thematik-Programme fur den VC 64
sowie Fortran, Pascal, Logo, Forth,
etc. Angebote: an T. Fischer, Wede-
ler Ch. 9, 2082 Moorrege

* cbm 64 % Atari Supersoftware x
Es gibt keinen besseren Anbieter.
Auch Erstellen maBgeschneiderter
Software, Liste gegen 1,10 DM von
P. Wippich, Mautweg 8, 5603 Wilfrath

Verkaufe: Commodore PET 2001. VB
DM 780,- (Neu: 1900,-), GroB-/Klein-
schrift, 66 graf. Zeichen, 8-K-erwei-
terbar, Bildschirm, Kassettenspei-
cher, Tel.: 07143/50869

Suche VC 64, Floppy, Drucker und
anderes Zubehor fir VC 64
Verkaufe 40/80 Zeichenkarte und 3-
K-Grafik fur VC 20

Tel. 0209/516142 ab 20 Unhr

cbm/PET 2001 mit Datasette u. kl.
Tastatur, viel Softw. (Schach etc.) u.
Literatur, max. auf 64 K erweit.; VB,
Frank-Th. Winkler, 089/3108517

VK cbm 4032 m. Toolkit, Exbasic,
Forth, Pascal, Alpha Sprint, Basic-
Compiler und viel Software. VB
1490,—. Bernd Dannenberg, Tel.
05105/1355 oder 1429

Suche Commodore 8032/8250/8028,
neu oder gebraucht. Angebote Tel.
089-3191331 Mueller-Saala, Postf.
42, BO57 Eching

®® VC 64 und Datasette 1530 @@
zu kaufen gesucht !

Angebote bitte an:

Kurt Behncke, Rosenstr. 15

2740 Bremervorde, 04761/3947

Tausche u. verkaufe VG 64 Software.
Tel. 0208/860108, Liste bei:

H. Funke-Kaiser/Goethestr. 8/

4200 Oberhausen 1

+* * 150 Programme besitze ich * »

WIR suchen Programme aller Art auf
Disk fir cbm 64. Angebote bitte an:
R. Elmsh&user, Teichweg 6, 3550
Marburg 7

* % % Achtung Lottospieler %  »
Auswerteprogramm f. samtl. VEW-
Systeme (6/49 & 7/38). 32 KB fur cbm
2/3/4/8. Info PREYMESSER, Hessel-
bergring 19, 85 Nirnberg

Ak hkhkhkhkhhhkkhhhkhkhhk
* Suche preiswerten gebrauchten »
* C64 oder VC 20 mit Erweiterung. *
* Tel.02421/85812 ab 19.30 Uhr =
Kk hkkkhkkok ook ok ok ok ok ok Kk

* FUNDGRUBE *

COMMODORE
VC 20

Achtung! Suche fur VC 20 gebr. 16-
K-Erweiterung und  16-K-Action-
Spiele. Angebote an: Jurgen MeB-
mer, Rosenstr. 33, 7550 Rastatt. Su-
che auBerdem noch Bucher f. VC 20

VC 20 + Supererw. + BK + 16K, 5
Biicher Basic-Kurs, viel Software
40Z. 40 Module, Listings, Tips und
Tricks — ideal fur Einsteiger. Preis
VEB. Tel. 02103/63225 ab 18 Uhr.

Modulbox VC 1020 mit Einbau-
schacht flr Datasette, Programmier-
hilfe, 16-K-Modul mit Centronics-
Interface und 2 Spielemodule, auch
einzeln, zZu verkaufen. Tel.
084321461

* % VC 20 Software-Tausch!!! % *
Liste gegen 1 DM. Schreiben an:
AGENTSOFT, Bernd Andraschko,
Hauptstr. 40, 6233 Kelkheim 1. GV,
+ 16K >Skramble, Trader u. v. m.

Tausche und verkaufe gute VC 20-
Programme. Liste gratis. Bei Tausch
Liste an: Reinhard Schaade, Wa-
cholderbogen 34, oder Michael
Evers, Marrensdamm 38, 2390 Flens-
burg

VC 20-Newcomer in Ftm sucht
weibl. Wesen, das ihm die Einfih-
rung mit Freunde und Lust erleich-
tert. Schreiben mit Bild angenehm.
KARLHEINZ, Pf. 800411, 6230 Fim
80

VC 20 + 16 K + VC 1211A (Super-
graphic) + Datasette und viel Litera-
tur (7 Blcher mit Softw.) NP 1100
DM. Preis: VB. Tel. (0611) 708720
auch vorm.

VC 20-Programmkassette, 10 Spiele
fur Grundversion 29 DM. Bestellung
an: Postscheckkonto 249793-800
PSchA Mchn. Manfred Riedlberger,
Vogelmauer 31, 8900 Augsburg

* VC 20 % VC 20 % VC 20 *
Super-Software « 300  Programme
GV 8K 8 Ku (ROM-Module) 16 K 16
Ku Superinfo gegen 0,80 Ruckporto
B. Volk, Robertstr. 24, 5 Kéin 91

B VC 20-Spitzensoftware: |
B Progr. fur alle Erweiterungen!! B
B Modulprogr. nur 2,50 DM! Info H
W geg. Ruckporto bei: M. Koch, W
W Jahnstr. 160, 8300 Altdorf ]

0900 00OVC 20 + 32 K RAM +
Software (Gorf, Grandmaster, Super-
erw. Monitor u. v. a.), NP >800 DM,
fir nur 310 DM VB. Claus Brod, Am
Felsenkeller 2, 8772 Marktheiden-
feld, 09391/32060 0000 @

VC 20-Programme (ab 1 DM, ab2 DM
»Spielhdllenspieles). Lichtsensoren
v. Schallsensoren 10 DM. Gratispgr.
+ Info an: M. Holzmann, Postfach
401, 4250 Bottrop

Suche folgende VC 20-8-K-ROM-Prg:
Atlantis, Oragonfire, Moonsweeper,
Polaris, NovaBlast, Zaxxon, Fathom,
Springer, Moonpat. Angebote an: H.
Reutter, Gundolfstr. 33, 6100 Darm-
stadt

Centronics Drucker-
interface fiir Spectrum
inkl. Kabel,

dt. Anleitung nur DM 198.=

Die Alternative
ZX LPRINT, ein Centronics-
Parallel-Interface fir den Spec-
trum, ermdglicht den Anschiuf
nahezu jedes Druckers, gleich-
gultig ob Typenrad- oder Matrix-
drucker, da die Centronicsnorm
einen de facto Standard fur
Druckerschnittstellen darstellt.
= g

om
ZX LPRINT, ein Centronicsinter-
face fur den Spectrum, das ohne
jegliches zuladen von Steuer-
software samtliche im Spectrum
vorgesehenen  Druckerfunktio-
nen fir Normalpapierdrucker im-
plementiert. Denn neben den
LPRINT und LLIST Befehlen ist
im Eprom zur Verwendung ge-
bréuchlicher graﬁkféhéga
Drucker auch die notwendige
Software fir den COPY-Befehl
enthalten. Es sind dies alle Sei-
kosha Orucker, einschlieflich
des neuen Farbdruckers, sowie
alle Drucker mit Epson kompati-
bler Ansteuerung, wie natirlich
alle Epson-Typen, Shinwa- und
Star-Drucker und unter weiteren
anderen auch das neue
mannesmann-Modell.

Filesixty Zusatztastatur
richtige Tasten wie
DM

ab DM 780-

Cassetien
ab DM 25.=

SOFTWHERE?
Hotline 030/891 80 82

d Hardware Katalog az/aa

MICROCOMPUTER LADEN

Fordern Sie noch heufe

vnseren akiuellen Sofi-

und Hardware-Katalog

aogcn frankierten A5
mschlag an!
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UNIVERSAL

u : KEYBOARDS

MODELL #AN92.1Y.FSX @ 92TASTEN @ STRINGAUSGABE

Haohe der mittleren Uber der
ULTRAFLACH Tastenreihe 29 I"I'lm %?ﬁegaelge
95 Zeichenfolgen bis 8 Byte in 4 Ebenen programmierbar
Tastencodes und Strings im EPROM #&nderbar mit ausfihrlicher
Programmieranleitung
Automatische Wiederholfunktion auf allen codierten Tasten mit
steigender Wiederholfrequenz
Alpha-Lock und Shift-Lock mit LED-Anzeige
Lock-Mode — umschaltbare Funktionsebene mit LED fur 2. Pro-
grammsprache
Schnittstellen — parallel, V.24, 20 mA, 110 - 9600 Baud
Taster (Marke Siemens) — Druckpunkt, Goldkontakte
Tastenkappen — Textverarbeitung DIN 2137/2 oder US-ASCI|
100% abriebfest durch 2-Farbenfertigung
ergonomisch gestaltetes, formschénes, rutschfestes, duBerst
stabiles Geh#use aus ABS in 2 Farbténen
Lieferumfang — Tastatur, Gehduse u. hochflexibles Kabel fertig
montiert oder Tastatur solo
Preis DM 473.- + MwSt. (DM 539,22 inkl. MwsSt.)
Handlerkonditionen und OEM-Staffeln auf Anfrage

SchillerstraBe 7
| campu ler:i-lull_'nﬂgﬂﬂ D-4930 Detmold
9""‘; und dotentechnik mbh Telefon 05231-32103

gesellschaft {ar

a
™
W

linde electnonlc

Wir fiihren Gerate der Firmen Olympia, NEC, NCR und Commodore

Sharp MZ-72 1 998 - Seikosha GP 100 A

Sharp MZ-731 1498 — Epson FX-80 .. 2 y
64 k Comput erg‘«pglell -komy aube ................ 1548, —
Sanyo Monit rin 18 — 2212 gelb 18 MHz 325 —
Sanyo Monitor 8112 runZZMHz 449, — 8212 gelb 22 MH

NEC Monitor PC-8041 grin 22 MHz ;

ERGOTILT Monitoruntersatz (dreh- u. schwenkbar)
BX-80 Matrlxdrucker rakt. + Walze)802/s ...
NEC PC-8023 B-C Matrixdrucker ra t. + Walze)90 Zis
C PC- 8023 B-N Matrixdrucker 120 Z/s
C PC-8025 B Matrixdrucker DIN A3 quer 120 ZJs ..
X-80 Matrixdrucker
a ESW 102 Ty enraddruckelr 17 Zis
a ESW 103 Schreibmasch. Tvepenraddrucker
a ESW 3000 Typenraddrucker 5
a Compact 2 avpenradschr + Drucker 12Z.fs
a Compact 2 fir VC 20/64 anschluBfertig ... .
H CX- 4-Farb-Plotter ’
Kunstsloffbox for 10 Disketten 5,25" div. Farben ........c.coousemsmeermsarscnsnirens 9,—
Preisliste gegen 3,— DM in Briefmarken.

V. Linde electronik neuesiis. pt 1005107170 Schwab. Hail-Teleton 07917318

E

3=
8
¢

Qooooom==
3
Fa e 2

ATARI — VC 64 — EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!

SIERSHAHM
EERGSTE. 18

B VC20 + 16 K + Datasette

x FUNDGRUBE x

VC 20: Tausche o. gebe gegen Unko-
stenbeitrag Programme. Liste ko-
stenlos bei Ralf Watzlawik, Kappen-
berg 18, 4420 Coesfeld

B Suche billige Speichererwei- B
M terung, Graphicmodul und Joy- @
W stickforvC 20, evtl.gebr. W
W R.Kieviet, 3392 Clausthal-Z. W
] OsteroederstraBe 6/30 |

* % * Soft- Hardwaretausch « # %
Tausche gegen Biicher, Magazine,
2532 EPROMs usw.; Prgs. f. a. Erw.
J. Gutzke, Dessauer Str. 54, 4050
Maénchengladbach 1, 02161/181306

#* Suche BuchfUhrungsprogramm #
* furVC 20 auf Cassette oder %
* Listing *
* C32/27 KByte-Modul sowie
* VC 1525-Matrix-Drucker vorh.) *

Programme fur die GV des VC 207
Superstarke PRG bereits ab 1 DM!!
Liste gegen 80 Pf. bei Harald Arndt,
Ringstr. 19, 8401 Alteglofsheim. Tau-
sche auch Programme

Fir System 19 32-K-Karte, |IEC-Bus
80Z, Modul-Adapter — Superpreis —
DM 500,— G. Graf 0611/6305337,
Mo-Fr. 917 Uhr

® VC 20 Osterreich VC 20 @
® 60 Modulprogr. auf Kassette!! @
@ zu ginstigem Preis sowie 200 @
weitere Progr. zu verk. K. UNGER
Ob. Hauptstr. 35, A-7162 TADTEN

Verkaufe oder tausche VC 20 3, 5
KByte Programme. Info gegen Riick-
porto: Torsten Neumann, Graefestr.
60, 1000 Berlin 61. Spiel 1,50 DM; bei
10 ein Spiel gratis.

Superangebot v. VC 20 m. Erw. »Don-
key Konge, »Matrix 20B«, »Boss-
Schachs, »Flugsimulations,
»Bonzox, zusammen 20 DM
(Scheck/bar). Th. Schirkmann, 4300
Essen 18, Bergstr. 6

Programm-Listings fur lhren VC 20
von Kass. o. Disk drucke ich fur eine
Gebuhr von 20 Pf pro DIN-A4-Seite
(+ Ruckporto). Udo Griin, Kirchen-
felder Weg 40, 5600 Wuppertal 11

VC 20:Programmtausch und Kauf
Suche auf Kassette +32 K gutes
FuBballspiel, Flugsimulator, Formel
| (Raider), Skat (VC 20 = 2. + 3. Spie-
ler). Tel. 0451/23237, auch am Tage

Hallo VC 20-Freaks
Verkaufe Superprogrammpaket, 20
Programme 10 DM u. a. Crazy-Kong...
Schickt Kassette mit 10 DM an: A.
Beck, Ziegelstr. 52, 6600 Sbr. 2

Blitzversand VC 20 / VC 64 PGME
® Sofort freies Info anfordern @
Umfangreiche Programm-Sammlun-
gen von H. Wolf, Tangstedter Str. 5,
2080 Pinneberg, Tel. (04101) 27293

Suche: Modulbox (schaltbar), 16 K
Modul, 3 K + Grafik, preiswerter
Printer, 40-80 Zeichenkarte, Modem,
Sprachausgabe, 32 K Modul. Wag-
ner, Postf. 631124, 6204 Tsst. 4, Tel.
0612/81785 abd.

VC 20 Software!!! z.B. Exbasic Level
11 DM 50 (mit Anleitung), jede Menge
Modulspiele/lUserprogramme. Liste
DM 1,50 b. Ulrich Krause, Hochsta-
denring 51, 5300 Bonn 1

VC20 #*7%x?%?%?%x? VCG64
? 1500 Programme im Software- %
* Discount. Billiger als alle! ~ ?
R. Backes, Pf. 130205, 4 D'dorf 13
VC 64 *7x7%7%x?%x? VC20

VC 20 + Datasette + Modulbox +
16 K + 3 K + Grafik + Toolkit +
Maschinen-Sprache + 16 Bit-Port +
Programme + Lit. Wert 1400 ftr 850
DM VB. Evtl. einzeln 16 K-100 DM.
Tel. 0203/436886 n. 17 Uhr

® VC 20 @ Verkaufe: Orig. Modul »
Master DM 80 » Statistic DM 100 *
Progr.hilfe DM 75 @ Suche: Floppy,
1541 0. cbom * @ Tausche: 1a Soft-
ware @ D. Jager, Bergwerkstr. 9,
5630 Ftemscheid 1@

[ X . vC 20 [ X N ]
Verk. wegen Systemwechsel (Apple)
VC 20-64 K-Erw.-Datasette-viele
Progr. (Assember). Interface-Liter.
VB 600 DM@07026/7111 ab 17 Uhr

B + Joystick + Spiele

B + Modulspiele (Schach..)

W + Literatur zu verkaufen

W VB 500 DM. Tel. 02238/14991

@®Biete div. Hard- und Software
@Speichererw. Kassetteninterf.
®infof. 1 DM von J. Kramke
@®Otto-Suhr-Allee 135, 1 Bin 10 []

]
]
| ]
]
evVC20evC20evVC20eVC20 @
®
[ J
[ ]

VC 20-Software Verkauf + Tausch.
Wir verkaufen GV, 8, 16 K, cbm-
Progr. ab 50 Pf. Info gg. 80 Pf. in
Briefm. A. Koepke, Kollwitzring 139,
o. R. Wichers, M.Klinger-Str. 23,
2000 Hamburg 74

Verkaufe fur VC 20
Modulbox VC 1020, 250 DM
Tel. 0221 6968 18/691246

Neuer VC 20-Fan sucht Programme
zum Ausleihen. Habe VC 20-Grund-
ausstattung, suche Erweiterung (bil-
lig) 16 K 0. 32 K, auBerdem Schnitt-
stelle V.24-Modem, Tel. 06221/
14522

Gebe VC 20-Programmpakete super-
ginstig ab oder tausche. Info geg.
Riickporto. M. Spurk, Danziger Str. 5,
8523 Baiersdorf

Suche » VC 20 « Software. Schickt
Eure gesamten Programm-Infos far
Speicherkapazitat bis 27 K an Tho-
mas Vollmer, Blumenstr. 16, 7241
Eutingen 3

Super VC 20 Software Hot!!!
10 wirklich gute Games + Beschrei-
bung fir VC 20. Fir 100 DM-Schein
oder Scheck bei: K. Klug, Rehflucht
5, 3002 Wedemark 2, Tel. 05130/8911

VC 20 + Datasette + 3 K & HRG +
Masch.Monitor  + Spielmodul
»MNachtrally« + Basic-Kurs auf Kas.
& Buch + Bicher »VC 20-Intern« +
Tips und Tricks + 6502 Masch.Spra-
che. Preis VB 695 / 02235/85186
COO Suche OCO )
erCE(}gebr Disk- Laufwerk C
O % + Software, Speichererw. * (
1% Precan, Karl-MeiBlstr. 2/32 * ¢
Wien 2082, Tel. 33-49-252, Wien -'_ )

VC 20-Software aus England, z.B.
Xaxxon, Liste + Gratisspiel nach ei-
gener Wahl bei U. Hein, Christian-
Kruse-Str. 19, 2300 Kiel 1, Ps. Preis
ca. bis 4 DM
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Verkaufe VC 20 mit Datasette und
Supererw. VC 1211A. Dazu Basic-
Lehrbuch und Programmierhand-
buch fur 500 DM VB. R. Lassler, 6457
Maintal 1, Tel. 06181/45544

VC 20/cbm 64: Liste mit 1500/200
Prgr. gegen DM 1,30 in Briefm.
Tausch oder billig, Kass./Disk. M.
Herrijgers, Kortingsd. Weg 50, 3000
Hannover 91

Gelegenheit! Verkaufe VC 20 mit
zwei 16 KByte Erw., Supererw., 20
Spiele, Schachmodul, Joystick und
Literatur. Preis VB 700 DM

Hohmann, 7000 Stgt. 1, 07 11/692660

* VC 20 Superprogramme * (Exba-
sic, Choplifter etc.) sehr billig. Info
gegen Porto (auch Tausch). M. Ame-
lang, SchleifmUhlenweg 28, 6082
Mérfelden

Basic-Kurs v. Christiani fur VC 20 z.
verkaufen, DM 100,-. W. Becker,
Wilh.-Hauff-Str. 52, Tel. 0871/25971,
8300 Landshut

Suche cbm 64-Programme

Suche 27 K o 16 K RAM m.
Steckpl.Erw. 2fach; Skatprogr. 8 K o.
8 KU; Bauanleitungen m. Printplan
fur VC 20 Zub. Angebote an: Meyer-
hoff, Postfach 1242, 6093 Florsheim

x

RUBE

Suche VC 20 GV-Programme!! Liste
an: SKP(SW) Stefan Kaiser, Cavallo-
* weg 25, 7547 Wildbad 1 *

11jahriger VC 20-Fan sucht sehr
preiswerten Drucker und Floppy (ha-
be nur wenig Taschengeld). Torsten
Reiners, 2190 Cuxhaven, Elsa-
Brandstrém-Str. 2

VC 20-Programme Tausch/Verkauf
GV:1 DM 8 K, 16 K und Modulprg.: 2
DM. Liste gegen Rickporto bei: S.
Mischke, Potsdamer Str. 45, 4000
Dusseldorf 13

VC 20 m. Drucker + 66 K Erw. +
Progr.hilfe + 40 Z. + Assembler +
Datasette + 2 Joyst. + 12" Monitor
+ Reset + Bucher + 50 Progr. —
DM 1250 — auch einzeln. A. H&B, Pf.
111009, 8900 Augsburg

B VC 20 Programmtausch z.B.70 W
Module + Adventures + Ultilities
W (ber350P.vonGVbis64K W
Liste 1 DM in Bfm. Chr. Eichhorn
Eichendorffstr. 12, 3014 Laatzen 1

VC@VC 20, kompl. fur AnschiuB an
VC@Fernseh. od. Monitor (12 Mon.
alt), VC@®+ 27-KB-RAM-Modul +
Programme + viele Tips (Literatur).
VC® Tel. 06352/3637 VHB DM
390,

Gunstige Gelegenheit: Programme
fur VC 20 auf Kassette o. Disk, ko-
stenlose Info gegen frank. Antwort-
kuvert. H. Stadelmann, Am Steig-
acker 1, 8501 Schwaig 2

B 83 Module75,-bar/fScheck, B
B keine NN furVC 20 + 8/16/27 K B
Kass. + Schnellader + Modulanl.
M Liste 60 Pf. bei Frank Mathy H
W H.-Heine-Str. 24, 62 Wiesbaden

VC 20-Neubesitzer sucht jede Art
von Hardware und Software!
Angebote an M. Bietendorf, 3502
Vellmar, Rote Breite Str. 2, Tel.
0561/827289

VC 20 Modulprogramme — GV, 3, 8,
16 K Frogger + Centipede + Defen-
der + Xenot Scramble + Gridrunner
+ Donkey Kong + Traxx; geg. 20
DM (inkl. Kass.Vers.). Horst Steimer,
Ahornweg 5, 708 Aalen

Verkaufe VC 20 + Schachm. + Top-
Spiele + zus. Handbuch + alle Tei-
le fur eine 8-K-Sp.Erw. (auBer Plati-
ne) 400, Tel. 06106/22320

Verk. VC 20 + Kass.-Interface +
viele Programme auf Kass., Listings
+ Literatur, neu 900 Jetzt VHB
495 wg. Systemwechsel. J. Grzes-
cik, 2418 Ratzeburg, Posener Str. 15

® VC20 @ VC20 @ VCZO
® Super Hot Games Info (B0 Pf.
@ in Briefm. beilegen) anfordern!
® Abs.: Matthias Stelling, Dorf-
® str. 148, 2126 Adendorf

Zur Umrdstung von amerik. Modell
suche ich Video-Interface-Chip 6561
mit ausfOhrl. Unterlagen, evtl. Bez.-
Quelle. Gerd Schober, Bogenstr. 38,
8501 Burgthann

Tausche, kaufe und verkaufe Pro-
gramme fir VC 20. Nur zum Hobby,
nicht als Geschaft. Schick bitte Dei-
ne Liste an Frank Peters in 7000
Stuttgart 70, Allgaustr. 32

VC 20 + 32 K + Datasette + Joy-
stick + Literatur + 90 Prgm. + 40
Modul-Programme (mit Copykasset-
ten) DM 650,-!! A. Herrnberger, Max-
Peschel-Str. 2, 8858 Neuburg

Suche 16 K Erweiterung (auch ge-
braucht) fir Commodore VC 20. Pe-
ter Gentner, SchloBberg 1, 5401 St.
Goar

Tausche VC 20-Programme. Anrufen
oder Liste an:

J. Gutzke, Dessauer Str. 54, 4050
Ménchengladbach 1

* % % Tel.02161/181306 * » %

FLOPPY-LAUFWERK fiir
ZX80/81 | SPECTRUM

Durch unser Interface FD-ZX kdnnen Sie erstmalig bis max. 4 Floppy
Laufwerke Shugart-kompatibel an Ihren Sinclair anschlieBen.

Interface FD-ZX

2.B. komplette Station mit 320 K DD/DS,
5,25-Disk, betriebsbereit getestet,

inkl. MwSt. frei Haus

898,— DM

1998,— DM

AuBerdem: RS232-Schnittstelle 298,-; groBe Tastatur 248,-; Telefon-
modem (0-300 Baud) 498,-; Lichtgriffel 136, WordPro (Textverarbei-
tung) auf Disk 98,- auf Tape 79,-. Nur fiir ZX80/81: 64 K zum Einbau ins
ZX-Geh&use 398,-; Sprachsynthesizer 398,-; Gummitastaturfolie 49,
HiRes Graphics 79,-; Business Management Programm 79,-.

SAM-electronics, Latticherstr. 10,5 Koin 1, (0221) 527264

Lieferung gegen Scheck oder per Nachnahme.

¥ Autf in den Computer-Friihling: ¥
BURO - ELEKTRONIK - STEINS
Neuhelten der fihrenden Marken:
| CASIOPB 700 419,— DM SHARP PC 1401 237, — DM
| dazuInterf. FA 10 539,— DM SHARPCE 126 P 198, — DM
|  CASIOFP20 759,— DM PC 1401 + CE126P 429,— DM
| HP41CXneu 798, — DM TIGG nur 139,— DM
CASIO FP 1000 1598, — DM CBM 64 + Flopﬁ»yI 1541 a. A,
CASIOFX602P 155 — DM SHARP MZ 721 975, — DM
CASIOFX 700 189,— DM SHARPMZ 731 1285,— OM
SHARPPC 1251 4+ CE125538,— DM Papierrollen 50 Stck 149, — DM
SHARP PC 1500 A 539,— DM EPSOMN HX 20 1549, — DM
SHARP CE 150 349,— DM EPSON RX 80 998.— DM
PC 1500 A + CE150 859,— DM EPSON FX 80 1498, — DM
SHARPCE 160298, — 161 349,— DM EPSON BX BOF/T 1198, — DM
SHARP PC 1245 nur 129,— DM EPSON FX100 1998, — DM
Meu bei uns: BROTHERPrinter EP20 369,— DM EP 22 479, — DM

SANYO Monitor 2212

269,— DM

LASER 210 298,— DM

Alle Preise inkl. MwSt., Versandkostenanteil 8,.— DM, Zahlbar per
Vorauskasse oder per NN, Lieferung sofort.

BURO -

ELEKTRONIK - STEINS

Postfach 32, 4791 Lichtenau/Westf., Tel. 05647/350

Ladenverkauf teden Mittw. 15.00-18.00 + jeden Sa. 11.00 -
ichtenau-Kleinenberg, Untern Bruchgéren 2

X 4791

14.00 Uhr

Zuerst die gute Nachricht:

Wir haben die besten Spiele fiir lhren
Commodore VC-20 oder C-64!

DMASTER
Das \umte Sthuhplogrvr'n der Welt
fat mputer| Einmabg shone

VC-20 Suche dringend VC-20
Programm »Videothek« (16 KB) und
»Schallplattenthek« (16  KB) far
Singles + LP auf Disk mit Ausdruck
fur VC-20, K.H. Ruwoldt, Ewaldstr.
93a, 4352 Herten

® Verk.VC20furDM299,— @
® oder im Tausch gegen —C64— @
@® Jirgen Knittel, Uimenallee 13 @
@®® 3062Bickeburg,5.1nsp. @@

COMMODORE 64

00000® C6i 000000
®®® \Wasserbauprogramme 0 @ @
Dipl.-Ing. Olaf Muller -WG 9- Univer-
sitdtsstr. 19, 4300 Essen 1, Tel
02371/27758

Original VC 20-Programmkassetten
Neu! original verpackt nur 150 DM!!
Kanone/LuftkampfiBiorhythmus
Datasette neu nur 100 DM! J. Atrott,

Weidenauerstr. 142, 59 Siegen

[ Super cbm 64 Software [ ]
o Tausch + Verkauf [ ]
® Liste gegen Freiumschiag @
® S. Schramm, Rembrandtstr.5 @
® 6074 Rodermark &

Ausgabe 2/Februar 1984
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Grafk, Komfortable Bedienang und
rikcht 2uletzt

Der akruelle Spiethallen-Hat n giner fan.
:.ummm Verion 1t ihren Commadore
B4l I immer neven Wellen werden Sie

(hat ua. den deutschen Schadhmesiter
Theo Schiter besegt) haben diese Pro-
Gramm rum weltweiten Top-Bestueller
gemacht

o A sttackient, de sach im Kamico-
ze-54i auf Sie nurro-\ unes-c e t!uhu-n
oder

PILOT

War trduamit nicht danon, in einem Flug-
Feug Konig der Lufte 2 s6in? In einem
unevbittiichen Luftkamgd gegen zahirei-
che feindliche Gewchwader midien Sie
reigen, wie gut Sie Ihr Jagdiugreug

Tastatur oder fayt u "\ octer 2 360 A

konnen Sn:uewm; ubr
Tastatus odes foystiek. far | oder 2 Spie-
ber.

VC-20:. scnam C-64 79.- C-64 39.- Cc-64 39.-
He  BENgUE. T onsdae

- 3

- }

STAR DEFENCE FIRE GALAXY BATTLEFIELD

Der Kndller fin alle Sprelhollen-Profnt
Retten Sie dve Memchen, die entfuhrt
werden sallen. Achten Sie dabei auf die
Lander, Mutanten, Ules und Spate
Hum Kein Spiel e Anfanger - schiell
ste Reaktionen sund erforderlich! Steue-
ing mit Joystick und Tastatur, 1 bis 4

39.-

< 16K-Ram)

Ein irres Weitraumspiel basieterd auf
dern Automaten Scramble, jedoch rark
erweitert mit 8(') wollig verichiedenen
Bldern. Woe tsel konnen Sie in die fend:
liche Honle eindringen, shne abgeschos-
o0 2u werden oder den Treibstoff aul
2ubrauchen® | oder 2 Spreler, nur for

Janptick
VC-20 i tik-am) 39.-

Aut diesem Schiachtteld koanen nur die
Besten Schutzen mit den starksten Ner
wen dberleben Konnen Sie den Vor-
maseh der gefdhrlichen Gegner stop-
pen? Ein Super-Speel fur die Gruncver
won des VO20 mit 10 Bildern und 10
wihibaren Geschwindgkeiten. Ein Jay
itk 51 erforderiich

29.-

VC-20

Jetzt die schlechte Nachricht:
Sie konnen nicht alle gleichzeitig splelenl

Alle Programn ne 100% Mawchinensprache. Preve inkl, MwSt zegl S DM Porto- und
Lieferung auf Kassette cdes Dakette mkl, deuticher Anleitung. Vel

gegen 2 - DM schutagebushs geine rnenden
Programnfnerer gesucht! Hindleranfragen erwiinscht!

VC-20 HARDWARE

32K-RAM Modul schaltbar
16K-RAM-Mogul mat Schalter

Maodulbox mit 3 Steckplatzen

Modultax mit 3 Steckpiatzen wnd BX-RAM

KH‘mm'.ﬂ)dl.lmtl‘|:»< mes fur 2764

& abk..ralog S g e

179.-
|?9

|39_-
119,

O KINGSOFT

»PLAY IT AGAIN«

F. Schafer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - 2 02408783 19

b




SHARP MZ 731, xomplett mit 10 Splelen .
SHARP MZ 721, komplatt mit 10 Spielen
Floppy-Disk 10r MZ 721731, 280 KE
SHARP MZ 604, 48 KB .
SHARP MZ 808 ..

PC 1251 Pocketcomputer ...
PC1245F

MCP$

Computersysteme for BOro und Hobby, Soltware

numtangreichen Lisfer

Gratikdrucker P 0r SHARP MZBOABITCO ...

programm

PC 1401 F

PC 1500 + Drucker/Plotter/Kass. Interface .....

ASTRAII, 48 KB, alle ICs gesockelt ......
Floppylaufwerk Siemens, anschiuBfertig
Disk-Cs
MonitorSanye, 15MHz, 12", or./grin ...

16-K-RAM-Karte (Languagekarte!
Serielles Interface RS232V.24 ..
Farbkarte PAL-Video oder RGB

B4-KB-RAM-Karte m. Pseudodisk
{DOS, CPIM, P ...

256-KB-RAM: Karle mﬂ Pseuuod:sk Isuoer
Floppyersalz) 64-256 KB .. o B4, —
B0-Zelchen-Karte mit sQflscnalmr (kein
Umstecken des Videokabels mehr)
80-Zelchen-Karte mit 64 KB RAM fo
ZB0-Karte ohne SoHWare ...

EPSON-Druch:

FX 80 FiT m. Einzelblatieinzug u. Traktor
FX 80 FiT m. Einzelblatieinzug u. Trakloe .
Seikosha GP100A komplett 10r Spectrum
Seikosha GP10OVC-Crucker for VG 20/CE4
Commodore CB4 ...
Commodore F:ouuy VC 15
Sinclair Spectrum 4816 K

5,25 ainsaitig, 35 Spur 5010 Stck. .,
5,257 ginseitig, 40 Spur 50010 Stck. .
6,25 ains., 40 Spur, Verst.-Ring 5010..

PS Micr

Spielprogramme
neuv neu nev

- BWico-Joystick -
Selhallengualtat

ung u. Schnelifeue

IEEE Interiace

t.Shugart-o. W, o

Riesenauswani an Spielen, Utilities uno Bachern

Druckerinterf, par, (f. div. Drucker) m. Kabel .

80T mit TraktoriGhrung ...

5,25" zweiseilig, 1VB0 SIEK. o

oystick 2000 m. Kabela:

. Irmm.eo for K,nnuenmmder

228, —
299,—1279,—

189, —

. 470, —
scr\naller
bis 13968, —

somputer, Peripharia und Sntrwsre GmbH

(Gerade ein-
getroffen!!!

"The Boss'
T,

rtaste

*

®9®33 Commodore6d 350@
® Tausche und verkaufe 64er ®
@ Prg. Habe die allerneuesten. [ ]
@ Liste an: x Karsten Bettels« @
® Rahewinkel 46,2 Hamburg74 @

GRUBE

* % cbm 64 und keinen Drucker? +
-Nicht schlimm- % Drucke |hr Prg. fur
30 Pfg./Blatt+ Portox Kass. oder
Disk an Manfred Auer, Alpenrosen-
weg 17, 8972 Sonthofen

FUNDGRUBE

@@ Klasse C64 PROGRAMME @@
@Freunde, egal ob Disk, ob Kass.! @
@ Tauscht jeweils 1PRGgeg.2! @
@ Eure Liste an: SuperSoft-Sekte @
@Ferdinandstr. 34, 2150 Buxtehude ®

* Suche:VC 64 farca.300DM
TAUSCHE VC 20 SOFTWARE, Liste
an: A. Fieber, Eichenweg 8

8098 Pfaffing

Tel. 08076/575

cbm 64 @ cbm 64 ® cbm 64
Grafik-Basic. Hardcopy-Funktion,
MaBstab 1:1 und 1:2. MC-Programm-
Entwicklung. Info geg. 1,30/Bfm.
Schulz, Millerstr. 6, 8100 Darmstadt

Tausche, verkaufe Software VC 64.
Uber 120 Superspiele und Arbeits-
programme vorhanden.

Liste gegen 1.- DM.

Uwe Kiefel, Kreutzerstr, 64, 85 Nbg.

dodk ko ko ok ok ko ok ke ke ok Kk
* Suche dringend Compiler flir
* Commodore 64 *
* Meister, Hellweg, 3490 B. Driburg *
Ak hkkhk ok ok ok khkokhkohkkkokk

Suche: Erklarung fur Busy-Calc.,
kommerz. Programme, PET-Speed-
Compiler und Spiele (nur MSP.)
Michael Meister, Am Hellweg 8B,
3490 Bad Driburg

Tausche Programme fiir VC 64 oder
gegen Unkostenbeteiligung. Liste
gegen 80 Pf.

W. Gay, 8160 Wachlehen,
Neureuthstr. 61

Suche VC 64 Spiele: Wayout, Phara-
os Curse, River Raider, Superbonzo,
Zaxxon, Bandits, Cannonball Blitz,
Robot Battle, O'Rileys Mine. W. Gay,
8160 Wachlehen, Neureuthstr. 61

EEEN Verkaufe EEENR
Orig. Steckmodul EXBASIC LEVEL Il
fur C64, 2 Mo. alt, Ober 75 neue
Funkt., 5x schneller laden u. spei-
chern. DM 195.-. Tel. 07231/57336

* cbm 64 Riesenauswahl an Soft- *
* ware zu unglaublichen Preisen. *
* Eintippen von Listings und Feh- %
* lerbeseitigung. PeterWeber, Am »
* Hasenberge 26,2000 Hamburg 63 «

Suche Software fur C 64 Statistik
(Refa-Arbeitsstudium), Elektrotech-
nik sowie Materialwirtschaft.
Richard Gottschalk jun.

Grenzstr. 3, 4154 Toenisvorst |

Achtung: Nur 4!! DM je Progr.
Dirk Becker, Schillstr. 7,
Eschwege, 05651/8604

Suche gut erhaitenen, gebrauchten
VC 64 bis 400 DM.

J. Moczko, Martin-Luther-Str. 6, 2000
Hamburg 11, Tel.. 040/371399, ab
18.00 Uhr.

344

D Diskatte., mit

Staub-Schutz- Ih:ulun Hardware
Iur Commoda 39 Super-Preise
10 Disk-Statian \nom A a4
fur Datasatte 1530 26} C“"'";‘:::'s'nmlx
fir Drucker 1526 : 20,
Disk 1541

[ospreis)
Literatur mu:;‘l e
Programmars Reference Guide .. 5. 126 OM
The Elementary Commodore 84 48.-
Mikrocomputer Laxiken 10, D"‘W""g‘ff_aou

ooeny, Double Density, im Hartpack, 10 S10ck 68,
@9 GaIh  dito in stabiler Plastik-Box, 10 Stock ... 73,

®® Achtung—Gelegenheit @@
@® C64 + 1541 DM 850,- Super Soft- @
@® ware: 35 Disketten A0OM50,- @
@ K. Lorenz, Friedewalder Str.32 @
®0® 6430BadHersfeld1 @@ ®

VC64 » Wegen Systemwechsel « VC64
verkaufe ich meine komplette Soft-
waresammlung auf Disk + Kass. In-
fo gegen DM 1,. J. Erdmann, Ro-
chusstr. 187, 5300 Bonn 1

ofdern Sie unsaren 40-seitigen Katalog an,
3,- DM i, Briefmarken bellegen
ersand per Nachnahme o. Vorauskasse
Eilbestellungen per Telefon sind moéglich!
auchen Sig urs Luns Ladengesch. i

S1IS

R

Hannover

Top-Software VC 64. Neueste und
aktuellste Programme zu Super-Prei-
sen und Mengenstaffelung. Horst
Falkenhain, 4630 Bochum 6, Loh-
ackerstr. 71, Tel.: 02327/34600

Suche cbm 64 + Floppy ginstig
{auch Software + Bucher). Kratzer K.,
Eschenstr. 14, 85 Nbg. 70. Angebote
bitte schriftlich mit Tel.Nr,

Commodare 64
Erbitte Angebot mit Preisvor- *
stellung fur Buchhaltungs- *
programm. P. Roenner, Eggerswei- »
de 67,2000 Hamburg 72,2503236 *
Commodore 64

Kok ok ok ok khkhkokkok ok ok ok kokk

Suche fir meinen cbm 64 ein gutes

Skatpgm. mit Null + Ramschspiele

0. Griess, Weidenbaumsweg 93A
2050 Hamburg 80

Kaufe cbm 64 (nicht mehr als 450
DM}, Kass. (n. m. a. 100 DM), Floppy
(n. m. a. 475 DM). Angebote: |. Pe-
ters, GieBener Str. 11,6301 Fernwald
2; Tel.: 0641/43110

khkkhkhk GBI  xxkhhx
* Tausche oder gebe ab64-Top- *
* Programme. Riesenliste gegen
* Ruckporto bei V. Marhs *
* Herder Str. 6, 7100 Heilbronn %

cbm 64, 40 Top-Programme gegen
DM 20.- Unkostenbeteiligung a.
Kass. Disk. DM 30.- Best. per VS o.
bar an M. Gunsche, Odenwaldstr. 13,
6980 Wertheim 2 (Info DM 2.- in Bfm.)

Suche VC 64! Wer tauscht oder ver-
rechnet ZX81 + 16-K-Erweiterung + 2
Bicher + 1 Prgr.mkste.?-Information
und Angebote bitte an Uwe Winkel-
ler unter 0228/67 7632

* * cbm 64 Software * » zu Nied-
rigstpreisen abzugeben (z.B.
Simon's Basic DM 15, Jumpman DM
12, usw.), Pierre Weimerskirch, 74
Kohlenberg, L-1870 Luxemburg *
Info gegen DM 1 %

VUP-Software
Basic-Progr.

ftir cbm 64
Kass. 6 Games 20. DM
Heinemann Scheck-Schein
Talstr. 18 Liste 2.DM
6057 Dietzenbach 1 06074-32949

Habe C64—Bin Neuling im Raum
Basel, suche Gleichgesinnten oder
Club. Wer verkauft Drucker fur cbm
64. Fritz Wanner, Fraumattstr. 39,
CH-4410 Liestal, Tel. 061/945429

50  Basic-Mathematik-Programme
fur Schule, Beruf und Freizeit pro-
grammierbar auf allen Mikro- u. Ta-
schencomputern 20 DM. Info bei
Martin Kunde, Postf, 2432 Lensahn

+ + + Suche Jugendliche + + + +
die mit mir Programme und Erfah-
rungen auf dem Commodore 64 aus-
tauschen + + + Dietmar Gérdel + +
Konsul-Lorentzen Str. 9 + 2340 Kap-
peln

Commodore§4  Hunderte von
Superprogrammen
sehr glinstig abzugeben
von Marcus Késtner, Untere-Turnstr.
16, 8500 Nurnberg 0911/269717

Simons Basic + Handbuch 20 DM!
Viele andere BMSpielel® oder Nutz-
progrm. auf Lager. 0611/728919 Da-
niel

Suche Tauschpartner fir VC 64 Pro-
gramme, Tel. 0221/5902750

C64 Superprg. Tausch u. Verkauf.
(Verk. jedes Prg. gegen Fr. 3.20
Unk.beitrag). Wenn mogl. Tauschli-
ste beilg. Info bei: SOFTEX 64, Post-
fach 3440, 6300 Zug 3/Schweiz

cbm 64 Prog.tausch. Schickt Eure Li-
sten. Getauscht wird alles (aber nur
Disk). Wer hat Erfahrung mit Epson
Druckern+ C647 E. Kirha, Schaff-
hauser 16, 8000 Mdnchen 71

Software fiir Schachspieler:
Partienarchiv,  Erdffnungstraining
usw. Info far 80 Pf. Rockporto. V.
Sturcken, Zedeliusstr. 20, 2940 Wil-
helmshaven

VC 64 % Verkauf xVC 64 » Tausch+
Jedes Programm 6 DM % % Disketten
oder Kassettenx  Liste fur 1.30 DM
* * Thomas  Doll * % Severinswall
16-20 % #5000 KoIn 1% *

Musik mit dem C 647 Maschinenprg.
ermogl. das dreistimmige Spiel be-
liebiger Musikstucke! Prgr. mit De-
mostick auf Kass. nur 68 300. A.
Schneider, A-9920 Sillian 1 h

Suche Freunde zum Tausch der ge-
samten 64er-Software. Ohne finanz.
Absichten!! Wer mehr erhdlt ist un-
wichtig! M. Glaus, Gstaadmattstr.
11, CH-4452 Itingen/Schweiz

Suche Spiele-Unterhaltung-Anwen-
dung und Programme.

Suche Club im Raum Koin-Dusseld.
Gerd Sablowski, Postfach 1343,
4047 Dormagen 1, 02106-43445

VC 64, verkaufe meine gesamte Soft-
ware fiir 150 DM, Wert 10000 DM, 15
Disketten oder auf Kassette, Telefon
0208/840811 ab 19.00 Uhr

Superpr. alles in BRD verfugb. liefer-
bar, gegen Unkostenbet. alle Pr. mit
Anleitung - Superservice - Superprei-
se - Superschnell - Call VS: Tel.
0281/64613 oder 62205

Joystick f. VC 20, CBM-64, Atari DM
29,50; Quickshot 49,50 DM, Prg. fur
cbm-64 ab 2.— DM (auch Tausch).
Liste gegen Rickporte. G. Mantwill,
Dorfstr. 47, 2251 Wobbenbill, Tel.
04846/1570

C64-Anfanger sucht Billigsoftware.
Liste an: C. Dubbers, Giebelwaldstr.
4, 5245 Mudersbach. Auch suche ich
C64-Besitzer zwecks Erfahrungsau-
stausch in Siegen.

VC 64: Einmaliges Angebot. Uber
300 Programme aus allen Bereichen
fir nur 100, — DM. Wer nicht zu-
greift, ist selber schuld!! Tel. (030)
6121312

Tausche Commodore 64-Software 64
auch An- und Verkauf 64

fast nur Maschinensprache 64
Viele Adventure-Games 64
Telefon: 0611/445118 64

* C-64 ver. u. tauscht z.B. * * *
* Simons-Basic, Backup’s, Frog-
* ger, Flight-Sim., Heli-Apocalypse
Usw.

* A. Kern A-1150 Wien * hx
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Suche ginstige 64er Software Pro-
gramme, Spiele und Hilfsprogram-
me — auch glnstiger Drucker ge-
sucht, gebraucht oder neu — Her-
bert Mayer, Neideggweg 55, Blau-
stein

? Wer verkauft mit C-64-Zubehor ?
Z.B.: Disketten-Laufwerk, Drucker ...
sowie: Pascal + div. Software-
Angebote; bitte an J. Pohler, 6053
Obertshausen, Rosenstr. 17(Tel.
06104/72010

Suche Software fir Commodore 64
* Liste mit Preisen an:

* k Jurgen Auer *
* % *  Friedenaustr. 14 % %
* 4 % % % 7000 Stuttgart1 # =

* ok 4 %

Suche Progr. fir den cbm 64, bes.
Spiele, mathem. chem. und phys.
Progr., suche auch gebr, Farbmoni-
tor und Floppy VC1541. M. Offer-
mann, Junesrotstr.7, 5020 Frechen 4

Verkaufe C-64 + Datasette + Joy-
stick + Crazy Kong + Literatur neu;
Angebote bitte schriftlich an E. Kra-
mer, Oberbieberstr. 9, 5451 Mels-
bach

Angebot  Donkey-Kong  Camel
Skramble Best auf Kassette zusam-
men 20 DM, auch Tausch anderer
Programme auf Anfrage; M. Wagner,
Ruetten-Schneider Str. 63, 4300 Es-
sen 1

(X111 cbm 64 (I XXX
® Schnellspitzenprogr.! 1.20DM @
An: R. Schmidt, Travelmannstr. 29
@® 2400 Lobeck 1, Kontakte !?7 @
20000 <14,— o000

C-64 Sehr gute Software bis 5,— DM
z.B. Scramble + Donkey-Kong +
Chopliefter, auch Tausch moglich.
Liste gegen Freiumschlag! Szcze-
panski K., Semmelweisstr.6, 5090
Leverkusen

® Software: Tausch u. Verkauf @
@ Soccer, Frogger, Camels, u.a.m. ®
M-SP. Auch ernsthafte Progr. Liste
geg. Freiumschlag an W. Schroder,
Knorrstr. 13, 2940 Wilhelmshaven

Tausche Software oder gegen Unko-
stenbeitrag (nur auf Cassette) Billig-
Liste bei: Ralf Haberland, Brigit-
tastr. 28, 4300 Essen 1, Tel
0201/777657

+ +Achtung + +
Spitzensoftware (z.B. Missile Com-
mand)! Prospekt (2 DM), Software
anfordern! Andreas Kubeczek, Ho-
serkirchweg 131, 4060 Viersen 1

* % % Wanted: Drucker % % %
Suche Typenrad- oder Matrixdrucker
{mit Schonschrift) fiur VC 64, Ange-
bote an M. Steffel ab 18 Uhr, Tel.
089/521808

Commodore 64

* FAST COPY
Kopieren von Disketten in nur 4 Minuten inkl.

5mal Diskettenwechsel 79,— DM
* Fir 2 Laufwerke auf Anfrage.
* Spielprogramme ab 29,— DM
* SDAT 64S

Das universelle Dateiprogramm auf

Diskette 115,— DM

* Weitere Anwendungsprogramme auf Anfrage.

* Wir fuhren auBerdem Programme fur ATARI,
DRAGON, Sinclair ZX81 u. ZX-Spectrum sowie
Commodore VC 20.

* Kassettenrecorderinterface fir Commodore
ohne Motorsteuerung 39,— DM
mit Motorsteuerung 49,— DM

Liste gegen 3,— DM in Briefmarken.

Handleranfragen erwiinscht.

Frolje Elektronik

Gaststr. 10 - 2900 Oldenburg - Tel. (0441) 15853

superflachen Gehéuse

Profitastatur fur Textverarbeitung und
gehobene Anspriche in formschénem,

Centronics-Interface komplett

Frei programmierbarer

nur 198,— MeB- und Regelungscomputer

nur 198,—

Seikosha GP 100 mit Centronics- Zur Messung beliebiger physikali-

Ihr Hardwarespezi(alist) S. Egeler MC Baugruppen, Grunthal 21, 8021 Raubling, Tel. ab 17 Uhr 08035/5666

Interface anschlubfertig 798,— scher GréBen; per Software flr na-
Spectrum Adapter mit zwei hezu jeden Anwendungsfall pro-
Kontaktk&mmen 59,—  grammierbar. Einfache Handha-
Spectrum PIO mit Steckadapter 89,— - ;
Analog/Digital-Wandler fur bung. Komplettgerat mit Bild-
Spectrum oder ZX81 98, — schirm. Preis auf Anfrage.

Ihre professionelle L

Mit MULTIPLAN haben Sie
Ihre Planung jetzt auch auf
dem Commodore 64 bequem
und sicher im Griff. MULTIPLAN
spricht Ihre Sprache. Vom
Original-Handbuch bis zu den
Befehlen ist alles durchgehend
deutsch. Ergebnis. ein flussiger
Didlog.

Auch in anderen Punkten
beweist MULTIPLAN seinen
Arbeitskomfort, So kénnen Sie
mehrere Tabellen miteinander

Ausgabe 2/Februar 1984

verketten, die gegenseitig
kormmunizieren. Sie konnen
jederzeit Daten Idschen, aus-
tauschen oder umstellen, Sie
koénnen Zeilenabsténde und
Spaltenbreiten beliebig ver-

andemn. Und selbstversténdlich

merkt sich MULTIPLAN auch

Zusammenhdange. Andert sich

eine BezugsgréBe, dann wird

der ganze PLAN automatisch

neu durchgerechnet,
Ihr Fachhandler zeigt Ihnen
mehr!

Planungshilfe.

Vielseitig und
anwenderfreundlich.

Deutsch von A bis Z.

MICRSSOFT

Microsoft GrmibH
EschenstraBe 8
8028 Taufkirchen
Telefon O 89/61020




C-64 Aktionsgruppe
Wir tauschen, kaufen, verkaufen und
tippen Programme ein. Listing, An-
gebote, Infowunsch (80 Pf): Thomas
Tail, Lutterdamm 13A, 4550 Bram-
sche

Tausche Software fir C-64 Sach-und
Spielprogramme

Info Werner Morawe, Kirchstr. 28,
6740  Landau 15/Pfalz,  Tel.
06341/87739

C-64 Riesige Top-Prg-Sammlung
(Hobbit, Simons, Jumpman, Benij.,
Pilot, Logo, Forth etc.) NP 4000.- flir
300, auf Disk bei Michael Bérner,
6719 Weisenheim, Im Winkel 8, Tel.
06353/8625

Tausche cbm 64-Progr. Uber 100 Prg.
vorratig. Suche »Pharao's Curse,
Zaxxon, Shadow World, Blue Max«
usw., S. Burtsche, Frébelweg 4f,
2000 Norderstedt, Tel. 0405/221360

cbm 64 Supersoftware

Tausch und Verkauf, Gratisliste
bei Uwe Ganz

Sportplatzstr. 26

3554 Gladenbach 6

* ok ok ok kk ok ok ok ok kK kK
cbm 64-Software: TauschiVerkauf
* Info — Gratis von V. Demtroder *
* Am Spieker 3, 4400 MUnster %
X ok ok ok ok ok ok ok k k k Kk *

cbm 64: Neueste Software (Zaxxon,
POOYAN) ab 5 DM. Top-Info 1 DM
bei Joérg Fischer, Tannenstr. 18 a,
6109 Miihlital 2, Tel.: (06151) 147325;
auch fairer Tausch (Liste beil.)

B C64ProgrammtauschC64 H
B Angebote an: P. Battermann W
B Hoépperkrug 16, 3251 Aerzen2 B
W Bitte Ruckporto beifugen! i

cbm 64-Programme tauschen HHE
Tel. 02642/23175 [ § |
Mo-Fr erst ab 18.00 Uhr | J |

oder Liste an: Th. Strang
Gerhard-Carll-Str. 5 W 548 Remagen

Daten-Plot-Progr. zur graphischen
Darstellung versch. MeBwerte fir
Comm. 64 schriftl. Informationen u.
Preis: Claus Réhrborn, Jagerschnei-
se 28, 6307 Linden, Tel. 06403/6 1266

Tausche Software fur VC 64 (c. 350
Programme) oder Zeitaufwandent-
schadigung. Schickt Eure Listen an
Thomas Preul, Steilshooper Str. 183,
2000 HH 60, Tel. 040/6919454

090® VC64 900 VCE4 000
® SucheInfos Uber Datenfern- @
] Obertragung mit VC 64. -]
@® H.Vahlbruch, Am Ellenberg 14, @
[ ] 8966 Altusried [ ]
900 YVC64 600 VCEL 000

Tausche 3 sehr gut fliegende Mo-
dellflugzeuge fur Elektroantrieb ge-
gen Floppydisk-Laufwerk VC 1541
oder Drucker VC 1525: C. Wiese,
Kirchstr. 13, 2730 Heeslingen

cbm 64 Verkaufe + Tausche Prg. zu
fairen Preisen u. 10 DM. Bei Tausch
bitte Tauschliste od. Anfragen an R.
Hiddemann, 4600 Dtmd 41, Mérker
Grund 7, Tel. 0231/486818 schicken.

cbm64-Software  cbm 64-Software
Verkaufe Superspiele. Alles Arka-
denhits, z.B. Q-Bert, Donky Kong
u.a.m. Liste gegen 1.50 DM bei Q.
Muhm, Friedhofstr. 39, 6645 Beck. 3

FUNDGRUBE * FU

Suche billig Software fur C-64 (auf
Kassette!) z.B. Zaxxon, Soccer, Rep-
ton, ... Schickt Eure Listen an: Jérg
Regger, Spitzwegstr. 4, 8400 Re-
gensburg

Orig. Simons Basic 99,— DM
Tel. 0611/815251

B Kaufe—Tausche—Verkaufe W
cbm 64-Programme auf Diskette
Angebote/Anfragen (Ruckporto)
B G. Riha, In den Unterwiesen 20
W 6239 Kriftel, Im Vordertaunus

cbmB4 % % x VC 20
Suche, tausche und verkaufe
Programme. Liste gegen Rp.

od. Tauschl. Bei J. Spindler
Am Hang 64, 8551 Rdttenbach +*

A7k 7 k2% 7 %7k 7k ? %7 h7%7?
? Billiger geht’s nicht mehr !! *
* VC20/64. Alle Prg. vorhanden  ?
? R. Backes, Pf. 130205, 4 D'dorf 13
*7 %7 k7% 72 %7 %7 %747 %7 %7

*4%% HBE

* % % % %

cbm 64 Softwaretausch oder Abga-
be gegen Unkostenbeteiligung.
Liste gegen Freiumschlag von H.D.
Hell, Fehlinghthe 3

2000 Hamburg 60, Tel. 040/6315465

@0® cbmbd-Software @0
Alles unter DM 15,—; Liste DM 1.50;
Klaus Schiller, Neuenburgerstr. 21,
1000 Berlin 61

Raum Nirnberg — Suche und tau-
sche Spielprogramme fiir Commo-
dore 64,

Tel. 0911/460484, ab 14 Uhr

Commodore 64: Super Software  *
Auch Tausch
Info gegen Ruckporto bei: *
Softy-Software ==
Chr. Paas, Nordring 54, 4630 Bo-
chum

Tausche oder verkaufe cbm 64-Soft-
ware, Sehr preiswert!!!! Liste oder
Prog-Wunsche an Dieter Rakers,
5000 Koln 91, Hoffnungstr. 12

Biete/Tausche Software f. C 64, Wer
hat Interesse am Anwender-Club im
Raum Bremerhaven? Gunter Struck,
Mercatorstr. 21, 2850
Bremerhaven/Tel. 0471/85369

HMEENE Commodore6d HEHE
Super-Programme — Super-Preise
<15 DM! Auch Tausch! Info gegen
W 80 Pf. bei S. Kriicker, Stettiner W
B W Weg 20, 5309 Meckenheim H B

C 64 Suche Software (Spiele und
Tools). Liste gegen Freiumschlag
an: Johannes Ohl, Felsenstr. 6, 6746
Hauenstein

cbm 64 Software zu verkaufen, z.B.
Fort Apocalypse, Soccer je 7 DM.
Liste gegen Freiumschlag an:
E. Theissen, Enzianstr. 12, 4040
Neuss, Tel. 02101/4647 42

cbm 64, 25 Super-Programme auf
Diskette for nur 50— DM
(Schein/Scheck!) Bin auch an
Tausch int. (Nur Masch.-Prgr.) Liste
od. Best. an R. Deuerling, Bogenstr.
7, 24 Lubeck

cbm 64 * SUPERSOFTWARE % cbm
64 Programme jeder Art, z.B. Frogger
Schach » Motor Mania ... kostenlo-
se Liste: Klaus Kappert, Postfach
1208, 8980 Oberstdorf * Auch
Tausch !!!

* cbm64 X Software x
* Tausche Prg. aller Art *
Andreas Mellen, Spiekeroogerstr. 28
2948 Schortens 1, Tel. 04461/807 40

Suche gebr. Epson FX-80 und
Floppy-Disk 1541. Tausche ebenf. C
64 Software (gesch. Progr.) Liste an:
Michael Marx, Schlesische Str. 8,
4939 Steinheim 1

cbm 64: Jede Art von Software u.a.
Spiele, User-Prg. usw. demndachst:
ZAXXON, Gratis-Information bei A.-
Schladitz, Pillnitzer Weg 33A, 1000
Berlin 20

Stop+Hallo Commodore Freaks
Weihnachten VC 64/20 bekommen?
Erfahrungsaustausch + Eventuell-
Club-Griindung in Saarbriicken?
SCUG + Tel. 0681/5834468

cbm 64 kostenlos, bequem, schnell
fiir ein Programm von lhnen erhalten
Sie bis zu drei von mir! Peter Jesch,
A.-Schweitzer-Str. 4C, 8398 Pocking;
Tauschliste beilegen

®  Sucheund tausche Prgr. ®
Fiir C 64 aller Art von Spielprogr. bis
Lernprgr., wie z.B. Mathe, Vokabeln,
Erde usw.; Liste an: Ingo Moll, Veers-
serstr. 89, 3110 Uelzen, 0581/2871
Suche gute Software ]
Monitore/CompilerfPrg. aus  Fi-

nanz/Kalkulation/Budget/Hilfs-
prg/Spiele/Fibu; Ernst Zilliken @
5040 Bruehl @ Schlaunstr. 2 @ Tel.
0223273224

Suche Software aller Art fir den C 64
sowie Kontakt zu C 64-Usern auch
Tausch und Verkauf. Hanns Ganther
Schulte, Damm 32, 2 Hamburg 65,
Tel. 040/5366818

* Wertauscht C 64-Software? *
Méchte meine Programm-Samm-
lung erweitern. Tauschliste an: M.
Bosing bei P. Junker, Felbelstr, 33,
4150 Krefeld

M cbm 64- und VC 20-Programme B
B Adventures + Arcade-Games B
B Tausch auf Disk u, Cassette ®
Christof Burger, Blumenberg 13
B Friesenhagen, Tel.02734/1093 B

C 64 % 300 Prograrmnme aus allen
Bereichen x ab DM 5,— » Kata- =
logDM 3,— in Briefmarken * % %

Treichel, » Mittelbruchzeile * *
105 % D-1000 Berlin51 % % % %
cbm 64 SOFTWARE verkaufe

gesamte Software = 30 Disk (iiber
400 Prg). Disks auch einzeln abzu.;
Gratis-Info: G. Schuller/Untere Klaus
95/A-8970 Schladming

* cbm 64 % 1 Diskette voll mit MC-
Spielen (Frogger, Pacman usw.)
40,— DM in Scheinen. Auf Kassette
30,— DM; Frank Scholz, Beim Briick-
le B, 7401 Nehren

Suche VC 64 evt. Floppy + Softwa-
re, Tel. 06371/3174

RUBE * FUNDGRUBE

| | |
B Wirhaben (iber 250 Prg's fur B
B C 64 u.suchen Tauschpartner! B
n Sendet Eure Listen an: &)
| | [ ]

Markus Gedich B Rainer Borger
M. Curiestr. 14 MW Pestalozzistr. 18
6085 Nauheim B 6090 Risselsheim
T.06152/61647 WM T.06142/61727 ®

DRAGON

Fur Dragon 32 suche ich ein kom-
mentiertes ROM-Listing sowie ein
Assembler-Disass.-Programm.

Olaf Korn, Freunder Landstr. 56,
5100 Aachen-Brand

Dragon 32!!! Bendtige Informatio-
nen Gber Text/Grafik-Umschaitung
4n Assembler (welche Speicherzel-
len, wie?)! Danke! H. Draeger,
Franzstr. 27, 5000 Kéin 41

Dragon 32 mit Recorder, Literatur
und Programmen zu verkaufen. Preis
VB. Tel. 06032/1256

Epson HX-20 + Microkassette.
R. Laugisch, Tel. (06326) 229

* Colour-Genie »
Sprite-Graphiken im FGR-Modus.
Unentbehrlich zur Programmierung.
Fir nur 28,— gegen NN: P. Thomas
* Kollenhof 22, 5307 Wachtberg »

[ 1 1] Colour-Genie o000
@ Software-und Infotauschetc. @
@ Wilfried Schab, Heckenweg 19 @
® 5205 St. Augustin 2, 02241/25986
(1 1] Colour-Genie (1]

(1 X ] Colour Genie 00
® M.Henrich und M. Rossberg: @
® 80 Spiele (Kong, Frogger, Eagle,
@ Scramble...)Tauschlistenan: @
@® 5060 Berg.-Gladb. 1, Pf. 250 L ]

SWL Kaufe f. Video Genie Il Amateur
Funk-Programme auf Disk DD 5% ",
G. Scheffler, Breslauer Str. 6, 7750
Konstanz

FIG-FORTH f. Color-Genie DM 89,—.
Fernschreiber mit Interface VB. Info
bitte DM 1.50 in Briefmarken. Suche
LISP-Interpreter. W. OTT, Robert-
Koch-Weg 15, 7988 Wangen

Genie | incl. 48K + hochaufl. Grafik
+ Level 4 ROM + Lichtgriffel +
Kleinschrift + 3 Geschwindigkeiten
schaltbar + 100 Programme + Un-
terlagen + + + VB 700 DM — (0421)
453724

W Superspiele fur den cbm 64 | |
B Soccer, Jumpman, Protector R
B sagenhaft gunstig; Liste v. B
B Happy 64, Feldmark 13 ]
W 4224 Hinxe, Tel.02858/2079 W

Video Genie | 64KB L4-ROM 680 DM

80 Spur Doppelfloppy SS DD mit
Gehéduse & Netzteil 1280 DM
FERNSEHER als Monitor 198 DM

Anfragen an: M. Sturm 05601/4828
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Colour-Genie: Programmsammliung
Adress, Lagerverw., Schallplattenv,
KFZ-Tagebuch, Hausfinanzen, Text-
verarb,, Utilities.Cass. 40,—, Disk.
45,—. N. Pohl, An Bacht 14,
Siegbach-1

R Video-Genie + Expander(64 K B
B Controller, DRUCKERInterf.) ®
W mit Super Software (36 MB) + W
B viel Dokumentation 1988 DM. H
W M. Nitsche, Tel. 0521-449247 B

=000 Colour Genie Spiele ©CO
= Liste bei M. Schneider, 4952 P.W.
> Oberloh 22 (Ruckporto!) z.B. Frogy
>das @ beste @ Frogger @ flrs
>C.G.®#9 DM

>Sumpf:Super-Action fir nur! 9 DM

B Colour-Genie B Softw.-Tausch @

B Super Spiele u. Utilities |
M Jakob Dittfach |
W Wetzlarer Str. 18 ]
W5 Kdln 91/ Humboldt u

TRS-80 und Video-Genie Programme
auf Kassette ab 5 DM. Liste gratis:
Klaus SchiBlbauer, Elsa-Brand-
strom-Str. 4, 8458 Sulzbach

* Masken- & Programmgenerator %
TRS-80 Mod. | & Genie I/l 48K, 2
Floppys + NEWDOS/80 2.0. INFO
gegen DM 3,— Porio. Schneider,
Rathausstr. 36a, 5014 Kerpen 1

COLOUR GENIE-Maschin ftwa-

FUNDGRUBE * FUN

ORIC

Oric-1, B4KB, mit Garantie + Soft-
ware (deutsch.+engl. Handbuch,
Forth mit deutsch.engl. Handb.,
Schach, Xenon-1/ zu verkaufen. Preis
VB. Tel. 0421/584476

ORIC-1 Programmieren in Maschi-
nensprache! Kommentiertes Listing
des ROMs und Belegung der ZERO-
Page. 30 DM + 3,10 DM PORTO. E.
OTTO, Am Tiemen 13, 5810 Witten

A CHTWUWMNG
Suche stindig Kontakt zu ORIC-
Usern zwecks PROGRAMM-
TAUSCH. Rainer Schurr, KarlstraBe
30/1, 7147 Eberdingen 2, Telefon
07042/5868

Oric-1 zu verk. 700 DM inkl. Cass-
Kabel/Softw: Xenon/Ultra/Harrier u.
Draculas Reveange/Demo-Cass.
inkl. deutsches Handbuch + 1 Jahr
Garantie. Tel. 0211/713548

*  Editor/Assembler/Disass.
* Suchen, Tauschen, Loschenvon *
* Strings m. dem Editor u. vieles
* mehr! Kass. 30 DM, Info 2 DM
Klockgeter, Steinweg 41, 3550 MR

re Disassembler, SYSTEM-Kopien
DM 20 MAZE MAN (PACKMAN), Mo-
nitor DM 25, Liste 80 PF Brim. bei
Jan Hemming, Bert-Brecht-4, 6107
Reinheim 3

COLOUR-GENIE Softw.Tausch (uber
120 Pgm) o. Kopieren gegen Unko-
stenbeitrag. Liste o. Winsche +
Ruckporto an M. Baumann, Milhei-
mer Str. 133, 5060 Bergisch-Glad-
bach 2

Oric-1, suche Software (z.B. Xenon 1
Compiler, Dinky Kong, Invader etc.).
Biete: Startrek, Frogger, Snake ...).
Schreibt an: Chr. Hesselmann,

* Ander Kulprie 4, 5100 Aachen =

Oric 1 (64K) mit Software (Centipede,
Schach, Hopper usw.) und noch 5
Monate Garantie flr nur

* % % 500,— DM % * % zu verkau-
fen, Tel. 06171/56361

RUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

PHILIPS

Philips Videopac G 7000 Videospiel-
computer mit 7 Kassetten: V1, 1, 9,
12, 13, 18 und 22. VB 300, Tel.
0203/741217 (17—20 Uhr)

Verkaufe Telespiel Philips G7000
mit 5 Cassetten, u.a. FuBball/Eis-
hockey, Satellite-Attack, Millionen-
spiel nur 320 DM. R. Egler, Pattenser
Feldweg 43, 3005 Hemmingen 4

®0® W PC-1500-Software @ @@ @®
z.B. 5 Masch-Spiele firnur ~ SFr15
z.B. Symbol-Assembler fir ~ SFr40
INFO gegen Freiumschlag: L. Zeller,
Hofenstr. 12, CH-8708 Mannedorf

B Programm-Tausch MZ-80K/A W
W W 750 Progr.zur Auswahl HHE
B B Tauschl. m. Freiumschiag B E
EE E Bixel, 7968 Saulgau HE
EE Siebenkreuzerweg17 HHE

Fiir MZ-80 A/KI700
Superspiele in ML und Basic
z.B. Superdefender und Lady Bug
jedes Spiel 18K-ML: 30 DM, beide

zus. 50 DM, Tel.: 05143/8880

W PC-1251 » * % * Billigsoftware ®
B Actiongames, Adventures,... H
B T.Kuchar, Kornsteinplatz2 B
W Austria * % % 5400 Hallein W

PC-1500 mit vielen Spitzenprog.
(auch Masch.spr.) zu verkaufen. VB
300,— DM. Tel. 040/7655507

MZ-80A/K PROGRAMMTAUSCH
biete Spiele und Sprachen!
Liste an Lutz Wrage
DorfstraBe 5A, 2359 Schmalfeld, Te-

lefon (04191) 2142 ab 18 Uhr.

TURFMASTER 1400, ein Programm
fur erfolgreiches Turfwetten l&uft
auf SHARP PC 1211/1212. DM 60,—.
Info u. weitere Programme fur PC
von P. HIRTH, PF 1267, 2160 STADE

Sharp MZ700 Progr.Drucker Interfa-
ce mit Umlauten auf Tastatur +
GroB- und Kleinschreibung fir exter-
ne Drucker auf Kassette DM 50,—,
Tel. 02246/4606

* & % PC-1500 % & *
Softwaretausch! Alle Sparten. Liste
an: Jurgen Karrer, Pf. 200103, 7022
L-Echterdingen 2

Verkaufe Sharp-PC1212 + Drucker-
Interface CE-122 + Zubehor fur DM
280,—, Tel. 02602/7783.

Suche Atari 800 gebraucht fir ca.
800 — 900 DM.

] PC-1500-Software [ ]
B  Assembler/Disassembler, H
B Spiele,Hexmonitor, Maschinen- B
B sprache etc. INFO gegen Frei- B
W umschl.: L. Zeller, Hofenstr. 12, B
| CH-8708 Mannedorf 3]
EE 200BYTESMEHRFUR mE
EER PC1500!!! HNE
Echte Software-Erweiterung far 2,40
DM in BM bei FRANK HOFFMANN,
Adalb.-Stift-Str. 13, 5060 BGL 1

PC-1251, Software: BASIC-,
SYSTEM-, MASCH.-PROGRAMME
* Liste gegen Freiumschlag * An-
+ Verkauf, Tausch « Sascha Wa-
stemann, Nr. 49, 4450 Halle »

o5 etz quen Rir C 64
40;’30 Zeichenkarte(20)
bringt ein gestochen scharfes
Prafibild aut den Schirm!

Monitor12”, 15Mhz

Eprommer VIl (20/64)
programmiert die EPROMS
2508, 2516, 2716, 2532, 2732
Wird betriebsbereit inclusive
Steversoliware gehefert!
Eprommer VIIl (20/64) 249,
wie oben, jedoch auch fur

2764, 27128 geeignel
Forth-Modul (20/64)

Viele weitere Angebote im
VC-info 1/84
gegen DM 1,— Porto

rn Briefmarken.

Alle Preise ink lusive Mehrwertsiguer
6 Monare Garantie. Versand erfoclgt per
NN oder Vorkasse

fiir VC-20
229,-

295,-
179,-

Speichervollausbau

32/27 KByte-Modul =
Ersetzt 3+8+16KByte oder 8+8+1 BKB
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

Sparen Sie 100,-

Sparen Sie den _Speznalrecorder

115,-

SchlieBt Ihren Recorder an VC-20 oder
C 64 Incluswe Molorsteuerung'
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Spitzensoftware
zu Spitzenpreisen
fiir Sie ausgewdhlt!

Gunfight(20) 39,-
tolles Duelispiel for 2!

Krazy Kong(20/64) 39,-
der Spielhdllenrenner’ Mit allem
wie Fasser, Feuerballe uvm
Grandmaster(20/64) 79,
Superstarkes Schach! ’

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3
6233 Kelkheim
= (06198) 7523

JNEJJZ'Z




SPECTRUM-
SOFTWARE-
SPECTRUM

Wir fuhren zur Zeit 230 verschiedene Program-
me aus den verschiedensten Bereichen fur
den Spectrum und VC 20 und C 64. Fordern
Sie umgehend unseren neuen Katalog (Schutz-
gebthr 3,00 DM) an. Mit dem Katalog erhalten
Sie zusatzlich die neueste Ausgabe unserer
Broschiire SOFT- und HARDWARETIPS fir
Spectrum. Bestellungen werden per Nachnah-
me (3,00 DM Versandanteil im Inland, 10,00
DM im Ausland) oder per Vorauskasse
(Scheck, keine Versandkosten!) erledigt.

Ihre Bestellung nimmt unser Anrufbeantwor-
ter Tag und Nacht entgegen. Wenn Sie es per-
sonlicher méchten, wenden Sie sich an un-
sere Verkaufsstellen in MOlheim/Ruhr oder

Leverkusen.

Z.B.: SOFTWARE FUR DEN PROGRAMMIERER

ASSEMBLER (VON ARTIC, HISOFT, PIC-
TURESQUE), PASCAL, SNAIL-LOGO, MEL-
BOURNE-DRAW U.S.W.

Z.B.: SOFTWARE FUR ABENTEURER

HOBBIT, TRANSYLVANIAN-TOWER, INVISI-
BLE ISLAND, QUEST, U.5.W.

Z.B.: SOFTWARE FUR SPIELER

PSST, TRANS-AM, COOKIE, JET-PAC, MANIC-

MINER, PENETRATOR, TIME-GATE, 4D-TER-

ROR-DAKTIL, 3D-DESSERT-PATROL, 3D-

TANX, 3D-COMBAT-ZONE, 3D-QUADRACUBE,
us.w.

Z.B.: SOFTWARE FUR PILOTEN
(UND DIE ES WERDEN WOLLEN)

NIGHTFLITE, AIRLINER, FLIGHT-SIMULA-
TION, HEATHROW

SPECTRUM HARDWARE

SUPER CENTRONICS-DRUCKERINTERFACE
(DEUTSCHES ERZEUGNIS, NICHT NUR ZUM
DRUCKEN ZU GEBRAUCHEN) DUO-CASSET-
TENINTERFACE (ZWEI RECORDER LASSEN
SICH GLEICHZEITIG AN DEN SPECTRUM
ANSCHLIESSEN UND PER SOFTWARE
STEUERN. 6 LEUCHTDIODEN ZEIGEN DEN
BETRIEBSZUSTAND AN) AUTO-ADAPTER
(MACHT DEN SPECTRUM MOBIL)

NEU BEI JOYSOFT: SOFTWARE FUR VC 64

VIELE BRANDNEUE SPIELE (ENDLICH WER-
DEN ALLE MOGLICHKEITEN DES VC 64
VOLL AUSGENUTZT)!
SONDERLISTE ANFORDERN!!!

Z.B.. NON-GAME-SOFTWARE
FUR DEN VC 64

DEUTSCHE TEXTVERARBEITUNG, DEUT-
SCHE DATEIVERWALTUNG UND ANDERE
PROGRAMME AUS DEM KOMMERZIELLEN
BEREICH.
NON-GAME-LISTE ANFORDERN!

Versand:
JOYSOFT - BAHNSTR. 50 - 4030 RATINGEN
= 02102/25480

Ladenverkauf:
JOYSOFT - DUSSELDORFER STR. 45
4330 MULHEIM/RUHR - & 0208/489442

ELEKTROCENTER LINDEN - WUPPERSTR. 23
5090 LEVERKUSEN RHEINDORF
= 0214/22053

TEVI MARKT - KLEINREUTHER WEG 124
8500 NURNBERG 90

78 s,
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SHARP PC-1500 + CE-150 + CE-
155 (BK) + SANYO M-5000 Rec. +
HEX-MONITOR + RVS u. SHARP
Systemhandbicher; originalver-
packt. VB 920 DM! Tel. 02307/7 3568

Suche fdr PC1500 Programme,
Mathe - Mechanik - Festigkeitslehre -
Physik - Plottergrafiken (Maschinen-
bau). Liste mit Preis an U. Wagner,
Pferseerstr. 74, 8901 Stadtbergen

111 PC-1500 ANWENDER!!!
selbsthaftende  Aufkieber jetzt
selbst herstellen, INFO:

D. UNVERHAU, GOEBELSTR. 109,
1000 BERLIN 13

PC-1251/45 * Software % Basic-,
System-, Maschinenprogramme *
Tips * Ver- und Ankauf, Tausch %
Info gegen Freiumschlag « Sascha
Wostemann, Hausnummer 49, 4459
Halle

100 Programme
MZ80K, MZ80A, MZ700, Info 1 DM
von H.D. Weisel, Konigsberger 20,
5412 Ransbach

Programm zur Verwaltung lhrer pri-
vaten Videofilme zu verkaufen —
druckt kpl. Liste — errechnet Rest-
minuten der Kassetten usw.
Tel. 07424/4647 ab 18.00 Uhr

SINCLAIR ZX81

Verk. Terminal Sperry Univac 100
64/80Zeichenmonitor DM 200,- VHB.
Suche Afuprogramme (RTTY, CW,
etc.) fur ZX81, Angebote an Tel.
0241/504885 (ab 19 Uhr)

ZX81 + 16 K groBe Tastatur (Memo-
tech) + Recorder + 3 Blcher +
Software (250 DM) far 500 DM zu ver-
kaufen (auch Einzelverkauf). Tel.
02102/67545, 18.30 Uhr u. Sa. + So.

ZX81 + gr. Tastatur + Motherboard
+ Chr.Board + 16K + Loadcontr.
+ Progr. + jede Menge Literatur +
Listings, Tips + Tricks, Preis VB
030/8680-234

Verkaufe wegen Systemwechsel: 30
ZX81-Programme auf Kassette, alles
Top-Software fir 3030 DM bei: Peter
Herzog, Bahnhofstr. 15, 8240 Berch-
tesgaden

——>SUPER SOFTWARE < ——
@® firZX81 und ZX-Spectrum @@
@® Games, Toolkit, Dateien, usw. @
® Hannes Krenn, Kirchengasse2 @
(1) A-8750 Judenburg L 1}

[ 1 1] PC-1500 Spiele [ 1 1]
® ab90Pfg.Infogegen80Pfg. @
@® 7DIN A4 Seiten W. Blaschek @
® Inzersdorferstr. 111/8/9 [ ]
00000 A1100Wien 0000 @

PC 1500, CE 150, CE 155 (8K Erweite-
rung), Minirecorder Toshiba, Softwa-
re, Zubehdr wegen Systemumstel-
lung fur VB 850 DM abzugeben. H.
Erfort, Tel. 0211/341787

* * Programme fur PC-1500 * =
Info gegen Freiumschlag + 1 DM in
Briefm. oder bar und dann ab an
ML Software Michael Leb-
son, Wérthstr. 53, 5100 Duisburg 14

MZ80A/K Software, A—K Converter,
Joystick, deutsches Basic 5510 zu
Niedrigstpreisen! INFO gegen 1 DM
David Wiebusch, Viehhofstrasse 3,
5600 Wuppertal 1, Tel. 0202/420948

Superhirn  fur PC-1500: versch.
Schwierigkeitsgrade; List. 10 DM in
Briefumschl. (angeben, ob mitiohne
Drucker). W. Schmidtel, Genossen-
schaftsw. 11, 8701 Reichenberg

Suche Hard- und Software (Sound-
box), Spiel, Listings (Joystik u.v.m.).
Nur bis 16K-Spiele und viele Adven-
ture! Meine Anschrift: Fischer Soft-
ware, Postf. 200241, 4130 Moers 2
[ ] Suche ZX81-Drucker [ ]
(Auch Fernschreiber). Angebote bis
100 DM an M. Mirgel, Viktoria-Str. 20,
5400 Koblenz. Billigstes Angebot
wird wahrgenommen.

M Load-Lautstarke-Einstellungs- W
W MeBgerat, damit Sie sofort jede B
W Kassette mit jedem Recorder B
W aden kénnen. Fertiggerat mit W
M Beschr. 30 DM, T.0721/556736 W

Verkaufe ZX81 + 16K + Zubehor +
Handbicher + viel Software + Kas-
sette mit 20 Spielen. PREIS: 250,-
Robert Strein, Tel. 0621/751167

ZX81/16K/HRG + Lit. + ca. 100 Prg.
+ Listings (Super 3D + HRG-Progr.)
VHB 350 DM, evt. 8 Bit Ein-Ausgabe
mit Tonlloystick/Tast.-Repeat +
Piep, Tel. 05901/2230 ab 16 Uhr

PC 1211 Galaxians: 3 Levels; Extra-
schiffe; Mob.Basis; Schutzschirm;
jede Welle schwerer = 10 DM +
Versand. AuBerdem: SPACE FORCE
etc. H. Soltau, Forstmeisterw. 13,
2053 Schwarzenbek

Suche PC-1500 Programme-Mathe
usw. Besitze selbst Prog. haupts.
Mathe. Neuw.TICC-40 m. Netzg. n.
Garantie f. 480,— DM z. vk. od. VB.
U. Wagner, Pferseerstr. 74, 8901
Stadtbergen

] PC 1500: Super Software H
B 4 Funktionen in beliebigem W
B Koordinatensystem plotten, W
| | Komplexpgm: + — % /1 o
| ] Stern-Dreieck, Losken, | |
B Brahmweg 8, 4250 Bottrop H

[ 1] PC-1500@ @ PC-1500 (1]
@® @ verschiedenste Programme @ @
Gratisinfo® ®@HRH OF. 670, 1100
Wien

ZX-softies * Individueller Pro-
grammservice, jede STATISTIK, Wa-
renkalkulation fur Schule, Beruf und
Ausbildung » R.Walz, DammstraBe
14, 2120 Lineburg

Biete viel Software fur den ZX81 an!
Liste gegen Freiumschlag

Thomas Bolting, KohlstraBe 12, 4030
Ratingen 6, Tel. nach 18.30 Uhr und
Sa. + S0.02102/67545

ZXB1-Spitzensoftware ab DM 51!
Listen gegen 80 Pf. Rickporto von:
Andreas Wollschldger % Auch
BernadottestraBe 45  Spectrum
6000 Frankfurt 50 % Software!!

Verk. ZX81 1/16k + Super M. Key-
board + Joyst. + Q-Save + 2 Amp.
Netzteil und 3 Bucher sowie viel
Software  auf Cassette VB
450,—DM/F. Richert, 3167 Burgdorf,
Ramilinger Str. 33
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Suche ZX81 + 16k; Bauanl. m. Print-
pl. f. Zub.; Suche defekte ZX81 und
Zubehor (Speicher, Drucker) gegen
Erstattung d. Portok. Meyerhoff
Postf. 1242/6093 Fldrsheim

H B WS-Computer-Software l B
Preiswerte Programme ZX81, GroBe
Auswahl, Info (Ruckp.) Dipl.ing. W.
Schulz, Baslerstr. 62, 7889 Grenz-
ach, Tel. 07624/6379

Wer verkauft: Joystick fur ZX81,
GroBtastatur von Memotech, Soft-
ware? (Biete bis zu 30,— DM fur Pac-
man u. Donkey Kong.) Angebote an:
Peter Liders, Tel. 05041/3990

16 K-PRG. Superbillig, z.B. Mazogs,
3D-Defender, Gulp 2, Flugsim., Aste-
roids u.v.m. je DM 10. Info gg. 80 Pf.
bei: 5. Wilschner, Fuchsbauernweg
13a, 8390 Passau, Event. auch
Tausch

B @ ® Achtung: Einmalig! @ ® B
B verkaufte ZX81 + 16 K. + Lit, B
u originalverpackt flir nur u
B !140,— DM! Frank Selbach, B
M Karlstr. 53,5240 Betzdorf H

Software: Formeln a. d. Elektrik, 11
Formeln in einem Programm, 16 K
automatische Formelstellung ..., das
Programm fiir den Elektriker; Tel.
02426/4106, N. 19 Uhr, Baltes

(1] ZX81 Super-Action ( 1]
® z.B: Flugsimulation, Gauntlet ... ®
Alles in MC. KAS. AB 10 DM
Info (80 Pf) Bei M. OIf Bahnhofstr. 5
@®  6845GroB-Rohrheim @@

ZX81 @ Interesse am Joystick? Oder
sucht Ihr weiter auf der Tast.?
Anschl. anl. + Beschr. + 2 Kurz-
progr. gegen 20 DM-Scheck + frei
Ruckumschl. K. Bruder, Hestertstr.
16a, 5800 Hagen

ZXB1 + 64 KB-Speicher in Philips
Terminal-Tastatur mit 84 Reed-
Kontakten, div. Software + Blcher
VHB 550,—/16 KB-Zusaizspeicher:
69,—/ Tel. 05223-60132 n. 20 Uhr

Suche Netzteil f. ZX81+ 32 K+ HRG
(altes Netzteil zu schwach)/suche 1-
K-Software und  Zusatztastatur
* Melden bei: Gerhard Klever, Guts-
bezirk H13 » 6587 Baumholder

Verk. ZX81+ 16 K (def)+ Tasta, m.
sep. Zahl.-Block+Joy. m. Inter.
(f.prog) + Rec + Ex-B. + HIRES
+ Tongen. + ~ 50 Prg. + (c) f. 6 Prg.
+ Lit. DM 550,— VB m. SW-Port.
600,— VB.Tel. 040/7328762

VISPITZE! ! ZX81+ Profi 16 KB
Erw. + Literatur + Zubehtr  fur
VB200 DM unter Tel. (089) 6123752

Suche ZX81 mit allem Zubehor; Post-
karte mit Angebot schicken! Peter
Reichard, Appenzeller Str. 127, 8000
Mianchen 71

*  ZX81Machine Code Tutor %
Kompletter Programmierkurs flr
Machinencode, 180 S. A4, DM 30,—
* J.A.Schaum, Postfach 1642 %
6680 St. Wendeln, Tel. 06851/81347

SINCLAIR

SPECTRUM

Verkaufe Uber 60 Programme zum
glnstigen Preis fir ZX-Spectrum. In-
fo anfordern!! Tel. 0611/5075523, P.
Goldscheider, Ben-Gurion-Ring 80,
8000 Frankfurt am M. 56

Spectrum im MC-Programm »abge-
stirzt«? — Kein Problem — Reset
ohne Programmverlust — Bauanlei-
tung — Info gegen adr. Freium-
schlag, Postfach 2532, 3300 Braun-
schweig

® Softwaretausch Spectrum @
150 MC-Programme sind vorhanden
Gibt es einen User-Club in meiner
N&he? Michael Roland, Farnweg 11,
4902 Bad Salzuflen, T. 05222/70505

ZX SPECTRUM USER-CLUB
An amtl. Sprectrum-Info + Pro-
grammtausch interessiert???
Info gg. Rickporto von R. Knorre,
Siegesstr. 146A, 5600 Wuppertal 2

Superscftware fir 16 oder 48 K
Spectrum* * * Tausch oder Ver-
kauf, Liste gegen Ruckporto
* * % * % Matthias Rust, Zikaden-
weg 51, 1000 Berlin 19

EEENEEEEENEEEEE
B ZON-X-81-Soundgenerator M
B for DM 60,00 von: G. Broglie H
B Schopenhauerstr. 77 [ |
| § | 7410 Reutlingen 1 EE

Verkaufe: ZX81+ 32K + GroBe Tast.
+ Bucher + Recorder + Software:
ASDIS, Schach, Kong, VB 400,—,;
Tel. 06209/3898 ab 18 Unhr

ZX81 mit 16 K-Speicher, Monitoran-
schluB, alle Kabel, Bucher und zirka
30 Originalprogramme nur 195,—
DM; Cassettenrecorder 65,—DM,
Monitor 200,— DM; Tel. ab 19 Uhr
02134-96687

® Verkaufe: Spectrum 80K; Drucker,
Microdrive, tiber 300 Programme we-
gen Hobbyaufgabe. Info 1,20 DM
bei: J. Hoinkis, Heinrich-Heine-Str.
13, 3003 Ronnenberg 3

SPECTRUM SUPER Spiele 16 + 48 K,
TAUSCH oder VERKAUF. Es stehen
190 Programme zur Auswahl bereit
zum Preis von 5-10 DM. Tel.
0221/838462

Verkaufe Spectrum 48 K wg. System-
Wechsel. Noch 6 M. Garantie. Dt. u.
engl. Handbuch, 2 tolle Spielkasset-
ten, Blcher Gber Machine Code u. a.
425 DM, Tel. 0201/596526

* MNew Adventures fur Sinclair *
% Wirbieten lhnen mehrals90 =
Adventure-Games. Schreiben Sie!!!
* J.A.Schaum, Postfach 1642 =
6690 St. Wendel, Tel. 06851/81347

ZX-Spectrum 80 KRAM; Centr.-
DRUCK.-INTERF. gr. Tastatur; Joyst.
mit Inferf.,, viel Literatur, z.B.
Schaltpl. mehr als 200 Programme,
PREIS VB 850 DM, Tel. (05102) 3183

ZX81 Viele tolle Programme, die Sie
sonst nirgends bekommen, auch far
Funkamateure. Liste gegen Ruck-
porte von Michael Schramm, Freili-
grathstrafe 5, 2300 Kiel 1

B Kassette mit 6 vollig neuen |
B Spectrum-Spielen: Nur10DM! R
B (Prima Grafik, Sound & ldee) H
B Info gegen 1 DM — Rolf Buhler B
W Harzburgerstr. 10,28 Bremen 1 B
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Der C 64 bietet vielseit

Eine Hilfestellung far wirt-

grafische Méglichkene:n.
Dieses Buch gibt Informa-
tionen wie man Grafikfunk-
tionen anwende! — Infor-
mationen, die man im Com-
modore-Handbuch  nicht
findet. Ausgehendvon Gro-
fiken mit densfestenGrafik-
Zeichen wird systemaolisch
Zu den anspruchsvolleren
Maéglichkelten,  illustriert
durch typische Beispiele,
gefahrt

138 8. Spiralh, DM 38,-

Wer hat nicht bereits ver-

Zweifelt  versuchf, dos
“Computerchinesenglische
Zu verstehen? Hiar hilft das
Worterbuch der Compute-
rei mit seinen Ober tausend
Begriffen. AuBerdem sind
die wichtigsten Begritfe
erklart. Ein  handliches
Nachschlagewerk flr je-
den, der sich mit Compute-
rei beschaftigt.

144 Seiten. Kart. DM 32—

schaftliche Entscheidun-
gen sind Programmsamm-
lungen, die die guten
Grafik- und Farbmdglich-
keiten des Computers nut-
zen. Diagramme, Sprites,
optische Darstellungenvon

Simulationen werden ein-

geselzt, die die Ergebnisse

verdeutlichen. Dig finonz-
mathemalischen Grundia-

gen sind zu jedem Pro-
gramm beschrieben

224 8.Spiralh. DM 38.-

(b

Die Programme sind in TI-
BASIC geschrieban, ver-
wenden die Grundkonfigu-
ration des Computers und
machen ausglebig Ge-
brauch von den Farbgrafik-
mdglichkeiten sowie dem
Tongenerator. Sie sind so
angelegt, daB der Einstei-
ger schnell Erfolge erzielt,
der Fortgeschrittene aber
die Spielprogramme nach
Beligben erganzen, erwei-
tern oder variieren kann.

190 Seiten. Kart. DM 38—

Ich bin neugierig auf Inr Gesomtprogramm! Senden Sie mir umgehend

Dieses Buch biete! eine
systematische Einflhrung
in die Programmierspra-
che BASIC. AuBer vielen
klgineran Programmen zur
Illustrierung der BASIC-An-
weisungen gib! es eine
umfangreiche Progromm-
sommiung Zu denverschie-
densten Themenberei-
chen. Die besonderen Fa-
higkeiten des C 64 werden
mit vielen Programmbei-
spielen erlauterf

356 5. Spiralh. DM 56,

LOGO besitzt  wichtige
Eigenschaoften moderner
Programmiersprachen.
Wesentlich bei LOGO ist die
dgel-Grafik.. Mit einfachen
Befehlen und Programmen
kénnen komplexe Zeich-
nungen erstelit werden.
LOGO ist eine inferpretie-
rende Sprache, so kénnen
alle Funktionen und Pro-
gramme ohne Worlezeit
ausgefihrt werden.

186 S. Spiralh. DM 42,—

D Ihren neuesten Computer- und |:| Erbitte Unterlogen dber Ihr

Elekironik-Literaturkatalog.

umfangreiches Software-Programm.

D Ich interessiere mich firlhre D Ich méchte mit D.ATABOOKS

ROBOTIK-Idee. Zeit und Gald sparen o
Nome/Vorname =
Firma/Abt.

Tel. Beruyf

StraBe/Housnr,

PLZ/Ort =
IWT-Verlag, Vaterstetten

Der Fachverlag fur Information, Wissenschaft, Technologie
DahlienstraBe 4, 8011 Vaterstelten, Post Baldhom, Tel (0 8106) 31017
Ausl. Schweiz: Thali AG, Buchhandiung u. Verlag, CH-6285 Hitzkirch, Tel. 041/85 28 28




Neu!!! Sinclair Computer-Club Wup-
pertal. Fordert schnell das neueste
Info mit Tips und Prog. an.
GRATIS!!! Thomas Schulten, Bock-
mihle 4, 5600 Wuppertal 2

O  Suche[furCJOMNICALC [
dringend ausfuhrliche deutsche An-
leitung gegen Bezahlung oder
Progr.Tausch. A. Bube, Feldbehn-

kehre 14, 2085 Quickborn,
04106/60922
Verkaufe meine Spectrum-

Programme wegen Systemwechsel
mit evt. Tausch gegen VC-64-
Programme, ab 18 Uhr 02303/13345

ZX-SPECTRUM-ZX-SPECTRUM-ZX
Spiele, Utilities, Anwendungen, MC-
Routinen, Katalog fur 1,10 DM Rick-
porto von Uwe Hampel, Nienkamp 2,
4400 Manster

Suche Seikosha 6P-100AS-Drucker
+ Schnittst. und groBe Memotech-
Zusatztastatur zum AnschiuB an ZX-
Spectrum.— Rolf Wessling— Am
Sportplatz 8, 4550 Bramsche 2

* Wer kann Micro-Drive fir

* den SPECTRUM besorgen
* oder Floppy-Disc Interface
* Tausche Programme

* Tel.02556/7618

Spectrum 48 K! Schiffeversenken!
For 15 DM! Cube (Spectrum lést Ru-
bik's Cube)! Fur 25 DM! Beide auf ei-
ner Kassette: 30 DM, A. Pachler, Auf-
hofen 8, 8195 Egling

Hallo Spectrum-Freaks
Tausche Software 16-48 K. Habe
tber 100 Prg., auch neue aus Eng-
land. Melden: Rainer Naumann, A.d.
Springstock 20, 4600 Dortmund 30

000® 7XSPECTRUM eeee®
Kostenlose Programmpreisliste bei:
Friedrich Neuper, Leuchtenberger
Str. 1, 8473 Pfreimd. Karte geniigt.

Spectrum 16 K, 8 Mon. Dt. + engl.
Handb., MonitoranschiuB! Software
Tel. 02292/17 44, B. Saager, Siegstr.
8, 5227 Windeck-Rosbach

B Software-Tausch ZX-Spectrum W
B Liste bitte an: n
B Thomas Wanke n
B Lessingstr. 40 n
W 8077 Baar, Tel. 08453/347 o

® ZX-Spectrum-Software @
1-A-Software zu 1-A-Preisen, Info ge-
gen 1,- DM bei: HANS J. SCHMIDT

=>Max-Planckstr. 25, 4152 Kempen >
> Telefon: 02152/4984 L

EEEEEEEEENEEAER
HME WerwilleinenDrucker HHE
B W fir ZX-Spectrum verkaufen M B
nE Ich suche einen R
B B K. Blume, Tel.05641/5764 B @

ZX-Spectrum + 80 K + Tastatur m.
Gehduse + 7 Spielprogramme +
Assembler + Literatur 700 DM, nur
schriftlich zu erreichen. A. Pe-
trausch, Ritter-Briningstr. 38, 3000
Hannover 91

Suche fur SPECTRUM: V.24-Interfa-
ce oder Bauanleitung dazu; desgl.
Joystick u. -Interface o. Bauanl.; M.
Siegmundt, Am Salgenteich 18, 3320
Salzgitter 51

Spectrum und Software

ZX81 16K und Software verkauft
02303/13345 ab 19 Uhr

* & o+ %

HILFE: Neuling mit Spectrum 16 K
braucht Unterstitzung! Wer kann
mir alles mdgliche {ber Spectrum,
Basic und Programme sowie Recor-
der besorgen? Wird honoriert!

W. Plucker, Sedanstr. 82, 5600 Wup-
pertal 2

SPECTRUM-MONITORANSCHLUSS
@ Einbauplan DM 10,-(Schein/ @
@ Scheck). Florian Kopitzki, o
Ameisenbergstr. 57c, 7 Stuttgart 1
@® (Auch Info iib. ZX81-Mon. anf.) ®

Software und Hardware (Bauanl.) fur
Spectrum billig zu verk. od. tau-
schen. Viele Spiele (MC) und Utili-
ties (Monitor, Disass.)

Tel. (089) 3131061

Suche billige Peripherie (evtl. gebr.),
Software und Bicher fur Spectrum.
Franz-Josef Burkart, Hauptstr. 65,
6571 Martinstein

HARD + SOFTWARE-TIPS, Plane f.
Video, Spectrum, Fernsehton u. 80
K-Erw. zus. 15 DM + Porto
(Scheine). Brief an P. WIRTH, Krah-
nendonk 22, 4050 MG 1, Tel:
02161/666242 ab 18 Uhr

Tauschpartner fur ZX-Spectrum-
Programme gesucht. Angebote bitte
an Chr. Kohler, Erlenring 31, 2070
Grosshansdorf

FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Tausche ZX-Spectrum-Programme,
vor allem MC-Programme. Schickt
eure Tauschliste an: Claus Schmie-
der, Litjenmoor 17, 2000 Morder-
stedt

® Spectrum 16K + ZX-Printer + @
® Papier+ 2 Bucher + 8 48-K-Auf- @
® rist-ICs + Softwarenetzteil + @
® deutsche u. engl. Anleit. (alles 6 ®
® Wo.),VB580,-, Tel.08652/2691 @

BETA-BASIC®26 n. Keywords 56,
B Extend Spectrum Basic 36,-m
W BETA-BASIC + Extend Basic85,-®
Best.Vork. (Scheck) o. Nachn. + Ver.
M E ETel.0211/489530 EEE

64 Zeichen/Zeile (deutschiint.), neuer
Betriebsmodus des PRINT-Befehls
beim Spectrum 15 DM. Info gg. Frei-
umschlag. G. Scheer, Débbeckestr.
36, 3008 Garbsen 1

Suche Pgme. fur ernsthafte Anwen-
dungen (Mathe, E-Technik), habe ca.

150 Pgme. zum Tauschen. Stefan-

Becker, Emil-Figge-Str. 7/613, 4600
Dortmund 50

EE NN NEEEEEERNEE
B Tausche ZX-Spectrumprogr. H
B Liste schicken oder anrufen: W
B M.Wehr, Kaysersbergstr.3 W
6740 Landau, Tel. 06341/30471

* Hallo Spectrum-Freaks! *
* Tausche od. verk. Software! *
* Auch Erf.-Aust.!! Liste an: *
Kai von Borck, Pfannméllerweg 17D
+ 6100 Darmstadt, 06151/75122 *

@ BETA-BASIC fir ZX-SPECTRUM @
26 n. Keywords u. viele n. Funkt., 56
DM Vorkasse o. Nachnahme + 3
DM Porto u. Verp., Info 1 DM - KLUG
- 4000 Dusseldorf - Goeben 18 -
0211/489530

Lotto »baus49« fur 48-K-Spectrum;
aufregendes Statistikprogramm; al-
le Zahlen seit 1955; DM 29,50; INFO
gegen Ruckporto von Schéke, Roer-
monder Str. 390A, 5100 Aachen

Achtung Spectrum-Fans. Suche
Tauschpartner far Spectrum-
Programme und Software. Liste bit-
te an Martin OHLA, Meindlstr. 18a,
8000 Miinchen 70

Microdrive oder Disk mit Interface
fur Spectrum gesucht. Informatio-
nen an P. Kraushaar, Elbersstr. 19,
5630 Remscheid 11, Tel. 02191/
51360 nach 17 Uhr

TEXAS

INSTRUMENTS

TI-99/4(A)-Software! Grafisinfo an-
fordern! Von Torsten Niemietz, Mar-
bacher Weg 39, 2800 Bremen 1! Tel.:
0421/374255! Helfe auch bei vielen
Problemen! Biete Service!

TI99/4A — nur zum Spielen zu scha-
de. Software fur die prakt. Anwen-
dung Ihres TI99/4A, z.B. Haushalts-
fahrung, Universaldatei. Info 1,50. R.
Andres, Osterfeld 23, 3015 Wennigs

Suche Joysticks und Ex-Basic Mo-
dul und Spielcassetten fur TI90/4A.
Frank Remmet, 6550 Bad Kreuz-
nach, Schumannstr. 16, 0671/68122

Spectrum (48 K) mit Kassettenrecor-
der + Literatur + Software nur 2
Monate alt, wegen Geldmangels far
500 DM zu verkaufen. Andreas Fitz-
ner, Tel. (06187) 7260

@ Suche fir TI99/4A: Software, As-
® sembler, Spielmodule, Ext.-Basic
® Robert Kleff, Steinbachstr. 42, @
@ 5357 Sw-Odendorf, Tel. 02255/
8830 [ ]

Copy — kopiert jedes Spectrum-
Programm. Cassette + Beschrei-
bung + Listing + Catalog-Progr.:
DM 16,-. Michael Schramm, Freili-
grathstr. 5, 2300 Kiel 1, Tel
0431/554583

ZX-Spectrum 48K + viel Software
z.B. PENETRATOR, TIME GATE,
MUNCHER, FLUG-SIMULATOR,
u.v.m., 5 Monate alt, Preis: VB, Tel.
06836/3110

SPECTRUM-Programme

Lotto + Lineare Regression. Je Kas-
sette 8 DM, zus. 12 DM, in Schein
und Briefmarken an W. Geiselhart,
Chr.-Laupp-Str. 2, 7400 Tubingen

TASTATUR m. abg. 10er Block 185,
® LIGHTPEN 95,- ®
® JOYSTICKm.Interface 95,-@
@ Peter Finckh, 7475 MeBstetten @
® Am Weichenwang 17 [ ]

Spectrum-FuBball-Trainer — 25 DM,
4 Ligen. Jedes Spiel mit Grafik. An-
dere Spiele und Literatur. Tauschen.
Info 80 Pf., C. Spark, Kurzer Buckel 1,
6900 Heidelberg

Spectrum 16 K + 34 Programme
(Scramble, Biorythmus, Dame usw.)
+ 3 Prog. Hefte und Buch VB 400,-.
Tel. 07441/2321, Martin Walz, Pal-
menwaldstr. 20, 7290 Freudenstadt

16/48K, Tausche und verkaufe Pro-
gramme zu zivilen Preisen, Liste
oder Freiumschlag fiir Angebot an
Uwe Wagenblass, Ludwigstr. 7B,
5400 Koblenz

Hallo Spectrum-Fans!

Ich suche Basic + Programmba-
cher far den ZX-Spectrum.

Zu melden bei: Benninghoff Olaf,
Kleinbahnstr. 61, 4152 Kempen 1

TI-55 Il progr. Taschenrechner, kaum
gebr., orig. verpackt mit dt. Hand-
buch fir DM 75 + Versand VHS ab-
zugeben. Thorsten Albers, Tel
02942/8200 ab 14.00 Uhr!

Tausche Spectrum-Softw. u. suche
Kontakte im Minsterland, z.B.
Tasword/Pascal/Masterf/Hobbit/ca.
24 Prog. L. an: Hermes, Steinfurter
Str. 80, 4440 Rheine, T. 05971/51388

SPECTRUM 48 K
Vollkommene Textverarbeitung mit
Ines = Information Foiting System.
Info bei J. Jakopin, Dipl-Ing., Mdl-
heimer Str, 177, 4100 Duisburg 1

B  Achtung Spectrum-Users ®
Verk. Profi-Progr. (100% MC) weg.
Systemwechsel. Pro Stick DM 10,-
M Liste geg. Ruckporto: Uli Krenn W
H\Weinleitenweg 56, 8390 Passau B

@ ZX-Spectrum-Programme/ZX-81 @
Haushaltsbuchhaltung fiir 10 DM
Schein, Scheck oder Nachnahme
@ Jan Weigner; Carl-Schurz-Str. 11@
® 28 Bremen 1, Tel. 0421/346387 @

EEEEN CRAZY HEEENR
BEEEER CAVERNS EEER
B Superaction fur ZX-Spectrum B
100% M-Code, nur 20 DM,
030/3043098, J. Jbrges, Landerallee
27, 1000 Berlin 19

ZX-SPECTRUM Superprogramme
biete ich zum Tausch od. Verkauf ab
5 DM an. JetPac, H-Horace, Flug-
Sim., Chess usw. Liste anfordern
bei: Max Prammer, A-1210 Wien, Je-
rusalemg. 17/2

TI-59
Suche for TI-59 Drucker PC-100C.
Gert Franke, BergstraBe 7, 3170 Gif-
horn

Suche gunstig Ext.-Basic-Modul so-
wie hilfsbereite TI-99er, die einem
Einsteiger auf die Beine helfen. H.
Boos, Reidenbach-Str. 14, 6570 Kirn,
06752/3546 nach 19 Uhr.

Verkaufe Tl 59 und PC100-Drucker
fur nur 500,— DM VB.
Tel. 02369/7815 ab 17.30 Uhr

TI-59 und SR-52 mit Magnetkarten
Handbuch usw. fur je 125 DM; PPX
26 Hefte, viele PRG fur T158/59 fur 90
DM. Tel: 02375/5401

Suche preisw. Druckerinterface oder
Drucker anschiuBfertig fur TI 99/4A.
Angebote an: G. Link, Schulstr. 43,
5241 Scheuerfeld, Tel. 02741/24366
ab 18.00 Uhr

20 Spiele + Programme mit Grafik
und Sound auf Cassette nur 50 DM.
Vor jedem Progr. Anleitung in FlieB-
Schrift. Hans Weny, Am Erlenbruch
22, 6000 Frankfurt

TI 99/4 + Rec. Kabel + Joysticks
+ Invader-Modul + diverse Spiele fur
320 DM, Kai Troster, 6365 Rosbach
1, Kurt-Schuhmacher-Str. 71, Tel.
06003/7329 * * *
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* FUNDGRUBE *

T1 99/4A

TI 99/4A: Suche Extended Basic Mo-
dul, Recorder m. Kabel, Drucker mit
Interface. Norbert Pavel, Taubenweg
11, 4048 GV 3, Tel. 02181/80415 ab
18 Uhr

Lernen Sie Basic am Tl 99/4A in GV,
NE und Umgebung. Tel. 02181/
80415 ab 18 Uhr

W T!99/4A + Ext.Basic-Besitzer?. @
W 10Spiele(inkl.Kass. + Porto)20,-®
B Billiger geht’s wirklich nicht! W
B Scheinan:(Infogg. 80Pf) ®
B J.Schubert, Londonstr.9, H
L 34 Géttingen |

Tl 99/4A + Ext. Basic: Univers. Da-
teiverw. u. Spiele auf Kassette oder
Diskette. Info geg. 1 DM in Marken
bei Siegfried Kremer, Scheibenstr.
31, 5100 Aachen, Tel.: 0241/542312

Ti 99/4A — suche Staubschutzhau-
be, Schnittstelle RS232 (intern),
Drucker EPSON RX 80 FIT und An-
schluBkabel. H. Vetter, Heide-
kampstr. 9, 4800 Bielefeld 14

Neue Supersoftware furden 99/4! In-
fo gratis — Anruf gentgt;, Tel
3132447/6928845

Tl 99/4A suche RGB-Modulator PHA
2037 Info od. Angebot an D. Ham-
meschmidt, VK-Str. 2H, 6620
Vélklingen-Ludw. Tel. 06898/42455

Verkaufe 2 Wochen alten T 99/4A
Z 80 DM + Cass.Kabel + Lektire
Carl Hoppe, Stockumerstr. 6, 5810
Witten, Tel. 02302/60307

Original Tl Editor-Assembler, neu,
originalverpackt zu verkaufen: Preis:
Verhandlungssache. Tel. 3132447
(tagsiuber), Tel. 6928845 (abends)

TI 99/4A: % TEXIN-Text + Ausbau-
fahige Textverarbeitung fir Cass-
Recorder. Cassette fur 15 DM im
Umschlag. Uwe Lutza, Rottstr, 107,
435 Recklinghausen

Tl 99/4A: % TEXIN-PLAY 1 % Drei
Grafik-Spiele: Seeschlacht, Mars-
Musik und Othello auf Cass. fir
20 DM im Umschlag, Uwe Lutza,
Rottstr. 107, 435 Recklinghausen

*  99/4A Software — toll — *
Softwareliste gegen Freiumschlag
* Riesenauswahl *

SpaB * Spiel * Anwendung *
Ch. Schéne, Harmsstr. 69, 23 Kiel

Suche fiir Tl 99/4A Extended Basic
und Rechenkinstler; Tel. 08171/
78568 ab 18 Uhr

Suche Module fur TI 99/4A + Buch,;
auBerdem sind Anschriften zwecks
Clubgriindung im Raum K. erbeten.
Andreas Goring, Middelkerker Str.
74, 7505 Ettlingen

TI 89 Basic Prg. gesucht! Pro Prg.
5— a Kass. (max. 5 Prg) Erf-
Austausch * Ext.-Basic-Modul ges.
* Softw.Module bis 30,— St. ges.
Jager, Brentanostr. 1, 3500 Kassel

TI99/4A * * Software  » TI199/4A
System Lotto — Nach-Wahrschein.
gg. 15,— DM NN, Bernd Haase, 2850
Bremerhaven, Hafenstr. 7, Tel
0471/42455.

TI gibt 99/4A-Produktion auf. Ich lie-
fere weiter 1A-Software. (Immer
neue Programme) Tl & XBasic: Spie-
le-, Texte-, Datei-Pgm. 80 Pf., Simon
Koppelmann, Lindenallee 45a, 5000
Kéin 51

Verkaufe Module f. Tl 99/4A z.B.
Schachmeister 95 DM o. von Atari.
Funware (Rabbit Trail) Liste anfor-
dern (Ruckporto) W. Ganter, Oppel-
nerstr. 9, 7500 Karlsruhe

*  TI99/4A Software Service  *
* Programme a. aller Welt *
* Programmkassette *
* Ander Weide 21, 3160 Lehrte %
* Tel.05132/54314 *

Verkaufe Tl 99/4A u. Zubehdr wegen
Systemwechsel geg. Hochstgeb.
z.B. Disk-Laufw. Extern, 5 Monate
Joyst. Module, Disketten usw.; H.
Mencher, Hauptstr., 5509 Waldwei-
ler

Ich besitze einen T1 99/4A und méch-
te mir Joystick kaufen. Gibt es auBer
den von Texas angebotenen, Firmen
die Joysticks fur den Tl 99/4A anbie-
ten? Tel. 06442/6237, A. Palmes

Tl 99/4A m. Recorderkabel und Pro-
grammen zu verkaufen.

Preis: VB 250,— DM

Stephan Girtler, Schubertstr, 8
8414 Maxhutte-Haidhof

Suche ftr Tl 99/4A Joysticks u. Mo-
dule; Peripherie wie Text. Basic, Mi-
niMem, Drucker, V.24-Schnittstelle,
Recorder, kl. Farb-TV u. Progr.; Tel.
04321/73450

Suche Tl-Joysticks und Software
maéglichst billig; B. Schallmey, Am
Rott 11, 4459 Uelsen

TI 99/4A Software + Tl 59 Software
Spiele, Mathe, E-Technik, Kleinbuch-
staben B Info gegen Freiumschlag
an JHC-Software J.H. Carle, Chat-
tenstr. 28, 6331 Katzenfurt

Text- und Dateiverwaltungsmodul,
neuwertig, 80 DM. Tel. 04163/4312,
Kai Schneider, Osterberg 12, 2166
Dollern

Tl 99/4A + Lernkas. Basic + Modul
Ex.Basic m.dt. Anl., + Programm-
buch + Rec.-Kabel; (Neuwert 900,-, 3
Mon. alt); Tel. 0221/2401572 ab 18
Uhr

FUNDGRUBE e

* % Suche fir TI 99/4A billig Ex-
tended Basic Modul und Schnittstel-
le mit el. Schreibmaschine. Angebo-
te an R. Esslinger, Rémerstr. 6, 7101
Flein, Tel. 07131/570857

T! 99/4A mit 2 Spiele-Kassetten und
2 verschiedenen Bedienungshand-
blchern wegen Systemwechsels fir
DM 350 inkl. Recorderkabel zu ver-
kaufen, Tel. 0511/87 4481

Suche fur Tl 99/4A Hardw. (Peribox
Disc. + Controller ...} und Software
(Progr.-Listings, Spielmodul), V. Un-
ger, Zieblandstr. 35, 8000 Munchen
40 (bitte Preisang.)

TI 99/4A: Bior., Bruchrechnen, Bun-
desliga, Spiele u. div. Programme,
preisw. Info gegen Rlckumschlag;
B. Knedel, Tulpengasse 16, 3171
Weyhausen, Tel. (05362) 71187

Suche alles fir den TI 99/4A

zu kauten u. (tauschen)
Programme, Listings, Module, Disk.
Angebote an: Wolfgang Insel, Op-
pauerstr. 10; 6800 Mannheim 31

Super-Software fur thren TI 99/4A;
viele Superprogramme, z.B. Schatz-
suche. Auch Ext-Basic @@ ® Info-
Liste gratis @@®® bei T. Chmiel,
Genter Str. 62, 4200 Oberhausen 11

Tl 99/4A + Kass.-Kabel + 2 Recor-
der + Ext.-Basic + Joyst. + 10
Kass.BSC.- Lernkurs + viel Softwa-
re (2.B. Star Trek, Star Wars | u. Il) 1
Jahr alt, 700,— DM, Tel. 02855/68 36
in 4223 Voerde 1

Wer verschenkt Software fur den Tl
99/4A7 Bitte senden an M. Mayer,
Mozartstr. 2, 6320 Alsfeld

Tl 99/4A: Superspiele in Ex-Basic

Und er kann mehr als Sie denken!
Ausfihrl. Info (Rickp.), B. Walter,
Pfortengartenweg 57, 6230 Ffm. 80

TI 99/4A mit Cassettenrec.-Kabel,
Joysticks,  Floppy-Disk-Controller
und Disk-Laufwerk, viele Programm-
Module und Programme auf Cassett.
glnstig abzugeben, Tel. 02134/
96687

Verkaufe Tl 99 (originalverpackt) un-
gebraucht; fur 320,— DM

Christof WeBjohann, Bokelerstr. 14,
4598 Cappeln @ @® Tel. 04478/291

Suche »Englische« Org. 99er Mag.
Biete 10 DM/Mag. bei gutem Zust.
* Angebote per Postkarte (m. Tel.) %
* anU. Ganter, Haarhofstr.5
* 5100 Aachen (0241)553604 *

Vor Madagaskar: Aktionsreiches U-
Boot-Spiel in Ext. Basic; trickr.
Grafik- u. Soundeffekte. Kass. 15
DM, b. Nichtgef. Geld zurick! D.
Taube, Dingelstedtwall 16, 3260 Rin-
teln

Suche Per.-Erweiterungsbox + Disk
Controller + Diskdrivecard evil. 32
KRAM Expan. + RS232 Card. Ange-
bote auch aus Deutschland willkom-
men (0043) 0222-73/49405, Oster-
reich

Verkaufe TI 99/4A + Recorder + Ka-
bel + Joyst. + Schach + Munch-
man + Basic-Lernkurs, 2 Monate
alt, 430,- DM, Tel. 02375/3018 ab 18
Uhr

Suche Software + Hardware fur
+4+++++TI994A + + + + + +
Auch Extd.-Basic Modul u. Spiele-
Module!!!! Tel. (08752) 7306

+ 4+ ++ 4+ +TI9MEA + + + + + +

* %k k& * kx SUCHE * % % % %

Extended Basic mit od. ohne Hand-

buch! Angebote an: 0881/62164
* % % k x Verkaufe * x * * %
ginstig gebrauchte Tl 99

Tl 99/4A Supergeldautomat TI 99/4A
Super Grafik + Modul auf Kassette,
15,— DM im Umschlag an: M. Valen-
tini, Lerchenweg 2, 5014 Kerpen-
Buir, Tel. 02275/7260, oder Info ge-
gen 1,— DM

TI 99/4A Analyseprogramm listet
Zeilenref./Variablen + Zeile. Mit Va-
riablenénderungen. Fir ExBasic +
Disk: 18 DM. Bei Simon Koppel-
mann, Lindenallee 45a, 5000 Kéin
51, (80 Pf)

Suche Tl 99er Magazine + Blcher
+ Software. Verkaufe Drucker PC-
100C, 450,— VB, F. Espey, Rote-
kampweg 34, 3180 Wolfsburg 12,
Tel. 05362/51550 bis 17 Uhr

Suche: Peripherie-Box, Schnittstel-
lenkarte RS 232 sowie Drucker (jegli-
che Marke) inkl. Kabel, Andreas Rue-
fenacht, Gyrischachen 53, CH-3400
Burgdorf, 034/229873

Tl + GRAFIK « ACTION « SOUND
TI-Caveman, Baccarat, Dame ...
uber 50 Prgrm. * Ab -50 DM !
Info far 1,10 DM bei M & M Brocks,
MNeustadter Ring 15, 3410 Northeim
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Die Computer

fur alles.
Freizeit und Beruf.

Der Einstieg in die
Profiklasse mit dem
Sv-318

CPU: Z80A, 3,6 MHz, 32k ROM, 32k 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. Inte-
grierte Cursor-Steuerung. 75 Tasten. 10
Funktionstasten. Komplette Peripherie.

DM 888,— inkl. MwSt,

Der Weg
an die Spitze mit dem

Sv-328

CPU: Z8B0 A, 3,6 MHz, 32k ROM, 80k RAM
(bis 144 k erweiterbar). 2 Ton-Kandle, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Schreib-
maschinentastatur mit 87 Tasten. Zehner-
Tastenfest. 10 Funktionstasten. Komplette
Peripherie. DM 1248 — inkl. MwSt,

COUPON

Bitte senden Sie mir ausfihrliche Unterlagen
Uber die Computer SV 318/328, die komplette
Peripherie und die Software.

Name:

Tel.-Nr.:

SlraBe:

PLZ: Ort:

Computer + Elektronik

Direktversand m

p-t'm Elektronik GmbH - 2730 Heeslingen
Am Stimmbeck 2 - Telefon 04281- 5550



FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

B Verkaufe TI 99/4A + Ex.Basic H
B + Deutsches Handbuch + Parsec ®
B + 2 Recorderkabel + Software B
B Frogger; u.v.a.) + Recorder! fir ®
B 400,— DM; Hanke, Tel.040/ W
| | 7126213 ]

TRS-80 — M1 — L2 mit Monitor +
exp. Interface + 2 Floppy-Laufw. +
Drucker + Programme: Fibu, Faktu,
Inventur, Textverarb., Spiele,
RTTY/CW usw. Preis 3850,- VB, auch
einzeln. 06452-8464

Suche fiur TI 99/4A Modulbox,
Laufw., RS232, RAM-Erw., Drucker,

Joy-St., usw.

Gngebote unter 07627/1557, ab 18
hr

Tl 99/4A-Software: Spiele, Routinen,
Adressenkartei, Organisationsprg.,
u.a.; Info gegen Rickumschlag bei
Hartmut Pick, Siebengebirgstr. 4,
5232 Flammersfeld

Luxus-Adressendatei fur Ext.B. +
32 K Erw. auf Disk.; Info gegen 80
Pf.; Olaf Famers, Mihlenweg 4,
5609 Hickeswagen

TI 99/4A + Ext. Basic + Basic-Kurs
auf Kass. + Recorder + Rec.Kabel
+ dt. Ext. Basic-Buch ca. 10 Mon.
alt, fur 450 DM, Tel, 0211/2027 49, ab
18 Uhr

Suche TI-Extended-Basic-Modul
Robert Noppe

Schengbiischel 33,

5210 Troisdorf 23

Tel. 02246/7416, ab 17 Uhr

* Software» TI199/4A x Aktuell *
* Super » Crazy * Kong * noch
schwerer noch interessanter fir Ex.-
* Basic u. Joyst. DM 15,— auf-
Postsch. 225372-209 Hmb, Ch. Sché-
ne, 2300 Kiel *

Suche »Dowe« Assembler fir Minime-
mory; Tel. 07821/7570

Wer mir eine Cassette mit 2 Pro-
grammen + 1 DM Porto (fir den TI
99/4A) schickt, bekommt 7 Program-
me zurlick !!! (Basic) Stefan Stabe-
now, 2800 Bremen 61, Anna-Stiegler-
Str. 113

Suche RAM-Erw. (Ext.)Tl-Assembl.-
Handbuch; verk. versch. Pg. (Adref-
verw./Math./und andere) Liste gegen
Rickp.; A. Gotti, Burgfelderstr. 61,
CH-4055 Basel, TI99/4A T199/4A

Suche Hard- u. Software u.a. Modul
fur Ext. Basic, Sprachsynt. +
Sprachmodul; Angebote an W.
Méckler, Malteserstr. 3, 1000 Berlin
46, Tel. 7742312

4x4 Zauberwiirfel: 3dimensionale
farbige Darstellung, alle Ebenen
drehbar! Das 16 KByte-Programm
auf Kassette fur 20 DM. Jorg Traut-
mann, Rebenstr. 28, 2900 Oldenburg

Suche Extended-Basic-Modul fir
TI99/4A. Angebote an Holger Klein,
Pater-Kolbe-Str. 13, 4400 Milnster,
Tel. 02501/5682 (Ab 18 Uhr). Kaufe
auch Box und Floppy!

B Gesucht: Module Ext. Basicu. B
L Mini Memory fur TI99/4A L
B Software hochaufl. Graphikges. &
B Volker Fuchs, Tel.0761/73043 W
B Zasiusstr. 118, 7800 Freiburg W

TRS-80

Tausche Software fur TRS 80/VG I/l
Michael Prix * Hahnenstr. 75, 5014
Kerpen 2 % Tel. 02237/4087 (ab
16.30 h) » Tausche nur Disk!!! %

Neu! Backgammon f. TRS 80 Level 2
ab 16 K, Spielstark Dok. 8 Seiten +
Kass., Lief. geg. 20 DM im Brief od.
a. Postscheckkto. Kin. 187883-506 v.
H. Fabian, Korbacher 1, 5000 KéIn 91

Student gibt Basic-Intensivkurse
Ort: Worms — Zeit: nach Vereinbar.
— Dauer: 5 Abende — Kosten: nur
95,- DM pro Kurs — max. 3 Personen
pro Kurs

Ildiz, N., 6520 Worms, Réderstr. 9

Fernschreiber Siemens T100S mit
Software u. Interfaceschaltplan f.
Z80, 130 DM. * Software fur Genie |
zu verkaufen * S. Frisch, Hinter der
Briicke 18, 3500 Kassel

TRS 80 Mod. I, Lev. 2, 16 K,
Kleinschr., 10er Tast, LP-Interf.,
Lightpen, Assembler, Tiny-Pascal

Monitor, Recorder, Handbiicher ...
VB 990 DM, Tel. 0911/459953

Siemens Fernschreiber mit Loch-
streifen, Schrankmodell, abzugeben,
Preis VB.

M.  Fahrenberg, Farnweg 3,
0611/3053701, 6542 Rheinbdlien

Suche TRS-80 Modell 1 Level 2
Drucker DMP-100 und zweites
M * Disk-Laufwerk furMod.1L2 W
Chr.R. Haverkamp, Nadistr. 115,
® 8000 Minchen 40, T.3518816 @

Bastler sucht VC20 + Zub. und ZX81
+ Zub. mogl. glnstig (def. Geréte
gegen Erstattung der Portokosten)
Angebote an: R. Meyerhoff, Postf.
1242, 6093 Florsheim

* Modell 100 TRS 80 Modell 100
* Wirfeln Sie mit lhrem Mod. 100 *
* Listing 5,- DM, Kassette 10,- DM *
Weitere Programme auf Anfrage
W. Lubke, 5042 Erftstadt, Seestr. 2

Verkaufe Chip 2 — heute MC1 —
heute PC1 — heute 6 Stick Chip
Spezial, 15 Hefte Elrad, zusammen
300,- DM, Meyer, Julius-Schmincke-
Str. 6, 3440 Eschwege

TRS 80 Mod. 1, Lev. 2, 16 K RAM Mo-
nitor, Recorder + 120 Prg. Assem-
bler, Spiele, Textver, Businesspr.,
950,- DM.

J. Froning, Schubertstr. 31, Meer-
busch 2, Tel. 02159/3451

VERSCHIEDENES

EDV-Etiketten auch farbig
Kassetten-Etiketten, Kopiergerate-
Etiketten u. Formularblcher schnell,
preiswert + zuverlassig, Béhne, Pf.
210112, 3 Hannover 21

Verk. Drahtlos-Telefon, Telefonan-
rufbeantworter mit Fernabfrage so-
wie versch. US-Telefone in Minifor-
mat mit Speich., Winner, Hochber-
gerstr. 62, Warzburg, 0931/411179

HP-97 wissenschaftl. Tischrechner
m. Drucker. Progr.auf Magnetkarten
f. Elektronik, Mathematik u. Stand-
Anwend. Dazu 7 Progr.- u. Handbi-
cher u. Zubeh. DM 850 Tel
07031/84513

SABA-Videoplay Telespiel zu ver-
kaufen. Alle 20 Kassetten vorhanden
(nicht einzeln abzugeben) komplett
for DM 499,- bei Sascha Hoffmann
* Rauschener Allee x 1 Berlin 19

Laser 110 Gelegenheit: 450,- VB +
Recorder DR10, 16 KB ROM, 4 KB
RAM, Full On-Screen Editing Advan-
ced Graphik & Sound Features, 3
Monate alt, M. Wenzel, Sonneberger-
weg 5, 5216 Ranzel

Neu: Katalog 3/83 (0ber 50 Seiten)
Neu: Lichtgriffel fur VC20

Neu: Noch mehr Hard- und Software
sowie Blcher fur Spectrum, ZX81,
VG20, cbm64, Dragon und jetzt auch
Oric. Katalog gegen 1,80 DM in Brief-
marken. T. Wagner Softwarever-
sand, Postfach 112243, 8900 Augs-
burg. Handleranfragen willkommen.

Top Spectrum Microdrive 487.60
% inkl. Interface mit RS232C!
* Top TI99/4A neu mit Garantie *
* ab Kaufdatum nur 390,- DM! %
* Anfr. Lang K.J Tel.06105/76071 %

Suche RAM-Erweiterungskarte fir Tl
99/4A

P.J. Schepp

Hahnenstr. 10

5024 Pulheim

Gebrauchtcomputervermittiuné_
Gutsche 0221/591525

Mochten Sie Staaten des 18. Jahr-
hunderts regieren? GroBes Brief-
spiel mit EDV-Verwaltung! N. Kréhe,
Ginthersburgallee 73, 6000 Frank-
furt/Main 60

Verkaufe Hardware von A-Z superbil-
lig! (bis 10 % unter Ladenpreis!), Pe-
ter Hadorn, Steinerstr. 18, CH-3006
Bern (bitte Hersteller angeben!)

TI-55 Il program. Taschenrechner
kaum gebraucht, orig. verpackt mit
dtsch. Handbuch fir DM 75 + Ver-

sand VHS  abzugeben. Tel.:
02942/8200, Thorsten Albers.
* h ok GRATIS * * *

Software sowie Markenprogramme
* zuTiefstpreisen, InfoDM 2,20 »
* inBrfm., A. Masek, Dipl.Ing., =
* Wallbrunnstr. 15, 7850 Lorrach =

Philips G7000 + 15 Kassetten Neu-
preis ca. 1200 DM fiir 650 DM/ Intelli-
gent Chess Computer neu 1000 DM
fur 550 DM, einwandfreier Zustand,
Tel. 040/828205

* Epson Drucker mit Atari Inter- *
* face zu kaufen gesucht. Suche *
* Anleitungenund Kontaktzu %
A. Besitzern (besonders im Raum
* Aachen. Tel. 02404/21724 &

Verkaufe Telefon-Modem v. Elektor,
V.24-Schnittst., vollduplex, orig. bis
600 Baud, Geh3use, Preis VB. B. Tril-
ling, Tel. 02935-4145

Philips G7000 Kassetten Nr. 32, 37,
22,10, 23, 24 usw. je 50 DM VB. Info
gegen Ruckporto. Dietmar Maierho-
fer, Stuttgarter Str, 52, 7430 Metzin-
gen

# % Roulette + Computer * %
Programmiere und teste |hr Roulet-
tesystem, bringe es evtl. auch auf
Handheld-Computer zum Laufen.
0711/224985

50 Basic-Mathematik-Programme
fur Schule, Beruf und Freizeit pro-
grammierbar auf a)ien Mikro- u. Ta-
schencomputern, 20 DM, Info bei
Martin Kunde, Postf., 2432 Lensahn

Schachcomputer Intelligent Chess,
AnschiuB an Fernseher / Partien mit
eingeb. Kassettenrecorder speicher-
bar / 13 Stufen / 4 Mattlésungen.
Knocke, Biblis, Tel. 06245/3456

Videotechnology VZ 200 3 Mte. alt
(Garantie) + Handbuch + Demo-
band + Kassette mit ca. 20 Pro-
grammen for DM 200,- abzugeben
(Neupr. DM 350). M. Lang, Tel.
02262/2956

B Forth-Computer »Jupiter ACE«, B
Handbuch, Demokassette, DM 300,-
B Software dazu extra anfragen! W
M B.Steponaitis, ObereStr.30 W
[ ] 8720 Schweinfurt | |

Suche Hard- + Software fir VZ200,
Peter Niemann, Westerstr. 32, 2257
Bredstedt, Tel. 04671/1524

lch verkaufe meinen Hewlett-
Packard 41C mit Quad-RAM, dem X-
Funktionsmodul, zehn Tastaturfeld-
schablonen und viel Literatur, 700
DM VB. 0210354685

Verkaufe Farbmonitor Sanyo Typ
CD3195, 14 Zoll, Sound + FBAS An-
schiuB; 4 Monate alt; kaum benutzt,
bei Abholung 600, bei Nachn. 620
DM. Fr. Brall, Wollweberstr. 9, 6430
Hersfeld

Wer verschenkt defekt. Computer?
Zu Studienzwecken von Studenten
gesucht! Ubernahme der Unkosten!
J. Koch, Torffehnsweg 5, 4475 Sdgel,
Tel. 0592/1563 (ab 17 Uhr)

ITT uP-Lehrgang komplett VB.Prs.
Hex-Tastatur-Bicher komplett. Hei-
ko Schmiedener, zum Ausblick 10,
Bochum 7, 0234/264872

Intellivision-Telespiel zu verkaufen,
260,; Kassetten: Subhunt 80,-; Soc-
cer 90,-; Boxen 80,-; Demon-Attack
90,-; weitere auf Anfr., Goedecke,
Hafenstr., 3301 Waile
Kass. leichtlaufig 10 Min. 2,10 DM
20 Min. 2,30 DM
unt. 100 ca. 4,- Porto 30 Min. 2,50 DM
Horoskop pro 30K fir C-64 = 30,- DM
Fraider. Schitzenstr. 58, 444 Rheine
®Suche cbm-Floppy (auch defekt) @
+ PET-Schaltplan + Plotterbauer,
die durch Sammelbestellung Kosten
senken wollen (Gesamtpreis <200
DM! vgl. MC B/83 % %« L. Waha
09191/5573 o

EPROM-Loschgerate superglnstig!
Neu f. max. 6 EPROMs, 59 DM, Vers.
p. Machn. Heinz Welter, Kirchspiel
11, 4280 Borken 3. Tel. 02862/1505

CHIP Jahrgang 81 und 82, ELCOMP
Jahrgang B2, 6xInterface Age, P.M.
Computerheft 2/83 und SYNC (2 Hef-
te, f. ZX 81) komplett fur 95 DM zu
verk. Tel. 08205/16 44

Software-Tausch von ZX81 Program-
men in Basic und Maschinencode.
Tauschliste an: Thomas Welsch,
Berliner Str. 38, 6340 Dillenburg
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VZ 200/Laser 210: Brandneu bei Vla-
dosoft: Pac Man, Break Out, div. Ad-
ventures, Infos (nur brieflich!) bei:
Erwin Jurschitza, Ellensindstr. 7a,
8900 Augsburg 21

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

@ Spectrum Zubehdr spottbillig B
B Progr.ab DM 6.80; Lightpen W
W DM 86; Keyboard DM 177; Joyst.l
B Interf. DM 66, Info geg. Rick- W
B umschl. bei U. Kunz, Junge W
W Halden 3, 7500 Karlsruhe 41 W

* STAUBSCHUTZHAUBEN *
fur  VCIC64/1541 Floppy und
Cass.station je DM 20,00 (Vorab-
scheck oder Schein, bei N.N. zzgl.
6.70 N.N. Spesen) Andere Hauben
(Drucker, Monitore etc. ab DM 40,00,
Datencassetten C-20/20er Pack DM
30,00, Flachbandkabel, Stecker,
Buchsen etc., Liste anfordern (1.40
Rlckporto), Computerladen am
Wasserturm, Kuststrasse
N7,8/h* % 6800 Mannheim 1, Tel.
0621/104017

UBE

C 64-User-Club/Germany
Hey, C-64-Fans, euer Club ist da!

* Programmiertips x Gerlchte-Ku-
che % Erfahrungsaustausch, eigene
Clubrdume » Soft- und Hardware-
News %+ Hot-Line, Service-Tele-
fon # Club-News, eigene Clubzei-
tung * Spielbeschreibung und -l6-
schung * und, und, und ... * For-
dert unser Club-Info gegen DM 2,10
in Briefmarken an! Hildesheimer Str.
388, Stichwort: Info C-11, D-3000
Hannover 81 » Auf geht's!

Suche  branchenbezogene  Ge-
schéftsprogramme jeder Art fir alle
Branchen fiir cbm 64., Hoka, Postf.
500134, 32 Hildesheim 5

Computer-Vermittiung!!! Samtliche
Systeme! Niedriger Preis! Anfragen
unter Tel. Nr. (07123) 7511-7515,
App. 18 tagsiber. Es lohnt sich!!!

% % % % d de vk ko ok ok ok ok ok ok
Astrologie-Programme mit mehrsei-
tigem deutschem Textausdruck,
Partnervergleich und Prognosen.
Versch. Systeme Info gg. Rickporto.
Postfach 145, D-7753 Allensbach

I EE R SRS SR ERE RS S

m ZX81-ZX-Spectrum |
Sind Sie vom ZX-81 auf den Spec-

Computer-lSoftware-theratur

Textsystem
BRI ) PO A

| ()
&7

|PASCAL -

Cammrerran

COMPUTER 1
was run’?

el

=
mit Diskette == W
Im Fachhandel prospekt P71 gegen Freumschiag

W:D. LutherVerlag

Elisabelnenstraie 32 - 6555 SPRENDLINGEN

BERRIAEH !

Biifl-g1

trum umgestiegen? Wenn ja, dann
brauchen Sie AM-ZXSP. Mit Hilfe

ZX BUG USER AUFGEPASST!

Neu, disassembliertes Listing einer
MC-Routine direkt und zusammen-
hangend ausgedruckt ohne erst um-
standlich "COPY" zu benutzen. Dies
ermdglicht BUGPRINT MC-Routine
far ZX81/16 K fiir 12 DM + NN von R.
Backer, Am Schultenhof 11, 5820
Gevelsberg

NEU Programm-ABO NEU
Programme flir Tl-Basic und/oder Ex-
tended Basic im Abonnement. Je-
den Monat 5 Programme mit Kasset-
te. Jahres-ABO * nur 240,— % =
60 Prg. inkl. MwSt/inkl. Versandk.
Scheck oder Vorauskasse an:
HOME-SOFT Franz Meier % St. Be-
nedikt Str. 1, 8044 Lohhof

di Programms kdnnen Sie ZX81-
Basic-Programme in den Spectrum
laden. Preis fur AM-ZXSP: 29,— Be-
stell.: Einzahl. Postsch. Koin
161670-504. Erich Reitemann, Hein-

1 U.5.5. Enterprise zum Sieg! 17.95
richstr. 93, 4 Dusseldorf 1 Unwetter (48k) Wenn's blitzt und kracht, haben Sie dem Nachbarn

LG das Haus kaputt gemacht! 14,95

o SPECTRUM " Ls yrinth (48 Fast vierdimensionales 3D-Came! 12.95

: ack Friday (48k) st das Ende der Weltwirtschaft auch Ihres? 12.95

Masterfile 48[(, DAS Dateisys. 48,—, Kalaha (16k) Das Spiel der indischen Weisen. 10,95

neueste Version, deutsche Dokum., Star Trader (48k) Wollen nicht auch Sie Planeten besitzen? 10.95

Tasword Two 48K 59,—, Drawmaster iill%iznlnh:: ][ ] 'gz; :ﬁTcdhl‘ kanr:’, wir? aufgehingt! 6.95

— ols and poin 5! 7.95

48K 35,—, Extended Basic, 10 neue | Tron (16k) Der Kampf gegen das Master Control Program 7.95

Befehle f[]r den Spec&rum 45,—, Su- | Dpice (48k) Ein lustiges Wirfelspielchen! 2,95

perchess 3 39,—, Physik- Lehrpro-
gramm 35,—, Light Pen 88,—, PR-
Adapter: 35—, Ihr Spectrum bleibt
kahl, kein Surren mehr. ERC-SOFT,
Versand, E. Reitemann, Heinrichstr.
93, 4 Dusseldorf 1

Star Trek (48k)

Starke ZX 81 - Games ! Info anfordern!

FASZINATION DES SPIELENS

Tempest (48k) Verdammt schnelles, joysticksteuerbares Actionspiel
in Maschlnensprache satter Sound!

Spectropedes (48k) Genauso schnell und hektisch wie das Arcade-Game
- alle Features, |oyst|:ksteuerbar Sound, in MC! 29.95
Captain Kirk nst out, SIE sind in. Steuern Sie die

Bestellung gegen V-Scheck oder per Nachnahme (zzgl.3DM NN-Gebiihr) bei

BAGINSKI - STIEDA + SPONECKSTRASSE 8 * 8000 MUNCHEN 60

EMM SOFTWARE

Wer kann lhnen das sonst noch bieten!
Die gesamte Peripherie original von
COMMODORE sofort ab Lager lieferbar.
Und das zu Preisen, die uns so leicht keiner
nachmacht. Fragen Sie unbedingt nach

unseren Paket-Angeboten. Sie
werden staunen.

Datasette \'C 1530 Mall'!x Drucker
vC 1526

Fprpy-Disk
Laufwerk VC 1541

Sinclair ZX 81 148,--
Sinclair Spectrum 48 KB RAM 569,
Sinclair ZX Spectrum 16 KB RAM 394,90
Dragon 32 795,
Spectravideo SV 318 888,--
Spectravideo SV 328 1.248,--
Sanyo Daten Color Monitor 2112

gestochen scharf, griine Anzeige 299,~-

Seikosha - Graphic - Printer GP 100 A 798,--
50 Zeichen/Sec., an fast jeden Home-
Computer anschlieBbar.

Wir haben die passenden Kabel und
Interfaces normalerweise am Lager.
AuBerdem lieferbar: Texas Instruments,
Sharp, Epson, Brothers, und jede Menge
Fachbiicher, Spiel- und Lern-Programme,
Drucker, Laufwerke, Monitore

und und und ...
Am besten gleich mal anrufen und nach-
fragen: 040/8302829

Sofort ab Lager lieferbar, Das heilit: 8 Tage
nach Threr telefonischen Bestellung ist die
Ware bei Ihnen im Haus.

(e

o8
Neu

leich anfordern

blk

- ZX SPECTRUM

39.95

NEWMAN liefert alles fiir Commodore sofort. Bestell-Cougoa |

Liefern Sie mir sofort zu lhren
Bedmgungen

__Bezeichnung  Preis
MName
StraBe

PLZ/Ort
Tel.

Unterschrift
Alle Preise inkl. MWSL. zuziigl. Versand-
kosten. Lieferung per Machnahme.

Alter

[ Ja, ich mochte sofort, kostenlos
und unverbindlich den
Beratungs-Katalog.

num Computer~Versand
2 Telefon 040/830 28 29

Postfach 57 1261,
2000 Schenefeld




Programme fur Sinclair-Computer

Zu den aus dem Englischen tibersetzten Biichern fir den Spectrum
zahlt auch die »ZX Spielkiste«

Das Buch »ZX Spielkiste«
enthalt 22 »Spiele und Ratsel
mit dem ZX8] oder ZX Spec-
trume, wovon allerdings sie-
ben Programme nur auf
dem Spectrum laufen. Die
ibrigen 15 Spiele sind so-
wohl in der Version des
ZX8] (mindestens 4-KByte-
RAM-Speicher noétig) als
auch in der des ZX-Spec-
trum vollstandig aufgelistet.
Es ist jedoch deutlich zu er-
kennen, daB es die betref-
fenden ZX81-Programme
eher gab, und diese nur
durch Ton und Farbe dem
Spectrum angepalt worden
sind.

Die Programme selber,
unter denen kein einziges
Action-Spiel ist, sondern die
wohl eher als Denkspiele
oder Ratsel bezeichnet wer-
den miissen, sind ziemlich
kurz und lassen sich so rela-

tiv rasch eintippen, haben
jedoch aller Erfahrung nach
die Eigenschaft, ebenso
schnell langweilig zu wer-
den. Bel einem Teil der Rat-
sel gibt es iiberdies nur eine
einzige Losung, die — ein-
mal entdeckt — das Spiel
uninteressant macht. Dazu
gehért zum Beispiel das be-
kannte Problem vom Wolf,
der Ziege und dem Kohl-
kopf, die von einem Ufer an
das andere gebracht wer-
den miissen, oder das Spiel
»Solitaire«, auch bekannt un-
ter dem Namen »Spring«. Bei
diesem Programm dient der
Computer beziehungsweise
der Bildschirm sogar nur als
Spielbrett und nicht als Part-
ner. Andere Rétsel sind so
schwer, daR die Spielmoti-
vation nach einigen Fehlver-
suchen rapide abnimmt.

An der »Spielkiste« ist

auch zu kritisieren, daB zwei
Programme in mehreren
Variationen vorliegen, so
daB sich die Gesamtzahl tat-
sdchlich unterschiedlicher
Spiele auf 16 beschrankt,
darunter auch die uralten
und beinahe in jeder Pro-
grammsammlung aufgeliste-
ten »Tilirme von Hanoix.

Die meisten Spielideen
und Ratsel sind bekannt,
und da der Computer so-
wieso nur als »Spielstands-
anzeiger« dient, kann man
sich eigentlich die Arbeit
des Programmierens spa-
ren und auf ihn verzichten,
um das Ratsel vielmehr mit
Hilfe eines Stiftes und eines
Blatt Papiers zu losen.

Alles in allem sind die Pro-
gramme fiir einen normalen
Spectrum-Besitzer, wenn er
nicht zugleich ein leiden-
schaftlicher Ratselfreund ist,

groBtenteils ziemlich lang-
weillg und, einmal gelost,
uninteressant. Fiir einen
ZX81-Besitzer lohnt sich das
Buch noch weniger, da ein
Drittel der Spiele auf seinem
Gerat sowieso nicht laufen,
Die »ZX Spielkiste« ist in
der Reihe »Computer Shope
im Birkh&duser-Verlag er-
schienen und kostet 19,80
Mark. Die Autoren sind lan
Stewart und Robin Jones,
von denen es schon mehre-
re und bessere Werke iiber
Sinclair-Computer gibt. Die
Sprache ist teilweise etwas
kindlich lustig gehalten und
somit an den sehr jugendli-
chen Kéaufer gerichtet, Die
Lesbkarkeit, Druck- und Pa-
pierqualitat sind sehr gut,
und auch die Programmli-
stings sind gesetzt, was aber
einige Druckfehler zur Fol-
ge hat. (Thomas Stégmiiller)

Sprach-Schatz

fur den

Der Band »99 Special I«
versteht sich sowohl als eine
Anleitung zum Umgang mit
den vier Programmierspra-
chen TI-Basic, Extended Ba-
sic, TMS-9900-Assembler
und UCSD-Pascal, wie auch
als Sammlung von niitzli-
chen Programmbeispielen.
Die Autorin, Dr. Alma Pe-
schetz, hat nicht nur eine
ganze Menge solcher Bei-
spielprogramme in das 300
Seiten starke Buch gepackt,
sondern die Verteilung auf
die einzelnen Sprachen je
nach Verbreitung der be-
treffenden Sprache vorge-
nommen. So entfallen auf
die Basic-Versionen zirka
drei Viertel der Beispiele,
auf Assembler ein Sechstel
und auf Pascal ein Zehntel.

Auch der Schwierigkeits-
grad der Programme ist in
aufsteigender Reihenfolge
organisiert. Diesen iiberleg-

T199/4A

ten Aufbau wiirde man sich
auch bel vielen anderen
Programmierhandbiichern
wiinschen.

Die Beispiele sind thema-
tisch vielféltig, wenn auch
etwas abstrakt gewahlt. Von
den 34 Programmen be-
schéftigen sich immerhin 12
Beispiele bierernst mit ho-
herer Mathematik. Ein wei-
teres Programm (»Der zer-
streute Professor«) ist aber
ein gutes Beispiel dafiir, daB
auch schwierige Mathema-
tikprobleme humorvoll dar-
geboten werden koénnen.
Vielleicht enthédlt der ange-
kiindigte Band II in dieser
Hinsicht leichtere Kost.

Mit sieben Beispielen ist
der Bereich Musik neben
Crafik am zweitstarksten
vertreten. Anders als bel
den Mathematikprogram-
men wird hier die Program-
mierung der Tongenerato-

Einfiihrung und Anleitung fiir An-
fanger ist das Buch »99 Spezial
le« mit Programmen in Basic,
Assembler und UCSD-Pascal.

ren durch eher locker auf-
bereitete Beispiele erklart.
Bei den Crafikprogrammen
handelt es sich sowohl um
Routinen fiir Sprite-Grafik
mit spielerischen Akzenten,
als auch um Hardcopy-Rou-
tinen und Programme fiir
Charakterdefinitionen.

Auch einige Spiele sind
enthalten und ein paar Stati-
stikprogramme. Alle diese
Programme sind nicht ein-
fach bezuglos aneinander-
gereiht, sondern logisch mit-
einander verkniipft. Das
kommt der erkldrten Ab-
sicht der Autorin, eine An-
leitung zum besseren Pro-
grammieren geben zu wol-
len, entgegen. Einige Pro-
gramme setzen — zumindest
im Assembler- und Pascal-
Bereich — allerdings so viel
voraus, daf ausgesproche-
ne Einsteiger keinen Lernef-
fekt verspliren diirften. Dies

wird aber durch die Autorin
im Vorwort ehrlicherweise
nicht verschwiegen.

Das Buch ersetzt weder
ein Handbuch zur jeweiligen
Programmiersprache noch
ein Lehrbuch. Zusammen
mit GCrundkenntnissen in
den jeweiligen Sprachen
und den entsprechenden
Handbiichern, die schon
bisher zu den Sprachmodu-
len mitgeliefert wurden,
schlieBt es aber die Liicken
zwischen der trockenen
Theorie und der Praxis. Zu-
sammen mit dem zweiten
Band (»99 Special Il«), des-
sen Inhaltsiibersicht im er-
sten Band bereits abge-
druckt ist, wird dem TI
99/4A-Besitzer eine nette
Programmsammlung gebo-
ten, die dazu einen gewis-

sen Lerneffekt vermittelt. (1g)
Info: Texas Instruments, Freising, Dr. Al-
ma Peschelz, »99 Special l«, [SBN 3-88078-
043-9, Preis: 49,50 Mark.
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Wer kennt Simons
Basic?

Ich habe im Programm »Si-
mons Basic« fiir den C 64 zu-
sdtzliche Befehle entdeckt und
hitte gern deren Bedeutung
gewuflt. Diese Befehle sind
nicht im Handbuch vermerkt,
Es handelt sich um COLOUR,
DISABLE, RESUME, SOUND,
GRAPHICS, NRM, BCKGNDS.
Der COLOUR-Befehl schaltet
Hintergrund- und Randfarbe
um in der Form COLOUR n, m
' (ﬂ =0—1 5)

O. Wendt

Wer kennt den
Tongenerator
beim 64?

Ich besitze einen VC 64 und
habe nun das Problem, dal3 re-
gelmaBig nach lingerer Benut-
zung des Computers der Ton-
generator immer leiser wird.
Schaltet man den Computer
dann ab und probiert es nach
zirka einer Stunde wieder, so
ist wieder alles o.k. Ich frage
mich nun, ob es sich hier um ei-
nen rein auf meinen Computer
beschrinkten Fehler handelt
oder ob alle Computer dieser
Bauart dieses Ubel aufweisen?

Peter Wittmann

Hardcopy fiir
Mz 35412

Ich besitze den Sharp MZ
3541 und einen Drucker Itoh
1550. Ich méchte Bildschirm-

grafiken ausdrucken. Wer
kann mir helfen?

Dirk Uhlmann
Nach Datum
sortieren?

Ich will Terminlisten fiir je-
weils einen Monat erstellen.
Die Termine werden in willkiir-
licher Reihenfolge — bezie-
hungsweise nach Anfall — ein-
gegeben, sollen aber automa-
tisch in der richtigen Reihen-
folge sortiert ausgegeben wer-
den. Gibt es dafiir eine Lésung
in Basic?

Fred Maro

Wer kennt das
Colour Genie?

Wie kann man beim Colour
Genie mehr als 40 (50) Zeichen
pro Zeile, zum Beispiel 64 oder
80 erreichen?

Holger Braut

Wer kennt einen LIST-Inter-
preter fiir Colour Genie (32
KByte RAM)?

Wolfgang Ottenweller

leser

Dateiverwaltung
mit Dragon 32?

Ich besitze einen Dragon 32,
Floppy-Disk-Laufwerk
Drucker GP 100A. Ich suche
Software zur Dateiverwaltung
und zur Rechnungsschreibung.
Wer kann mir Hinweise ge-
ben?

Axel Hiihne

Genie-Tips

Ich habe den Colour Genie
EG 2000, aber ich besitze bis
jetzt noch nicht so viel Softwa-
re. Vielleicht kénnten Sie mir
ein paar Listings zuschicken?

Frank Burkatzky

Ein Buch »Prograpnme und
Tricks fiir das Colour-Geniew ist
beim Importeur (TCS-Computer
CGmbH, Postfach 2105, 5205 St.
Augustin 2) in Vorbereitung. Es
wird nach Erscheinen bei allen
Handlern verfigbar sein.

Ich suche eine Mdglichkeit
(Druckroutine) fiir meinen Co-
lour-Genie, um einen V.24-
Drucker anzusteuern, da das
Colour-Genie standardméBig
nur die V.24-Hardware hat.

Manfred Kohl

Leider liegt uns derzeit noch
kein entsprechendes Pro-
gramm vor.

Ich habe ein Colour-Genie
mit 32 K. Im CP Nr. 6 steht fiir
dieses Geriét eine Grafik-Auflé-
sung von bis zu 420 x 200 Punk-
ten. Auflerdem soll es das G-
DOS und CP/M geben. Ich
kann diese Produkte nicht fin-
den. Kénnten Sie mir Bezugs-
quellen und den ungefihren
Preis nennen?

Ulrich Vof3

Fiir das Colour-Genie ist neu-
erdings ein Floppylaufwerk mit
Colour-Disk-Basic in ROMs er-
haltlich (keine DOS-Ebene, alle
Befehle von Basic aus). CP/M
und GDOS sind nicht geplant,
da sie mehr Speicherplatz be-
notigen.

zum Beispiel Schaltbild etc. fiir
den Laser 210? Wer kann mir
die AnschluBbelegung fiir die
Centronics-Schnittstelle nen-
nen?

Manfred Hartmann

Lichtstift fiir
Apple II?

Wo bekomme ich einen
Lichtgriffel fiir weniger als 200
Mark fiir den Apple II?

Ténnies von Limburg

Wer kennt den
Oric-1?

Welche Biicher gibt es fiir
den Oric-1? Kann ich zur Einar-
beitung in Maschinensprache
jedes beliebige 6502-Buch ver-
wenden?

Michael Piitsch

Zur Einarbeitung miifte sich
tatsdchlich jedes 6502-Buch eig-
nen.

Welche ICs passen in die
freien Steckplétze im Oric-1 (64
KByte RAM)? Wo kann man sie
bekommen?

Bodo Zibell

gtext umstellen?

Wie kann ich »gtext« vom
Drucker GP 100 auf den Origi-
nal-Commodore-Drucker 1526
umstellen?

Peter Vitavsky

Wer kennt den
65022

Wie lernt man schnell und
gut in 6502-Maschinensprache
zZu programmieren?

Rene Menschel

Fragen Sie doch

Selbst bei sorgfaltlger-

Lektiire von Handbii-
-chern und Programmbe-
schreibungen  bleiben

beim Anwender immer.

wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen erge-
ben sich bei Computer-
Interessenten, die noch
keine festen Kontakte zu
Handlern,  Herstellern
-oder Computerclubs ha-
ben. Sie kénnen der
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Redaktlon Thre F‘ragen
schreiben oder Proble-
me schildern (am ein-
fachsten auf der vorn bei-
gehefteten Karte »Leser-
meinung«). Wir veranlas-
sen, daB sie von einem
Fachmann beantwortet

. werden. Allgemein inter-

essierende Fragen und
Antworten werden verof-
fentlicht, die lbrigen

| brieflich beantwortet.

B
Unterlagen iiber Wer kennt den
Laser 210? Atari?
Woher bekomme ich etwas LdBt sich der Atari 800 XL
und  ausfiihrlichere Unterlagen, iiber seinen Monitorausgang

an einen normalen Videoein-
gang eines Farbfernsehers an-
schlieBen? Wo gibt es dazu ein
Adapterkabel?

Uwe KnackfuB3

Welchen SET-Colour-Befehl
brauche ich fiir die Hinter-
grundfarbe Gelb beim Atari
400?

Bert Werner

Wer kennt ein Programm
zum Leiterplatten-Layout fiir
den Atari?

Klaus Burger

Wer kennt den
MZ 700?

Wie kann beim MZ 721 der
Basic-Interpreter auf Monitor
abgerufen werden?

Jochen Neuhaus

Die SET-Anweisung Ist zu
grob. Sie miiB3te sich eigentlich
mit einem Zusatz beziehungs-
weise Programm verfeinern
lassen. Wer kann mir Informa-
tionen geben?

Waldemar Moll

Netzstorungen le-
gen Computer lahm

Netzstérungen legen bei mir
bei Floppy-Disk-Zugriffen den
Computer lahm. Was kann ich
dagegen tun?

Thomas Wassmuth

Es gibt Steckdosenleisten mit
integriertem Filter, die weitge-
hend verhindern koénnen, daB
sich Netzstorungen auf den
Computerbetrieb  auswirken.
Sie niitzen allerdings nur gegen
Stérspannungen. Wenn die Sté-
rungen auf mehr oder weniger
kurzzeitigen Stromausfall zu-
rickzufithren sein sollten, hilft
nur der Kauf einer unterbre-
chungsfreien Stromversorgung.
Ob eine Stérung auf Stromaus-
fall zuriickzufithren ist, miiten
Sie unter Angabe der genauen
Uhrzeit beim  zustandigen

Stromversorgungsunterneh-
men erfragen kénnen.

Wer kennt den
Komtek 1?

Zu meinem Komtek 1 gibt es
einen Floppy-Disk-Controller,
aber niemand weif3, wie ich
meine vielen Programme von
Kassette auf Diskette bringen
kann. Ich benutze das Betriebs-
system NewDos 80 II. Wer kann
mir einen Hinweis geben?

Walter Zwickel




So ladt man VC20-
Programme

In HC 12/83 fragte Peter Uh-
lich nach der Moéglichkeit, ein
Programm von der Datasette in
den Speicher des VC 20 zu la-
den, ohne ein im VC 20 befindli-
ches Programm zu lgschen. Da
der Befehl MERGE nur mit der
Programmierhilfe verfiigbar ist,
helfe ich mir wie folgt: Zunachst
tippt man das spéter nachzula-
dende Programm ein und spei-
chert es anschlieBend auf Kas-
sette ab. Nun tippt man das
zweite Programm ein, so daB
sich nur dieses im Speicher des
VC 20 befindet. Jetzt tippt man
folgende Zeile (im Direktmo-
dus!) ein:

PRINT PEEK(43), PEEK(44)

Von jetzt an darf bis zum Ab-
schluB des Aneinanderfiigens
keine Anderung im Programm
mehr vorgenommen werden
und auch keine Variable mehr
benutzt werden! Die beiden
durch die obige Zeile erhalte-
nen Werte sind die Startadres-
sen fiir das Basic-Programm.
Die Werte sollte man sich mer-
ken oder aufschreiben, da sie
spater noch Verwendung fin-
den. Die Adresse des Endes
des Basic-Programmes steht in
den Speicherstellen 45 und 46.
Der Wert dieser beiden Spei-
cherstellen wird nun in die
Speicherstellen 43 und 44 ge-
schrieben. Dadurch wird der
Basic-Start an das Ende des al-
ten Programmes gelegt. Der
VC 20 verschiebt Basic-Pro-
gramme immer an die Adresse,
die in den Speicherstellen 43
und 44 steht. Um das Pro-
grammende zu kennzeichnen,
schreibt der Basic-Interpreter
am Ende der letzten Programm-
zeile zwel Nullen. Deshalb mufB
man die Adresse aus 45 und 46
um zwei vermindern und dann
in die Speicherstellen 43 und 44
schreiben. Dazu tippt man ein:
POKE43,(PEEK(45) + 256%*
PEEK(46)—2)AND255
POKE44 (PEEK(45) + 256*
PEEK(46)—2)/256

Damit ist der Basic-Start ver-
legt und das zweite Programm
kann nachgeladen werden:
LOAD»name«

Tippt man nun LIST ein, sieht
man nur das zweite Programm.
Nun tippt man die aufgeschrie-
benen Werte in die Speicher-
stellen 43 und 44:

POKEA43,...
POKE44,...

Damit sind beide Programme
aneinandergefiigt. Wenn man
jetzt LIST eintippt, erscheinen
beide Programme auf dem Bild-
schirm. Da bei diesem Verfah-
ren ein reines Anhangen durch-
gefiihrt wird, muB das nachge-
ladene Programm groBere Zei-

lennummern als das erste ha-
ben. Man kann sich so eine Un-
terprogrammbibliothek aufbau-
en, wobei die Unterprogramme
moglichst grofe Zeilennum-
mern haben sollten, Das Ver-
fahren funktioniert sowohl mit
der Datasette als auch mit ei-
nem Diskettenlaufwerk.
Markus Pfeiffer

1526 doch grafikféihig

Sie schreiben in der Rubrik
sLeserforume im Heft 12/83,
daB der Drucker 1526 von Com-
modore nicht grafikfahig sel
Diese Angabe ist nicht richtig.
Die Firma Data-Becker in Diis-
seldorf vertreibt ein Programm
»Supergrafik 64 fiir VC-1526¢,

Bestellnummer 366 811. Mit die-
sem Programm ist unter ande-
rem auch eine Hardcopy des
Crafikbildschirmes sowie das
Abspeichern desselben auf
Diskette méglich. Der Aus-
druck dauert nur einige Minu-
ten. Heinz Galler

Keine Chance
bei 1541

Eine Diskette, deren Inhalt
man bei dem Commodore-Flop-
py-Laufwerk 1541 versehent-
lich mit PRINT # 15, sNew: ...«
zerstort hat, kann man verges-
sen (beziehungsweise die dar-
auf gespeicherten Daten und
Programme)! Grund: Der New-
Befehl formatiert alle Spuren
der Diskette, das heift alle Sek-
toren werden geldscht. Da hilft
kein noch so trickreiches Pro-
gramim.

Wolfram Wolff
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Solitaire verbessert

In Heft 12/83 wurde auf den
Seiten 50 bis 52 ein Programm
fiir den TI 99/4A vorgestellt, zu
dem, wie ich meine, unbedingt
einiges gesagt werden sollte.
Es ist das Programm fiir das
Spiel Solitaire, bei welchem
schon beim ersten Hinsehen ei-
nige Dinge auffielen, die besser
und wesentlich kiirzer hatten
programmiert werden kdénnen.
Folgende Verbesserungsvor-
schldge habe ich anzubringen:
1) Grundsétzlich sollte man,
wenn mit CALL HCHAR nur ein
Zeichen auf den Bildschirm ge-
bracht werden soll, die vierte
Spezifikation, némlich die An-
zahl der Wiederholung gleich
»le zu setzen, weglassen. Das
spart Tipparbeit und Speicher-
platz.

2) Um den Spielfeldrand darzu-

stellen, benétigt Herr Wolfgang

Lenk 70 Anweisungen. Es gibt

auch in TI-Basic einige wesent-

lich kiirzere Moglichkeiten. Ei-

ne der elegantesten, die mit 22

Anweisungen auskommt, sel

hier genannt. Man ersetze die

Zeilen 240 bis 930 durch:

240 CALL CLEAR

250 CALL COLOR(12,16,16)

260 FOR I=3TO 8

270 CALL COLOR(,2,186)

280 NEXT I

290 DIM H(17),V(15)

300 A$="xxAxBxCxDxExFx
Gxx"

310 B$="x1x2x3x4x5x6xTx"

320 FORI=1TO 17

330 H(I)= ASC(SEGS$(AS.1,1)

340 NEXT 1

380FORI=1TO 15

360 V(I)= ASC(SEGS$(BS,I,1)

370 NEXT I

380 FOR I=8 TO 24

390 CALL HCHAR(1,LLH(I-7))

400 CALL HCHAR(17,LH(I-7))

410 NEXTI

420 FOR I=2TO 16

430 CALL HCHAR(L,8,V(I—1))

440 CALL HCHAR(,24,V(I—1))

450 NEXT I

3) Die Anweisungen in den Zei-

len 960 und 1130 sind tiberfilis-

sig, da die hier definierten Far-

ben genau den Standardfarben

entsprechen.

4) Fiir Variablen, die nur in el-

nem Programmteil einmal ver-

wendet werden, so zum Bei-

spiel die Zahlvariable in einer

Schleife oder die Riickgabeva-

riablen des CALL KEY-State-

ments, sollte man gleiche Na-

men vergeben. In Zeile 100

werden K und S verwendet, in

Zeile 1230 dann KEY und STA-

TUS. Um Speicherplatz zu spa-

ren, sollte man sich seine per-

sonlichen und maglichst kurzen

Standardvariablennamen iber-

legen, zum Beispiel I als Schlei-

fenzahler, K als Riickgabevaria-

ble und S als Statusvariable im

CALL KEY-Statement.

5) Aufeinanderfolgende IF-Ab-
fragen lassen sich auch in TI-
Basic, wo kein logischer OR-
Operator verfiigbar ist, zu einer
IF-Abfrage zusammenfassen.
Man fithrt eine logische Varia-
ble ein, deren Wert nur 0 und
—1 annimmt. Die Zeilen 1520
bis 1670 lassen sich so schrei-
ben:
1520
L=(A=65)+(A=66)+(A=T0)
+(A=T1)
1530 IF L=0 THEN 1600
1860
L=(B=49)+(B=50)+(B=54)
+(B=55)
1870 IF L THEN 1210
1600
L=(C=68)+(C=66)+(C=170)
+(C=71)
1610 IF L=0 THEN 1680
1640
L=(D=49)+(D=50)+(D=54)
+(D=358)
1650 IF' L THEN 1210
1680 ...

Siehe hierzu auch Handbuch,
Seite 59,
6) In einem IF-Statement, in dem
THEN zur nachfelgenden Zeile
verzweigt und ELSE zu einer
beliebigen Stelle im Programm,
sollte der numerische Aus-
druck negiert und die Verzwei-
gung entsprechend umgestellt
werden. Zum Beispiel statt
1700 IF D=B+2 THEN 1710
ELSE 1720
schreibt man besser
1700 IF D< >B+2 THEN 1720
oder statt
1900 IF A>C THEN 1910 ELSE
1830
schreibt man
1900 IF A< =C THEN 1930

Daniel Riister

Oric-Tips

Ich hoffe, daR folgende Tips
fiir die Oric-1-(48 K)Benutzer in-
teressant sein konnen:

Call # F42B: bewirkt einen ab-
soluten Kaltstart (Speicher wird
geléscht, Betriebssystem wird
neu initialisiert).

Call # EBCA: fithrt zum Ab-
schalten der Tastatur. Durch
den Wegfall der Tastaturabfra-
ge wird der Oric zirka 25 Pro-
zent schneller.

Call # EB804: schaltet die Tasta-
tur wieder ein. Beide Befehle
(Call # E6CA und Call # E804)
kénnen innerhalb eines Pro-
gramms ohne Probleme ange-
wandt werden.

Ein Beispiel:

10 Call # E6CA
20 Forn = 1 to 1000: Next
30 Call # E804

In diesem Zusammenhang ist
auch die Adresse 623 (## 26F)
niitzlich, da diese die Gesamt-
anzahl der darzustellenden Zei-
len beinhaltet. Diese Adresse
sinnvoll zu verandern, ist sehr
einfach, da man direkt die Ge-

samtanzahl der Zeilen als Wert
»einpoken« kann. So bewirkt
zum Beispiel »Poke 623,10« daB
der Oric nur noch 10 Zeilen zum
Darstellen verwendet. Poke
623,27 stellt wieder den Nor-
malzustand her. Durch sinnvol-
le Veranderung beider Adres-
sen ergeben sich viele Méglich-
keiten, den Bildschirm in ver-
schiedene Fenster einzuteilen.
SchlieBlich noch zwel neue,
schon einprogrammierte Ge-
rausche:
Call # FBl2 = »weiBes Raus-
chen«
Call # FB03 = Tastaturklick
Philipp Neuffer

Stichwort:
Kartei fiir Spectrum
verbessert

Ich habe mich sehr {iber das

Karteiprogramm fiir den ZX
Spectrum’ aus [hrer Dezember-
Ausgabe gefreut. Es hat leider
einen kleinen, unschénen Feh-
ler: Beim Schreiben des Textes
werden Wérter nicht getrennt.
Ich habe versucht, diesen
Kunstfehler zu beheben und bin
zu diesem Ergebnis gekom-
men;
abandern:
840 FORi=1TO z: IF n$(i)=u$
THEN CLS: PRINT AT 0,0;
n$@),AT 1,0;x$: GOSUB 1000:
RETURN: GO TO 570

640 PRINT AT 0,0;n$(r(i)), AT
1,0;x$: GOSUB 1000
neu:
1000 LET test=0: LET lang=
LEN e$(r(i)): PRINT AT 1,0; " ":
LET kk=0
1010 IF lang-kk<3l THEN
PRINT e$(r())kk+1 TO lang):
RETURN
1020 IF kk+31>lang THEN
FOR g=lang TO kk STEP —I:
GO TO 1040
1030 FOR g=kk+31 TO kk+16
STEP —1
1040 IF e$@@)g)=" " OR
edr@)g)="M" THEN LET
test=1: PRINT ef(r(i))kk+1 TO
g—1). LET kk=g: GO TO 1010
1050 NEXT g
1060 IF test<>1 THEN FOR
m=kk+15 TO kk+1 STEP —1:
IF e$(x()kk+1 TO m—I1). LET
kk=m: LET test=0: GO TO 1010
1070 IF test< >1 THEN NEXT m
1080 IF test()l THEN PRINT
ed@)kk+1 TO kk+28): LET
test=0: GO TO 1010

Stefan Forster

So lauft der
Spectrum ungestort

In der Dezemberausgabe von
HC fragte W. Sirges nach den
Ursachen einer Stérung des
Rundfunkempfangs durch den
ZX Spectrum. Dies kann zwei
Ursachen haben:

1) die Spannungswandlerspule
2) Hochfrequenzmodulator und
Bildgenerator.

Die Spannungswandlerspule
ist wohl eher ein »Krachma-
cher« als ein Stérenfried, man
kann sie aber auch abschir-
men. In kleinen Transistorra-
dios sieht man des ofteren klei-
ne silberne »Kastchen«, die
oben eine Offnung haben,
durch die eine Schraube zu se-
hen ist. Ich habe einen solchen
Filterbaustein seiner Kappe be-
raubt und diese der Spule im
Spectrum iibergestiilpt. Das
Problem ist nur, eine ausrei-
chend grofie Kappe zu finden.
Ist die Kappe driiber, wird's
merklich stiller, stéren tut es
aber immer noch. Um dem ab-
zuhelfen, muB man das Gehau-
se des ZX Spectrum innen mit
Alufolie auskleiden. Doch Vor-
sicht! Zwischen Alufolie und
Lotseite der Platine eine Isolier-
schicht (Plastik-70 oder ganz
diinnes Papier) einfiigen, da
sonst die Gefahr eines Kurz-
schlusses besteht. Die Alufolie
sollte man mit der Gerdtemasse
verbinden. Ich habe dieses
Verfahren mit Erfolg beim ZX
Spectrum und bei meinem jetzi-
gen Computer, dem Oric-1 (der
keine Spule besitzt, aber auch
»storty), praktiziert. Noch ein
Tip: Um dem Spectrum, der ja
ein groBeres Kiihlblech als der
ZX 81 hat, das Heizen abzuge-
wohnen und die Spule zum
Schweigen zu bringen, sollte
man den Spannungsregler aus-
l6ten und iiberbriicken. Dann
muf> man ein Netzteil verwen-
den, welches geregelte 5 V
Gleichstrom bei 1,5 A abgibt.
Dieses Netzteil kann man leicht
selbst bauen, es ist nur auf eine
geniigend groBRe Ausgangska-
pazitit zu achten. Ergebnis der
ganzen Behandlung: Ein kalter,
stiller Computer, der nur dann
»Stérendes« von sich gibt, wenn
man ihm das einprogrammiert.
Wer sich nicht zutraut, ein sol-
ches Netzgerat zusammenzu-
stellen, kann von mir einen
Schaltplan (gegen Riickporto)
bekommen. Dietmar Belloff

Hier sind Clubs

Erfahrungsaustausch sowie
kostenloser  Software-Tausch
sind Ziele des neu gegriindeten
TI 99/4A-Tauschclub Ruhrge-
biet. Der Club verfiigt iber Pro-
gramme im Gesamtvolumen
von rund 1| MByte. Wir beant-
worten gern Anfragen, wenn
Riickporto beigefiigt ist. Ein
Clubbeitrag wird nicht erho-
ben. Kontaktadresse: We-
berstr. 10, 4300 Essen 1.

Rainer Frehse

Fiir Benutzer der Computer
Commodore 64 und Apple I ha-
ben wir einen Programm-

e

N—
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tauschclub gegriindet. Um die
Kosten des Programmversan-
des zu decken, ist ein Clubbei-
trag von 20 Mark vorgesehen.
Eine Clubzeitschrift soll er-
scheinen, wenn geniigend Mit-
glieder vorhanden sind. Kon-
taktadresse: Lutterdamm 13a,
4550 Bramsche 1. Thomas Kai
Mit dem Commodore 64 be-
fat sich der Computerclub 64
e V. Wir verfiigen iiber eine
umfangreiche Programmbi-
bliothek und veranstalten regel-
mé&BRig einmal im Monat ein
Treffen, geben monatlich ein
Mitteilungsblatt Club 64 heraus
und vermitteln giinstige Ein-
kaufsmoglichkeiten, Der Mit-
gliedsbeitrag betragt 350 OS
pro Jahr. Kontaktadresse: Erd-
bergstr, 134/4/7, A-1030 Wien.
Helmut Hackl
Ich suche einen auf den Com-
modore 64 spezialisierten Be-
nutzerclub in Hamburg. Ich bin
auch bereit, selbst einen sol-
chen Club (mit) zu griinden.
Meine Anschrift: Karl-Arnold-
Ring 24, 2102 Hamburg 93.
Werner Thole
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Heimcomputer zur
Kommunikation?

Ich méchte einen Heimcom-
puter kaufen, der fiir BTX, Tele-
tex, DFU etc. geeignet und zu-
gelassen ist. Wer kann mir ei-
nen Hinweis geben?

Hans Wolf

Datenferniibertragung  kén-
nen Sie mit sehr vielen Heim-
computern betreiben, wenn sie
iiber eine RS232/V.24-Schnitt-
stelle verfiigen und Sie sich ei-
nen Akustikkoppler kaufen, Fiir
den Computer ist keine beson-
dere Zulassung erforderlich,
der Akustikkoppler muB je-
doch eine FTZ-Nummer haben.
Bildschirmtext-fahige Heim-
computer sind uns derzeit nicht
bekannt. Teletex-fahig diirften
Heimcomputer in absehbarer
Zeit wohl nicht werden; der bil-
ligste uns bekannte Teletex-f4-
hige Mikrocomputer liegt bei
zirka 18000 Mark.

Software fiir
vZ 200

In HC 12/83 wurde nach Soft-
ware fiir den VZ 200 gefragt.
Wir bieten fiir diesen Compu-
ter Spielprogramme an. Unsere
Adresse: Vladosoft, Ellen-
sindstr, Ta, 8900 Augsburg 21.

Erwin Jurschitza

Floppy-Disk
fiir ZX81

In HC 12/83 fragte H. Rei-
chart nach einem Floppy-Disk-
Interface. Es gibt zum Sinclair
ZX81 sehr wohl ein Floppy-
Disk-Interface. Hersteller ist
die Firma Centronic Inc., 1101
Bristol Road, Mountainside, N.J.
07092, USA. Meine Quelle: An-
zeige in der Zeitschrift »Syncy,
Ausgabe Juli/August 1983. Die
Preise betragen umgerechnet
zirka 400 Mark fiir das Fertigge-
rat und zirka 320 Mark fiir einen
Bausatz. Der Anzeige nach sol-
len Shugart SA 400 oder hierzu
kompatible Drives angeschlos-

sen werden kénnen. Uber die
mit diesem Interface erreichba-
re Speicherkapazitdt auf den
Disketten wurden in der Anzei-
ge keine Angaben gemacht.
Daraus darf man wohl den
Schluf ziehen, daB es nicht be-
sonders viel ist (unter 100 KB).
Wolfgang Sirges

Wer kennt den
ZX81?

Ist es mdéglich, an den ZX81 ein
Floppy-Laufwerk  anzuschlie-
Ben? Herbert Reichart

Eine solche Méglichkeit ist
uns nicht bekannt,

Ich habe den ZX81 mit 16-K-
Erweiterung. Seit kurzem besit-
ze ich nun auch eine elektroni-
sche Typenradschreibmaschi-
ne Silverreed EX 42, die ich
gerne als Drucker verwenden
mdchte. Gibt es eine Méglich-
keit, diese Schreibmaschine
hard- und softwaremiBig an
den ZX8! anzuschlieBen?

Josef Treutlein




Fischen

Fischers Fritz ...

Ganz ohne Seegang —
namlich am
Fernsehgerat —

konnen Sie |
dem harten Geschaft eines Hoch-

seefischers nachgehen. Sie
brauchen dazu einen Spectrum

mit 48 KByte RAM.

Das Programm »Fischene
handelt von einem Seemann
der auf See hinaus fahrt, um
Fische zu fangen. Der Fi-
scher muB nach sechs Stun-

.den im Hafen zuriick sein.
Die Anzahl und GréBe der
Fische, die er fangt, wird zu-
fallig bestimmt. Auf seiner
Fahrt kann es aber passie-
ren, daB er in Stiirme gerat,
von Flutwellen erfaft wird
oder Méwen und Haie sei-
nen Weg kreuzen.

Bei Seenot kommt ein

Typ »Sea King«, wie ihn die
Bundesmarine benutzt. Die-
ser Hubschrauber ist soweit
wie moglich detailgetreu
dargestellt. Er wird nach Er-
scheinen auf dem Bild-
schirm eine Winde mit einer
Schlinge ins Wasser ablas-
sen, den in Not befindlichen
Fischer auf und an Bord
nehmen, Nach Driicken der
CONT-Taste fliegt der Hub-
schrauber nach oben weg.
Die Grundidee zu diesem

Spiel stammt aus dem Buch
»Stimulatin Simulations«.
Rettungshubschrauber g Eintippen des Pro-
Lauft der Fischer auf

Grund oder geréat er infolge
eines Sturms in Seenot, muB
er natiirlich gerettet wer-
den. Dann erscheint, gra-
fisch dargestellt, ein Seenot-

gramms ist es zweckmaBig,
die »User-Defined-Gra-
phics« ab Adresse 65368
vorher einzupoken. Das Pro-
gramm ist nach dem Laden

Grafik. Mit Zeile 3 wird sie

auf Kassette gespeichert.

Die Zeilen 4 bis 13 sorgen

fiir die Begriifung des Spie-
 lers.

Die Zeilen 18 bis 157 erzeu-

' gen die Grafik fiir die See.

- Die Zeilen 160 bis 230 legen
fest, ob und wieviel Fische
gefangen wurden, und zei-
gen den eigenen Standort
im Seegebiet an,

Die Zeilen 300 bis 336 stellen
fest, ob der Fischer in einen
Sturm geriet, ob er Zeit ver-

loren hat oder gesunken ist.

Die Zeilen 340 bis 358 wah-

len Ereignisse aus, die dem

Fischer zum Leidwesen des

Spielers widerfahren.

Zeile 370 driickt aus, wieviel

Zeit vergangen ist und wo-

Spectrum
T
5 = ‘
O = f\?
DG =
SH=
Sl
o =
Jcp
i = 3
LP= Qj
L
[} = ;3‘
y = G
L s =5

Diese Zeichenta
tert die Py,

Grafiken

belle erleich-
C9rammierung der

it
. i) Programms mi
ntippen des o,
Diese Werts e’ gg‘zSELfs%ss‘!Q eingegeben Wer

- ™ (-] zeugt
de.ll dfe » USS! Deflﬂed Glaphl'cs« r
Dﬂmft wer

POKE in die Adressen 6

90 s,

Fischer im Hafen ist,

Zeile 470: Wenn der Fischer
nach sechs Stunden nicht im
Hafen ist, reduziert sich der
Fang um die Halfte.

selbststartend. Die Zeile 2
rettungshubschrauber vom veranlaft das Laden der
T as 2 i

== T © & &
TE%: s 4 32 28, 8§81
S o2, moat B
S 1 )
2358 5 £ i, . %
s=Ra8 7 23 &F &
S%iee 2 g% ¥ 2 &
SSeps 28 &, Fo2 23% | .
@ﬁiig 30 éga ise 3‘,‘"2 332 DU hast :2 Fische gefangen.
§§¢2@ ge paz 232 g aé Ein Fisch wiagt :8 Pfund
SB4i2S 248 557 224 T3 120 Das Gesamtgewicht diessr RAngel-
ss432 22* 95 985 24 2°° I Etbih e ite Slanae Zein
2 : = » 42 e Zei
ggiﬁg 3%5 %%6 %Sﬁ g i YErLoren. : -
E\giég 2 8 ? o “3 izd Seekarte, Standort und Windrose — alles was des Fischers
g‘éigg é 1 - ?23 1%% igg Herz begehrt
§§¢sg 128 128 128 322 e, hin man sich begibt. Einga-  Zeile 500 stellt nach dem 1
8547 Ea 64 e ©8 be B beendet das Spiel mit Spielzug fest, ob das Boot
68475 82 2. 2. 8, Ges | RN noch im Hafen ist.
£5485 E‘ga 64 3= 2 %] Die Zeilen 439 und 440 iiber- Méwen, Flutwellen
525498 é# e g * gﬁ priifen, ob der Fischer auf o H A Badiohai
§55§?3% 255 %gs 66 é%" a3& Grund gelaufen ist. und riaie bearohe.
SE5es 124 a s Zeile 450 iiberpriift, ob der
%"5%.&3 &€ S8 35
58551°

den Fang

Die Zeilen 510 bis 560 wer-
ten das Spiel aus.

Die Zeilen 800 bis 660 teilen

mit, ob Fischer durch Haie
verjagt wurden.
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Spectrum

Fischen

1 GO TAQ 4: REM Fischen € HKurt
Windolf Westertand A1S&5

42 LORAD “fischen Jd"GODE G0 T
S SAVE “fischen'" LINE 2: SAUE
“"fischen 1"CODE EEEEE,E52: UVERI

Yy Miisghent: "UERIFY “fischen 1"

ZODE
4 CLS
S INPUT "Wie heikt DU 7";a%
6 PRINT "Guten Tag, “,;a

5

7 PRINT ,,"Dein Computer moch
te mit Dir Angeln gehen.'s

8 PRINT : PRINT "“Lieber ";a%;
- , wenn DU

18 PRINT “auch mochtest.dann 9
ebe bitte (e S i PHUEE 200

S s Bl g = INHEvs—“" THEN GO TO1 3131

12 IF INRKEY$="j" THEN GO TQO 185

T INKEY$’5"4" THENGGLES i R
RINT AT 1S.&; "Dann eben micht, A

Ufwiedersehen tieber *;a%: STOP.
18 :CLS-: LET =0
18 PRINT "Bitte warien: GO SU
5 4006
@ oIM pIB,8)
21 CIM d(8,8)
22 FOR i=1 TG B
23 FOR Jj=1 TO &
28 LET pli, gl =RND=x.7
S0 LET difi,J)=INT iRND=%5) +1
4@ NEXT J
S8 NEXT i
S5 LETF 21 3=
s@ LET p=0
T LEY s
S EE T Se =
2d4S FOR t=0Te B STER »3
146 CLS

PRAPER 6., INK

15@ PRINT PAPER 6&; INK 1;i; PAP
ER_7; INK 5; " WRNMWMW; PAPER &
‘1531 NEXT

1

1e7 PRINT PAPER 6B &
16@ IF RHND>pP (5r,cCd QR—d(r eF &1 T
HEN PRINT "“Kein Anbik': GD SUE 4
i96G: PRINT : GO TO 226

170 LET n=INT (RND ¥d (y , <) +13
180 LET w=INT (RND¥r*c3 +1
i5@ LET p=p+nxw: FRINT
20@ PRINT INK &, "Du hast

M. "
s ;n;

Fische gefangen. : GO SUB 4006
210 PRINT INK 3;"Ein Fisch wieg
2 S el LT = S ¥ ] :

220 PRINT AT r,c; INK 2!_; S
225 PRINT AT 1

250 PRINT INK 2,”035 Gesamtgewsi
tht dieser Rngetw tour betragt
iR ¥.5 " Ka.

S3@ IF RND<¢t.- 6@ THEN LET g=1
331 IF Q=1 THERN IF RND<¢.2 THEN
CLS : PRINT AT 12,0; INK 2; FL&3
H 1,'“f:—c‘«{:-STLlRHc}{:-n“'- FLASH @
¢ PRINT INR 1;"Das Sch;ff wurde
YOon einer Riesenwelle erfaB

£ ung ist gesunkentt i
ESUB 4+1@0: GO SUB 1@@ee: GO TO 55
S35 IF q@=1 THEN PRINT INK 1," 2>
<2Sturm<ssr<r 3.2 Stupde Tesit We
rrorens i BPRTINT HEET St .5 G0
SUB 41006

36 LET gq= ;

Z4@ LET j=INT (1@@*RND)+1

5@ IF 4 THEN -TO G760

352. IF j=1 THEN GG SUE 600

554 IF =2 THEN GO SUB 700

356 IF .,=% THEN GG SUB s@ap

358 IF Jj=4 THEN GO SUE 9S00

70 PRINT INK 4;"DU Fischst sei
L A S e T s o i o

S5 PRIMNT
_Sg? DRINT "Gehe Nach (O N S
352 INPUT m%: PRINT m& !

38@ IF m%="o" OR ms="0Q" THEN LE

G el e S

4900 IF mE="n" OR m&="N" THEN LE
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410 IF m&s="u" OR m$="W" THEN LE
420 IF m%="s" OR m$="S" THEN LE

N433 IF m%="b" OR m$="5" THEN RU

_ r<i OR r»8 DR ¢c<1 OR c»B
THEN CLS :

44@ IF c<¢2 DR 8 0OF £¢l AR 5
THEM PRINT AT 16,6; FLHSH 1; IN
FO2"$2¥AUFf Grund gelauvufen. s
FErxryr¥rx¥xGesunken. *****ﬁ***%&****
*¥*¥¥"; FLASH B; INK @8: GO SUB 1
200 ; GO SUBR 41@6: Go TOQ =S5@2

445 ERUSE S -

=]
450 IF r=1 AND ¢=1 THEN GO TO B

4560 NEXT t
47@ PRINT ; BR
s'Die Zeit ist
ist untergega
My BRIGHT B.

E 4100

475 PRINT . ~F ;
480 PRINT "Du hast die HaLfte D
2ines FangE5 vYeErLoren."

A85 PRIN

490 LET p—p

S0 IF t=0 THEN PRINT "“MNoch i
2y i Flafen.': o 7830

516 PRINT “L:eber ";a$,,“Du bis
L. TusrUck im Hafen.' GO SUE 4000
515 PRINT

S0 PRINT ORI . D1y Laegen it
t,"8Stunden des Fischens."

525 PRINT

55360 PRINT "Dein Gesamtfang =",p
sttt gutel Eirschea @
=55 PRINT

54% PRINT "Deine Pupkte sind : v
545 PRINT

S46 IF p-53>=100 THEN PRINT as; "
38t gan guUter Fischer.: GO SUB
4206

S47 PRINT

55@ PRINT AT 14,0;"Liesber “;a$,.
A mochtest Du noch einmati',
spzeLenW ed by

551 INPUT x5 :

S52 IF XF="G'" THEN G0-TO 18

55 GO TR 13

Se@ STOR

e@@ IF r+c<2 THEN RETURN

510 PRINT "Haie haben die Fisch
e Yerjagt.': GO SUE 4100
15 PRINT

@ PRIMNT “Fis

=
=5 PRINT
SR FOR I =1"T0O 8

535 FOR =1 TO B

&40 LET PI:,J):FI&,QF— 2

650 NEXT 4

881 NEXT i

S6@ RETURN

700 PRINT "“Mbowen fressen wvon Ds
i GO SUEB 4160

718 PRINT "“Dein Fang wird gdiesm

; Sein."

715 PRINT

=20 FOR 1=3 "TO &

7z5 FOR J“l T &
dfi,jr=dii . jr-1
T40 NEXT J
A E T Y
75® RETURN
S0 PRINT

IGHT 1; INVERSE 1
uorbe:.ﬂ:e Sornse

INUER&E 2: GO sSu

8 ]

Co

~

Sche be;Ben selten

"Flutwelle verandert

aeénen Standort . ": GO SUB 4
T AG .
Z25 PRIMNT
3@ LET r=INT (BaxRND) +1
820 LET c=INT (8xRND) +1
8380 PRINT "Dein Standeort ist "
€

98@ PRINT "DU hast einen Hai v«
n 5@ Prfund. gefangen.": GO SUB 4
fjnic] Listing »Fischen«

u%ﬁh*
LONPUTER]




Fischen Spectrum
305 PRINT 126@ LET a=9: PRINT RT s A
93Q@ LET p= AT a+i1,b;" 8 “,AT a+2 "Q : GO

t De

+5a
. 920 PRINT 'Das Gesamtgewich
3 J'.St [ xg s

sYips2;

@08 INK @: PLOT 35,122: DRAW 12
@: DRAW 7
1 é 3. DRAUY 21,15: DRAU

1@ DRAL S
28 DRF}U -2@,-9: DRAL -74.,4
iP32 DRAW ©,3: DRAW -16,0,FI: DR

Filil ©,-3: DRAVY -16,0: DRAY -10,10

1340 DRFIU -22,0: DRAY B,-5: DRAW

W @,-—3 DPRAW -1,0: DR
. : DRAW 1,@: DRAU @, -3:
DRAW -12.,0

i25@ DRAU -7,-7,.5
1@80 DRAW -6, -6

165 DRAU -3,-17,2
i97@ CIRCLE 232,157,115

1878 PLOT 162,118:
1079 PLOT 75.129: DF.’
,11: DRAW -‘5 3 ==

Sl 53,5: DRAL -17

a2

i@80 CIRLOLE 21,2115,.3: CIRCEE 21,
115,5: PLOT 81,120: DRRW @,58: PL
el PLOT 48.,15@: PLOT 56,1489 D
RAW &3,0: DRAW 2,6: PLOT 77,14%:

DRAW @,12: LET ls=49: LET rs=7
Hi it e = Uf=14-".—'.i: LET ae=160  THE- 20
GO SUB 8600: INK @

is2 PLOT 13'? 156: DRAW -1@,0, -.

S LET 15—3.27. LED ic==X37,; LET u
r;égﬁ.: LET or-i?l‘ INH 8: GO SU'B

1983 PLOT 58, 149:
& 11,0: DRAU ©,19: DRAU -11.0@
1Q84 PLOT 58,1453: DRAU 18,0
iP5E5 PLOT E1,147: DRAL B, -2:
W 6,0: DRAW @,2:
1886 PLOT 57,148&:
¥ -3,-10: DRAW 9,0: @

1867 PLOT 48,135: DRAW -10.0
1988 PLOT 38,13&: 3
: DRAU -4,6:
i@39 PLOT 78, 149-

1981 PLQOT 62r14-5. DRAK G;-E. ODRA
Wo5,08: DRAW 0,5: DRAW -5,06
1082 PLOT 95,145: DRAW @,-5: DRA

bnnu'—a ®: GO S

PEPER 2;
BRIGHT @, IN

INK ©; "869+56

5.8: DRAW 6,5:
0B 5500
1993 PRINT AT 4,15;
GHT 25 INREESS "SHR" ;

1!394 PRINT AT 3.20;
L ET Is=ED: LET rs=32%: LET ur
=160: LET o0r=166: INK &2: GO SUEB
caaizga IMK ©: GO SUBE &5800: GO SUD

1285 PRINT R7T &, 11, v
1896 PRINT QTEB‘ IN

£a]
1@97 GO TO 12p0Q :
1100 FOR i=1 70 & :
1318 F"RINT AT 2,0;" . Yed

HES AR o

1X1I1 EEEP . E!E‘J -3 x ;
1112 PRINT AT &a,06; ey
2T -0,12; " 7

o 5 W B BEEF‘ .02, -Z0 e -

FHTA ENT Listing »nFischen«
1218 RETURN (Fortsetzung)
ila@d STOR

1200 INK ©: GO SUE 1100

T2 EER a=de L ET . bl

%.,E.".SB PRINTNRET ‘&b 0 Mo 6@ SUE: 1
= 2T

1230 PRINT AT a,b;" § “,AT a+l,k;
DNt TEO SUB 1106 ;
124@ PRINT BT a,b;" | ";AT a+1,b;
TP AT a+2,b; " 4 Y: GO SUB 11600
i2E0 LET a=&5: PRINT AT 2., b, A
AT a+l,b;" § "'RT a+2,b; " s . oo
SUEB 110@@

92 ﬁﬁﬁhﬁi

DRAW @, -19: DF.‘-

DRSS

BRI

1278 LET az1@; PRINT AT a.b;™ | =
SUB 1100
1280 LET a=11: PRINT AT a,b;" !v
3 AT a+2,b;" % . GO
SUB 1100
1290 LET a=1¢2. PRINT AT Qb- o .
? "; S+=Z, i 4y G 2
SUB 1100 £
1560 LET a=13: PRINT AT a,b;" | ™
SUBR 116
1381 LET a=14: PRINT AT a,b;" |~
: L ¥ |
1382 LET a=15: PRINT AT a,b
;AT a+z,b;" 0 " Go

;BT a+i,b;’ "+ AT a+2,b; g :
;AT a+i,b;’
PRINT AT a,
;HT a+i,.b,;
AT 3+1,b; " a ' AT a+2;b,‘"ﬁ e
B AT A A, b g
{-“ ‘ wr
1303 LET a=1g: PRINT AT a,b;" |~

AT a+d,b: " ¢ “; AT a+2, b; "% ": GO
SUE 1100 :
FEOLCEETR a7 P RINT AT oa, e
;AT _a+d,b; " § “;AT a+2,b;" § *: GO

SUB 1100
13@8 LET a=i8:
e B e U i R e B s HA
1306 LET 8=19:
: GO SUB 1166:
1367 LET 3=18:

PRINT AT a,b;™ | *
GO SUBE 1100

PRINT. AT ‘a,b; '

GO SUB 1160

PRINT AT a,b;"™ | »

;AT a+1,b," & ": GO suB 11D@

1308 LET 2=17: PRINT AT a,b; ' | “

IR by g A ke BN N T En

SUB 1100
1389 LET a-.'I.E- PRINT &7 &b |

IRT 2+1,b; Y8 AT 342, b A AT
Z+3,b; """ GO SUB 1166 :
13318 LET a=15: PRINT AT a,b;*" |
SET ARl L b NIRRT a2, bt & AT
-aiiég,'“l'l“,ﬁ'r a+d,b;"1V: GO SUE
13311 LET a=14: PRINT AT i HOE T
f AT 3+1,b; " 4 ";AT a+=2 - A VAT
?{»?,bé' W‘ ;HT a+4_¢b; "R :RT a+5)
=3 : GO SUEBE 1160
FSI2VLET a=15: PRINT AT Pk =it fEA
JAT a+1.,b," § “;AT a+2,b; "B ;AT
a+3,b; "W, AT a+4,b; "L ;A a+s,
Bt nEe I E0 SUB 1100 5
13105 LET a=12: PRINT AT b s
AT a+1.,b;"™ § ";AT a+2,.b;" A "; AT
a@+Z,b; "W, AT a+4,b; "NV, AT a+sS,
By e B0 SUB 1100, ‘
1314 LET a=11: PRINT AT P s |
;AT 3+1,b,;," § ", AT a+2,b; " & “;AT
3+3,b; "M, AT a+d, b " JL";AT 2+5,
b e elGaNsLHE 1Y
1315 LET a=10: PRINT AT a,b;" | "
AT a+1,b;" 3 ",;AT a+2,b; A “; AT
a+3,b; "W, BT 3+4,b; " “"iAT a+4%,
Bl rag SUB-1II00
1316 LET a=95: PRINT AT e R
RY 2+1,p0;" 8 ", AT a+42,.b;" A" AT &
+3,b;"@" ;AT a+4,b; " ;AT a+5, 0
;N GO SUB 1100
s B B B o =8: PRINT AT Pl e ] Y
AT a+i,b,;"” & ";AT a+2.L;."d":AT &
+3,b;, "W, 8T 3+4,6; "1 ;8T a+5. &
it M GO SUB 11006
I51iE LET: =7 PRINT AT ,b}." fei
3T a+1,b;" 9 “;AT a+2,b;" & ;AT 3
*Zabs s “";AT a+4,b;" ;AT a8+5.,b
L e R SR 1100 :
1315 PRINT AT a,b; " & ;AT a+il,b;
e e e e e e Lo [ IR o AV R e T | (L
;AT 2%4,b; 0 e ] S D 112D
132Q PRINT AT a,b;" o ";BT a+l,;b;
L LA p = S R B eV e S T e
B0 SUE- 1180
1321 PRINT AT a,b,;"W";AT a+l1,b;
O AT a+2,b;" GO SUB 11006
1522 PRINT AT b ".I'I_",;FIT a+l,b;
i GO SUE 116
.5.323 PRINT AT 2a S s OSB3
i398: GO suUB 110@. GO SUB 1300
13323 PRINT AT 26,0;"

e GQOSUB 11
aa

": GO SUB 11
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VC 20

Earthworm

GO

BB: GO SUB 1136 GO SUB 1106:
SUB 1l1i@
1349 PRINT AT ©,0.;"

AT B,12;" : a3
135@ FOR i=1 TO 18
13531 PRINT AT ZI,@;"
“: PRINT
1552 NEXT i j
13553 RETURN
3008 PRINT AT 1,20; " N
Z@0S PRINT AT 3.20;" i
30210 PRINT RT 5,20, "4y ™ 3z = qu
@15 PRINT AT 7.,20;° -
302@ PRINT AT Q,28;" &"
3230 RETURN
4200 RESTURE a4B1D
4@@1 FOR i=1 TO A6
4@@3 READ a: READ b
410604 BEEP a,
{838 BENT fos p ovs
- - ;-125.’2; -E

3,?,.125 i 12551 z
135, 7 iz,.eé ,.26 5:284%2;

.125,&,. eé
4911 RETURN
410@ LET a=.09
411@ FOR i=20 TO -40 STERP -5
4120 BEEP a,i: NEXT i: RETURMN
S0 PLDT 3&8,122: DRAW 8,16: LET

Is=C0: BT rs=G85: EET ur=a.22: L
ET or=136: INK 2: GO SUE EE£0G: I
NK @: RETURN

Dl LET t3=22@&:r LET rs5=245 LET

uUr=1S5S- LET or=1631: INK Z- 80 S
@: RETURN

=599 STOP

Io20 FOR r=usy 78 or

Z6308 FOR =s=l=s TO rs

agéa IF POINT (s,r)=1 THEN GO TO

SE58 NEXT

3655 GO TO e300

T568 LET sl1==
BE&7V@ FOR s=rs TO
E‘Egga IF PRINT (=,

690 NEXT 5
S7@@ LET s2 ==5
8? i@ PLOT s1,

Ls STE
r)=1 THEN GO TO

Y20 DRAWV 52-—_53. G

3'?39 NEXT 1
S74@ RETURN

600 LET a=115£ LET b=122: LET <

=143: LET d=1%5

$8l1@ FOR L=b TOQ d

5520 FOR i=a TO c ;
8838 INK 2: PLOT i,L: INK @
3840@ NEXT 4: NEXT 1: RETLIRMN

Listing »Fischen« (Schiuf3)

Die Zeilen 700 bis 750 teilen
mit, ob Mowen vom Fang
gefressen haben.

Die Zeilen 800 bis 850 teilen
mit, ob eine Flutwelle den
Standort verandert hat.

Die Zeilen 900 bis 930 zeigen
an, ob ein Hal gefangen
wurde.

Die Zeilen 1000 bis 1097 ma-
len den Hubschrauber und
die rauhe See auf den Bild-
schirm.

Die Zeilen 1100 bis 1116 las-
sen die Hubschrauberblit-
ter rotieren und erzeugen
die Motorgerdusche.

Die Zeilen 1200 bis 1353 sind

fiir die Winde und die Ret-
tung des Fischers mittels
der Rettungshubschrauber-
winde zustandig.
Die Zeilen 3000 bis 3030 er-
zeugen die Kompalrose am
Bildschirm.
Die Zeilen 4000 bis 4120 sor-
gen fiir Téne,
Die Zeilen 8000 bis 8840 sind
fir die Farbe des Hub-
schraubers zustandig.
Die PRINT-Eingaben in den
Zeilen 150, 220, 1095, 10986,
1110, 1220 bis 1322 und 1340
miissen im Crafikmode ein-
gegeben werden.

(K. Windolf)

Earthworm

Dieses Programm ist auf der Grundversion
des VC 20 lauffahig. Bei diesem Spiel
befindet sich ein Wurm auf Futtersuche. Der vom
Spieler gefiihrte Wurm versucht ein Kleeblatt zu
erwischen, welches sich gegen seine Verzehrung
geschickt zur Wehr setzt.

TIME: 13.38333 PUNKTE :

B E " & "y "
b b 8 " o LY LS
E 5 g 8 = FUNCTIONS : - L o
7 B ] " C -4 S g R 13 LS
# g @ 8 " o " "
] # # " = e = %
2B b " o "= "
W i " ‘o o = "
3 B & " @ 41 F x " 5 ",
E g 9§ b i i " S PUNKTE s oaias 12391 &
# E A o " " " "
E B8 28 % ¥ e 5 MINUSPUNKTE. 1@ L
i b 8 B8 " "y " L
@ (n] 3 o - W SUMME . ...... 2381 &
W B 0o B ] = C b "
W # ooe E o» "= " b "
] & " " " DRUECKE TASTE ! "
b 2 8 8 B B B " PRESS ANY KEY | 95 N "
E o B " e b ‘“«
Spielbild Tastenbelegung Punktevergabe
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Earthworm Ve 20

18 rem 7O tx=titjx=2ijy=1

280 rem thomas lansina 710 t=int((ti-tx) /EB%1e5) 1eStgosubl248

30 rem 720 tu=taitta=peeKk( 187):ifta=64thenta=tu

4@ ram Krengelstr 1B6c : 730 ifta=Sorta=Blorta=Gorta=62thenjx=jx-1

5@ rem 740 ifta=1dorta=S4thenjy=iy+1

6@ rem 4220 dinslaken 758 ifta=13orta=S3thenjy=jy-1

70 rem 760 ifta=1Sorta=4Sorta=22orta=dBthenjx=jx+1

80 poKe3B879,251pokKe36878,15 778 ifjx<{2thenjx=2 ;

90 printchr® 147) 780 ifix>20thenjx=20

109 ze=127tgosub 1070 7398 ifjy<lthenjy=1

118 fori=1to3tprintchr$(17)tnext 880 ifjy 2@thenjy =20

120 printtab(Bl)chr#(28)"earth"chr$(30) "worm" 810 po(B)=po(S)ipo(S)=pol4)ipot4)=po(3)tpol3)
chr#31) =pol2)ipol2l)=poll)

130 printiprinttab(9)"by" B20 po( 1)=7E80+jy +jx k22

140 printiprinttab(3)"thomas lansing" §39 ipokestE7a .0

158 printiprintiprintchr$28) 348 ifpeek{poal 1)< >1B82then880

160 printtab¢3)"W W WA 850 poKe3BE874.,160:mp=mp+1@1

960 ifpeeki(poll)-1)=1B2thenpol 1)=pol1)2+1:g0to880

170 printtab¢3>" LI LW"
54 878 pol1d=pol1)-1

180 ze=255i1gosubli5@ y , .
1990 fori=3tol1@step2 880 poKepo(B),32!poKepol5) ., 87ipokKepo(g4),87:

208 printchr$¢ 145>chr $ 145)chr ¢ 145) POKepo( 33,87 pokepol2>,871poke po(1),81

219 printtabCid>" W LW * 898 poke36877,158

220 printtab¢id” W W wWa" 9080 poKepo(S)+fK ,21poKepo(d4)+fK ,2ipoKepo( 3)+fk ,2
230 forx=1to30@inextx 310 pokKapo(2)+fK ,2ipoKepo( 1)+fK ,2:poKe36877,0
240 printchr$( 145)chr $¢ 145)chr$¢ 145) 928 9°K.733a*sx*22+sy;dclpuKe384Bﬂfsx*EE+sy,df
250 printtabCi+1d" W W Wa" 930 ifpol 1)=768B+sy+sx*22thents=tiigoto 1260

260 printtabCi+1>" L LW ” Qg yintonnc szt

270 forx=1t030Dinextx RO henoae
960 x=int{rnd(1)43)-1
2880 next

299 dimpol6) 9780 ifx=@thenSE@

300 fKk=30720:dc=32isx=201sy =20 988 sy=sy+ytsx=sxix
310 poKe36879,25:poKe3B878, 1S5:pokeE50, 128 880 ifsx<2thensx=2
320 printchrs$¢ 14707 1908 ifsx »>20thensx=20
330 ze=255:gosub 1078 1018 ifsy<lthensy=1
34@ printchr#(31)chr$( 14 chr$C 185" 1920 ifsy >2@thensy =20
INSTRUCT I0NS n 1030 dc=peek(7EBB+sx*22+sy)idf=peek(38400+sxs22+sy)
358 printiprintiprinttab(8)"EARTHWORM" 1840 poKe?E8@+sxk22+sy ,B8:poke38400 +sx k22 +sy ,
368 printtab¢s>"— " 1858 goto718
370 printiprinttab(2>"Versuchen Sie so 196@ end
380 printtabl(@)"schnell wie moeg-" 1878 forx=77@2to7723
388 printtab(2>"1lich das Laub fuer" 1880 poKex ,zeipoKex+30728,6thext
400 printtab(2)"den Wurm zu fan-" 1898 forx=7745to8141lstep22
418 printtab(2>"gen." 11908 pokex ,zZefpokex +30720,6inext
420 printiprinttab(2)"Aus der vergangen-" 1112 forx=8163to81428step-1
43@ printtabl(2>"enen Zeit und den” 1129 poKex ,zeipoKex +30720,6:next
448 printtab(2)"gerammten Hinder-" 1138 forx=8120to7724step-22
458 printtab(2>"nissen werden die" 1140 poKex ,ze!pokex+30728.6thextireturn
468 printtab(2)"Punkte errechnet.® 1158 forx=7724toBl2@step@2ith=th+1
478 printiprinttabdlichr$( 18)" PRESS ANY KEY! M 1160 pokex,zelpokex+30728,5ipoke36875,th/ 2+18@0tnext
480 poKel188,0:wait198,1 1170 forx=8142t08163:th=th+l
488 printchr$( 147> 1180 poKex ,zelpokex+30720,6ipokKe36875 ,th/2+190tnext
508 printchr® 142); 1198 forx=8141to07745step-221th=th+1 -
510 ze=255tgosub1870 1200 poKex ,zeipoKex +30720,5:poKe36B75,th/2+195inext
520 printchr$(31)chrsc 18)" Kevbord "y 12180 forx=7723to77@28step—-lith=th+1 .
538 printiprintiprintiprinttab¢gl)"functionsi"” 1220 pokex ,ze!poKex+3072@,5ipoKe36875,th/2+2851next
540 printiprintiprinttab<(e)" - 1238 poKe3E875.B:ireturn
558 printiprinttab(6)" U1 12480 printchr® 19> "time: "t
560 poKe36874,08 1258 return
578 printtab(B>" & 4 | * 1260 for i=16@to230@step.51poKe36875,1tnext
588 printtab(B)"  JK 1278 forx=1to4
590 printiprinttable)" : 1280 for i=2230to2@@step-.5:poke36875,itnextinext:
608 printiprintiprintiprintiprintiprinttabc1) poKe3E875,80
3 chr#(18)" Press any Key | 1290 printchr$¢ 147)tab(7)"punktet "tze=127:
6192 poKel198,0iwaiti198,1 gosub187@tpt=intd 1/ (ts-tx)%1e®7)
620 printchr¥ 147)ize=102tgosubi@?70 1380 printiprintiprintiprintiprinttab(a>
630 fori=1to38 "zeit........"2int((Es-tx)/60)
648 y=int(rnd(1)%28)+1 1318 printtprintiprintiprintiprintiprinttabla)’
BS8 x=C inttrnd( 1)%18>+2) %22 "punkte......";pt ;
660 poKe7E8@+x+y ,102:poKe 38400 +x +y ,B 1328 printiprinttab(2)"minuspunkte. "mp
678 nexti : 1330 printiprinttab(2)"summe......."pt-mp
688 poKe?725,32 1348 printiprintiprinttab(2)"druecke taste!™"
690 forx=1to3ifori=240t02P0step-.8ipoKe36B7S5,1i! 1350 poKeBSP,@lpoke l98,0:waitl1s8,1
nextinextipoke36875,0 13880 clrigoto29@

Dieses relativ kurze Programm namens »Earthworme [dRt Sie die Zeit bei spannenden Verfolgungsjagden und geschickten
Ausweichmandvern vergessen.
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ZX81

Tennis

Tennis spielen am Bildschirm

Den FitneBBeffekt eines echten
Spiels kann es natdrlich nicht
vermitteln, aber SpalR macht es
trotzdem — Tennis mit dem
kleinen ZX81.

KByte-Modell. Einziger Un-
terschied: die 1-KByte-Ver-
sion speichert keinen Punk-
testand. GroBe Anspriiche
an die Grafik darf man zwar
nicht stellen bei solchen Mi-

Wir zeigen sogar zwel
Versionen, eine fiir den
Computer mit 16 KByte Speil-
cher und eine fiir das 1-

N=PI-PI :

O=PTI-pT hiprogrammen, aber SpaB

J=N macht es trotzdem. Noch vor

h_fE wenigen Jahren konnten
=3 selbst teure Fernsehspiele

f’:gan nicht mehr bieten.

GoF 2F (Hermann Wellesen)

A=10

Z=R

B=3

X =28

(RND 2H2

:

) %i "l “;TAB X "R
+ AT ll L1

Fi;;jjng B:" B
2ol

z=z% { INKEYS$="." AND Z<1
="@" AND -3
=A+ (INKEY‘="Z" AND A<1

FIND AXB)
,D;
137 PRINT AT C,D et

133 I.:..ET C=C-N

14 J=0 THEN LET D=D+N

141

142

143 =

iSa (A=C DR A=-CJ) (B=D O
R B=-D! OR (A+N=C OR H*N=CJ AND
(B=D OR B=-D) THEN D=
151 IF (Z=C OR Z-vCJ QND (X=D O
R X=-D) OR (Z+N=C OR Z+N=CJ AND
(X=D 0OR X=-D) _ D=

1%33 IF D»29 OR -D>29 THEN GOTO
B154 IF D=N OR -D=N THEN GOTO 19
170 GOTO 11S

ig2 <=M

Listing zu » Tennis« fiir die

T
ro5 GD 9.2 1 KByte-Version des ZX81

192 LET J=0
193 GOTO 1@

VA 1eﬂ1e oelte des ersten Linwuris fest
10 16scht die Spielflache

11 5.0,
12 5.0,
70 legt die Position des Balleinwurfs fest

100-105 zeichnet das Spielfeld
120-121 zeichnet die Schlager
138-137 zeichnet den Ball

139 Bewegung des Balls
140-141 Bewegungsrichtung des Balls
142-143 iberpriifen ob der Ball den Spielfeldrand be-

rithrt hat

150-151 tiberpriifen ob der Ball den Schldger beriihrt hat
153-154 iberpriifen ob der Ball ins Aus gegangen ist
182-192 Aufschlagwechsel

Funktion der
einzelnen Zeilen

Ausgabe 2/Februar 1584

1 REM >3 TENNIS <«

REM (C) BY
; HERMANN WELLESEM

GRABENWEG 19

4134 RHEINBERG 1

3 REM 3@
4 LET J=
S LET L=
5 LET M=
7 IF RND
12 FOR I=
11 PRINT
12 NEXT I
15 LET G=4
2@ LET H=1
30 LET F=2
50 LET R=1
S5 LET Z=R
6@ LET B=3
65 LET X=28
7@ LET C=INT (RNDzx21)
?e'?l IF C<=3 0OR C»>»=19 THEN GC\TO
75 IF J=@ THEN LET D=3
76 IF J=1 THEN LET 258
] P AT F.G; " - 33
1 PRI AT H,G; "
128 PRINT A Z,%;: "1 RB X, "b";
RT Z-1,X,;"'" "“,RAT Z+2 X
121 PRINT AT R,.B;"1"; THB B; * 8
AT A-1,8;" ";AT F'H-E,B,."
125 LET Z=Z+ {(INKEY$=".' AND Z<¢1
71-(INKEYS="B" AND Z )
13@ LET =R+ (INKEY%="2Z" AND A<l
?)-(INKEY$="1" AND A»>3)
138 PRINT AT C.D; "EH"
137 PRINT AT C.D:"
139 LET C=C-1
l14® IF J=0 THEN LET D=D+1
141 IF J=1 THEN LET D=D-1
142 IF C=F+1 THEN LET C=-C
143 IF -C=H-1 THEN LET C=-C
150 IF (A=C OR A=-C) AND (B=D O
R B==D) 0OR (A+1=C OR A+l1=C) AND
{(B=D OR B=-D} THEN LET D=-D
151 IF (Z=C OR Z=-C) RAND (X=D O
R X==D) DR (Z+1=C OR Z+1=C) RAND
(XK=l OR X=-0D) THEN LET D=-D
1%33 IF D»29 OR =-D»29 THEN GOTO
a15-!1- IF D=1 OR -D=1 THEN GOTO 19
172 GOTO 115
180 LET L=L+1
181 PRINT AT 21.,5;L
182 LET J=1 3 = F
183 GOTO i@ !.fstmg zu » Tennis«
157 BRIV Bt tr 0nm B
16 KByte-Version
192 LET J=0
193 GOTO 10 des ZX81

Definition der Variablen

Bestimmt die Seite des Ballemwurfs
Stellung der Schlager
Stellung der Schldger
Stellung der Schlager
Stellung der Schlager
Stellung des Spielfeldrand
Stellung des Spielfeldrand
Stellung des Spielfeldrand
Ballposition (oben-unten)
Ballposition (rechts-links)
Punktezahl (linker Spieler)
M Punktezahl (rechter Spieler)

Definition der
Variablen

FOQI@™MND T
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U-Boot-Jagd

T199/4A

Aben-
teuer
vor

Mada-
gaskar

Neben der Ba-
dewanne kann
lhnen mit dem
hier vorgestell-
ten Programm
in Zukunft auch
Ihr Fernseh-

_ gerat als
»Ubungsge-
wasser« die-
nen. »Vor Ma-
dagaskare« ist
fiir die TI99/4A-
Konsole und
Extended-Basic
geschrieben. Es
stellt eine mo-
derne Version
des Spiels
»Schiffchen
versenken«

dar.

Die Spielhandlung findet
in einem schematisierten
Meer statt, welches in neun
quadratische  Seegebiete
unterteilt ist. In dreien da-
von befinden sich feindliche
Konvois, die aufgespiirt und
angegriffen werden sollen.
Der Spieler muB das angrei-
fende U-Boot steuern.

Zu Beginn des Spiels ist
das U-Boot getaucht (Blick
auf vorbeischwimmende Fi-
sche). Es wird der eigene
Standort angezeigt und der
Standort einer der drei geg-
nerischen Flotten.

06 i,

25 DIM TYP(1¢),Vv(1¢),LsS(16)
35 CALL CLEAR :: RANDOMIZE ::

g/4A

9

QO=INT(RIDx9)+1 ::TA=4 :: MUN=99
Zeichen, Farben:
37 POR K=1 D017 :: RUAD T,2% = CALL CHAR(T,Z28) = REXT K

39 DATA 34,0000 ¢87D FFID ¢@¢¢ (@¢¢ 1¢BE FFBE,
40,0000 2819 7C1¢ 2808 ¢,42,0,43,0,
69,0104 2115 @825 @502 @704 11¢4 @BI3 @707
4QA8 8024 8192 6@C8 54D¢ 2¢Dg EQAS EGE

41 DATA 64,FEFE FCFC FSFY CU¢@ @@@7 ¢F1F 3F3F TFTF,
67, G@og FPF8 FCFC FEFE TF?F 3F3F 1FOF @300
009y 0oy TE24 FFRTE
80,0038 4444 7044 4444 ﬁﬁ?c 4G40 T84¢ 4¢7C
43 DATA 86,1¢1¢ 1¢FE 101¢ 1, 89,@¢7E 7EJE 7ETE 7E,
91,0000 ¢og¢ ¢gys 98¢8 @ude ¢godd Pogd ¢1¢1,
124, 0000 4438 447C 4444 QOPY 4438 4444 4438

45 DATA 132,000¢ ¢¢0Q @404 TE3ZE ag g 9999 2¢2@ TETC
(@00 ¢9¢g6 26FF TF3E (Q0P 9060 64FF FETC,
136, 0000 G¢¢1 @gFF TF3F @, : :
L AEE nggg ¢8FC T78FF FFFE @ (Die Leerzeichen in den Zei-
len 39 bis 47 sind auBer
Qi DAER ?‘ig gggg Ezggg &ggg %%%g g nach »DATA« nicht einzuge-

ben und dienen nur der Uber-
sichtlichkeit!)
6@ Kg=RPTZ("F",16)::
CALL CHAR(36, RPTSE"F“ 64; ,44,K¢,58,Kga"g", 66,K¢,88,K¢
93, RPTZ("@g", 64 128 Rriﬁ("F”FFvFFF"aaPLS("Q" 24),2))

80 CALL COLOR(1,1,1, 2,1,1, 3,13,4, 4,13,4, 5,15,1, 6,2,4, 7,2,4)
81, CALL: COLOR(B510,1, 9,2,15, 10:2,7153, 11,2,15, 142,2,13;

(ol g gl )
Magke:

9@ GALL SCREEN(2):: CALL HCHAR(2%,23,65)::
CALL HCHAR(zg,24 66,2):: CALL HCth(20 26,67)

1¢¢ FOR I=21 TO 22 :: CALL HCHAR(I,23,66,4):: NEXT I

195 CALL HCHAR(23,23,68):: CALL HCHAR(23,24,66,2)::
CALL HCHAR 23,26,64):: CALL CLTAFEL ::
CALL VCHAR(2¢,3,89,2

129 FOR I=¢ 70 3 :: READ Sg( g :
DISPLAY AT(2@+I,26)SIZE(3):S¢(I):: NEXT I

13¢ DATA mun, 12T,99K,;;;

Spielverlsuf, Steuerprogramm:

17¢ FOR I=1 TO 3
175 0RT(I)=INT(RND19)+'1 :: IF ORT(I)=ORT(I- 1) THEN 175
18@ NEXT T :: IF OREL(1)= ORT(3) THEN 170 ELSE CALL MUSIK

195 CALL TAFEL :: CALL VCHAR(21,21,48+00)::
CALL VCHAR(23,21,48+0RT(1))

2¢¢ CALL DELSFRITE(ALL):: CALL TAUCH

23¢ CALL EURS(00,K#):: IF ASC(Kg)=48 THEN IF TRR=6
THEN GOSUB 3¢¢¢ :: GOTO 4¢¢ ELSE 4¢¢

24¢ GOSUB 3(0¢¢ :: TRR=TRR-1 :: RESTORE 4¢4¢ ::
:: CALL HCHAR(21,18,00+48)

25¢ FOR I=659 TO 523 STEP -136
CALL SOUND(-35,I,K):: NEXT K :: NEXT I ::

4¢¢ RESTORE 4¢/3¢ :: CALL TAFEL
41¢ CALL HALT(X):: ON K GOTO 5¢f,230,41¢,41¢

CALL TLFEL

t SRORTKS HIONZHESIVEDA s
CALL HALT(K)

Periskop ausgefahren:

5¢® A=1 :: CALL DELSPRITE(ALL):: CALL PERISKOP :: VI=17
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71 99/4A

U-Boot-Jagd

51¢ FOR I=1 TO 3 :: IF ORT(I)=00 THEN L2=INT(RND%6)+7
:: GOTO 525

515 NEXT I

52¢) RESTORE 4¢5¢ :: CALL TAFEL :: CALL HALT(K)::
U=5.1 :: ON K GOTO 8¢@,20p¢,520,52¢

B2OEGI= 1 RIORE A= (e iSRS s s SR 6 fae
IF A=1 THEN CALL HCHAR(1,17,88)

60¢ IF RND< .6 THEN GR=1 ELSE GR=INT(RND%*3)+2
61¢ IF GR=2 THEN ZAHL=INT(RNDz4)+1 ELSE ZAHL=INT(RND%2)+1

62¢ ZL=ZAHL :: CALL MAGNIFY(GR) ::
IF GR=1 THEN Zg="56" ELSE IF GR=2 THEN Z§="5678"
ELSE Z§="89"

64¢ CALL KEY($,K,S):: IF S=@ THEN 680
650 ON A GOTO 660,830

66 CALL VISIER’]EVI}:: IF K= 32 AND T> @ THEN TORP=1 ::
" CALL TORPEDO(GR,VI,T,TORP)

67¢ IF K=49 THEN 8¢@ BELSE IF K=5( THEN 20¢@

68¢ IF ZL> ¢ THEN ZL=21-1 3: L=1 :;:
CALL SCHIFF(GR,NR,Z@,VI,A, TYP(),V()) f
ELSE I=@ :: CALL KONTAKT(TORP,ZAHL,I,GR,TYP(),TA,T,L,A,VI)

69¢ IF L=1 THEN 64¢ ELSE IF A=1 THEN CALL HCHAR(1,VI,89)
ELSE CALL VCHAR(1,17,44,6)

780 L2=L2-ZAHL :: IF L2> @ THEN 525

730 FOR I=1 TO 3 :: IF ORT(I)=00 THEN ORT(I)=@ ::
ON A GOTO 52¢,82¢ :

748 NEXT I :: GOTO 82¢
Aufge taucht:

8¢¢ CALL DELSPRITE@#1@):: CALL COLOR(1,1,1,2,1,1):: A=2 ::
FOR I=1 TO 6 :: CALL HCHAR(I,1,44,32):: NEXT I

8¢5 FOR I=7 TO 17 :: CALL HCHAR(I,1,36,32):: NEX? I ::
CALL HCHARE15,1,93,32):: FOR I=3 TO 3¢ STEP 9 ::
CALL VCHAR(14,1,93,4):: NEXT I

8¢7 CLLL SPRITE(#15,128,2,113,1¢4,#16,128,2,113,136)

81@ CALL COLORE1,5,2,2,6,4):: RESTORE 4¢8@ :: CALL TAFEL
CALL COLOR(5,1@,1):: CALL VCHAR(4,17,86)

815 IF U=5.1 THEN U=@ :: GOTO 825 ELSE 68§

82¢ CALL VCHAR(1,17,44,5):: RESTORE 4@8¢ :: CALL TAFEL

825 CALL HALT(K):: ON K GOTO 825,85@,2¢@,9¢@

830 CALL VISIER2(F,ZAHL,V())

84¢ IF K=32 AND MUN > ¢ THEN CALL KAWONE(F,MUN,ZAHL,TA,GR,
I,U3,TYP(),V())

850 CALL KEY(@,K,S):: IF K=5¢) THEN A=1 :: CALL PERISKOP
v :: GOTO 68¢ ELSE IF K=52 THEN 9¢¢ ELSE IF K=51 THEN 20¢

ELSE 68¢ K
Listing zu »Mada-
gaskar«. Die Zwi-
Funkpeilung: scheniiberschriften
sind nicht mit ein-
9¢¢ CALL MAGNIFY(1):: CALL VCHAR(1,17,44,6):: I=@ zugeben

995 CALL SPRITE(¥2,11¢,1¢,142,189,#3,111,1@,163,2¢9,
#4,115,1¢,185,189,%5,119,1¢,163,169,21,7d,2, 168, 2¢6)

91¢ IF I » 15 THEN I=¢ ELSE IF I< ¢ THEN I=15
92¢ CALL KEY(¢,K,S):: IF S#¢ THEW 94¢

93¢ CALL SOUND(4@+INT(RND=2)x8¢,60¢¢,LS(I),-6,MIN(LS(I)+4,30))
1 GOTO 91¢

94¢) IF K=122 THEN I=I+1 :: GOTO 96¢ ELSE IF K=46 THEN I=I-1
:: GOTO 969

95¢ IF K=51 THEN 2¢¢ ELSE IF K=49 THEN 97¢ ELSE 93¢

Ausgabe 2/Februar 1984

Nach entsprechender
Aufforderung im Anzeigen-
feld unter dem Sichtfeld
wird der gewéhlte Kurs ein-
gegeben und zwar als Him-
melsrichtung (u, s, 0, w, no,
so, nw, sw und 0, sdmtliche
Eingaben in Kleinbuchsta-
ben). Das U-Boot bewegt
sich immer um ein Seege-
biet weiter, wie auf einem
Schachbrett, also auch dia-
gonal. Betrachten wir ein
Beispiel. Um vom eigenen
Standort 1 nach Gebiet 8 zu
gelangen, miissen zwel
Kurseingaben erfolgen, »no«
und »n«, wobel die Reihen-
folge beliebig ist. Die Einga-
be 0 bedeutet »Stehenblei-
ben« beziehungsweise eine
nur kurze Fahrt innerhalb
des Aufenthaltsgebietes
zum Aufspiiren der in die-
sem Gebiet operierenden
Schiffe.  Positionsverande-
rungen sind nur im getauch-
ten Zustand mdoglich. Nach
jeder Fahrt erfolgt eine An-
zelge, die dariiber infor-
miert, welches Gebiet er-
reicht wurde. Von dieser
Anzeige muB mit Taste »l«
auf die Eingabe von Aktio-
nen umgeschaltet werden.
Uber die méglichen Hand-
lungen des Spielers infor-

1 8 9
4 5 6
1 2 3

Aufteilung des »Seegebiets«
am Fernsehschirm

miert das Anzeigenfeld. Aus
dem getauchten Zustand
kann man zunachst auf Peri-
skop-Hohe gehen und von
dort aus ganz auftauchen,
Wenn sich im Aufenthalts-
gebiet Schiffe befinden, so
werden diese von den In-
strumenten des U-Bootes
schon wahrgenommen, be-
vor sie im Sichtfeld des See-
rohres erscheinen. Es ertént
dann ein Warnton. Eine In-
formation iiber die Richtung,
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aus der die Schiffe kommen,
wird zuséatzlich angezeigt.
Uber dem Sichtfeld befindet
sich ein Visier, welches mit
den Tasten »z« und ».« ver-
stellt werden kann. Mit der
Leertaste wird ein Torpe-
do freigegeben, dessen
Marschrichtung von der Vi-
siereinstellung bestimmt ist.
Torpedotreffer versenken
ein Schiff in jedem Fall.
Wenn  keine  weitere
Schiffswarnungen gegeben
werden und die Aktionsan-
zeige erscheint, dann befin-
den sich keine gegneri-
schen Schiffe mehr im Auf-
enthaltsgebiet. Samtliche Vi-
siereinrichtungen werden
dann automatisch abge-
schaltet und sind auf die mo-
mentanen Werte fixiert,

Tauchiibungen mit
Zielwasser

Im aufgetauchten Zustand
koénnen keine Torpedos
mehr abgefeuert werden,
sondern nur die Bordkana-
none, deren Visierkreuz mit
den Tasten »=« und »/« auf-
gerufen und verstellt wird.
Die Hoéhe dieses Faden-
kreuzes bestimmt den verti-
kalen Winkel des Feuers
und damit die Entfernung, in
der die unsichtbaren Grana-
ten niedergehen. Diese muB3
auf die Entfernung des ins
Visier genommenen Schif-
fes abgestimmt werden.
Den richtigen Zusammen-
hang bekommt man durch
Probieren heraus. Ein Tref-
fer wird dann erzielt, wenn
— bei richtiger Hohenein-
stellung — ein Schiff sich im
Moment des Auftreffens der
Granate direkt unter dem
Visierkreuz befindet.

Horizontale Schwenks er-
folgen mit den Visiertasten
»Z« und ».«. Dabei dreht sich
die gesamte Visieroptik im
Kreis, solange eine der Ta-
sten gedriickt ist. Es entsteht
der Eindruck, als ob die ge-
sichteten Schiffe vorwarts
und riickwarts verschoben
werden. Ihre Eigenge-
schwindigkeit und Bewe-
gung relativ zueinander
bleibt dabei erhalten; es
kommt nur die Schwenkge-
schwindikeit der Zieloptik
hinzu. Die Kanone feuert, so-
lange die Leertaste ge-
driickt wird.

Treffer haben  unter-

schiedliche Wirkungen, die

von der Genauigkeit der

08 &,

T199/4A
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5@45 FOR I=2 TO 6 :: CALL HCHAR(I,4,44,28):: NEXT I
CALL COLOR(1,5,2,2,6,4) :: RESTORE 4@5¢ ::
CALL TAFEL :: SUBEND

5¢7¢ SUB ERFOLG

5@¢8¢ RESTORE 4¢75 :: CALL TAFEL ::
FOR I=1 TO 3 :: CALL SOUND(8{¢,188+77%I-3xIxT,2):: NEXT I
:: CALL SOUND(3@¢,523,2,262,5,659,5):: SUBEND

51¢¢ SUB SCHIFF(GR,NR,Z$,VI,A,TYP(),V())
512¢ IF Zg="" THEN SUBEXIT
513¢ IF LEN(Zg)=1 THEN ZEI=VAL(Z@):: Zg="" :: GOTO 516@

1 =T EN 1 :; ZEI=VAL(SEGZ(ZP,P,1))::
oAy iz’éig%é?ﬁ’?ﬂ,%ffgiéEss(z.s,pH,Léﬁ(zﬁg-gi )

5160 ZEILE=ZEI#8+1 :: NR=NBR+1 :: V(NR)=ZEI-INT(RND%3)::
IF RND< ,5 THEN V(NR)=-V(NR)

5165 IF GR> 2 THEN TYP(NR)=14@-(1-SGN(V(NR)))=2 :: GOTO 522¢
5167 IF RND< .1 THEN TYP(NR)=69 :: GOTO 522¢

517¢ ON ZEI-4 GOTO 518¢,518¢,519¢,52¢0¢

518¢ IF RND< .5 THEN TYP(NR)=133-(1-SGN(V(NR)))/2 :: GOTO 5220
519¢ TYP(NR)=135-(1-SGN(V(NR)))/2 :: GOTO 522¢

52¢¢ IF RND< .5 THEN 519¢ ELSE TYP(NR)=69

522¢ IF NR> 7 THEN 529¢

524¢ IF NR> 6 THEN DISPLAY AT(22,3)SIZE(17):"weitere einheiten"
:: DISPLAY AT(23,3)SIZE(11):"im anmarsch" :: GOTO 529¢

5252 FOR I=1 T0 2 :: CALL SOUND(25@,-3,2):: CALL ZEIT(16¢)
:: NEXT I

5253 IF SGN(V(NR))=1 THEN RESTORE 4@7¢ ELSE RESTORE 4@65
5255 CALL TAFEL

527¢ FOR I=1 TO 3¢ :: IF A=1 THEN CALL VISIER1(VI)
ELSE CALL VISIER2(F,ZAHL,V())

'528¢ NEXT I

529¢ CALL SPRITE(#NR,TYP(NR),2,ZEILE,256,0,V(NR))
13 CALL ZEIT(20@):: SUBEND :

530¢ SUB KONTAKT(TORP,ZAHL,I,GR,TYP(),TA,T,L,A,VI)

532¢ FOR I=6 TO 5+ZAHT, :: CALL POSITIONGI,Y,X)::
IF Y=¢ THEN 535¢

533@ L=1 :: IF X<5 OR X >25@ THEN CALL DELSPRITE(#I)
:: CALL CLTAFEL

5335 IF A=2 THEN 535@ ELSE IF GR=1 OR GR=3% THEN
©  TO0L=5 ELSE TOL=6+GR/2

534( IF TORP=¢ THEN SUBEXIT
ELSE CALL COINGE*I,#1¢,TOL,CO§:: IF CO=-1 THEN TORP=(
:: CALL TREFFER(I,GR,TYP(),V(),T,TA,U3,VI,A)

535¢ NEXT I :: IF A=2 THEN SUBEXIT

537¢ CALL POSITION(#1¢,Y,X):: IF ¥ <35 THEN
CALL DELSPRITE(%#1¢):: TORP=( :: SUBEXIT

5375 L=1 :: SUBEND

54@¢ SUB TORPEDO(GR,VI,T,TORP) _

541¢ FOR I=@ TO 27 STEP 3 :: CALL SOUND(-3@,22¢+20%I,15,-7,1)
S NELD- T

542¢ TORP=1 :: IF GR=1 OR GR=3 THEN Y=129 ELSE Y=117

543@ IF GR=1 THEN X=VI*8-7 ELSE IF GR=3 THEN X=VI*8-11
' ELSE X=VIx8-17 ' AR AT
Listing zu

544¢ IF GR=1 THEN TYP=91 ELSE TYP=92 sk

546@¢ GALL SPRITEGF1@,TYP,6,Y,X,~4,0):: T=T-1 :: (Fortsetzung)
I=LEN(STRg(T)):: IF I=1 THEN CALL HCHAR(21,28,59) Die Zwischeniiber-

5465 DISPLAY AT(21,28-I)SIZE(I):STRZ(T):: SUBEND Schf;f:'_?ﬂ f::f r;;’chf
el en
55¢¢ SUB TREFFER(I,GR,2YP(),V(),T,T4,U3,VI,A) “9
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Zeile 90-130: Aufbau der Bild-
schirmmaske (Instrumentes«, An-
zeigentaiel)

170-195: Auswiirfeln der Schiffs-
aufstellung des Gegners (drel
verschiedene Ziffern); ein Stan-
dort wird bekanntgegeben.
200-410: Aufruf des Tauch-
Programms (Blick unter
Wasser), Wahl des Kurses. Die
Pause, die jede Fahrt simuliert,
wird genutzt, um im Unterpro-
gramm mit den Zeilen 3000 bis
3150 die relative Lage der feind-
lichen Konvois gegeniiber dem
eigenen Standort zu berechnen.
500-525: Aufruf des Periskop-
Programms (Blick durch Seh-
rohr, Angriffe mit Torpedo). Zu-
fallsentscheidung, wieviele (L2)
Schiffe auftauchen werden, An-
fangswerte

800-740: Zentraler Teil des Pro-
gramms, steuert die Reihenfol-
ge, in der die Unterprogramme
aufgerufen werden. Es wird die
vorgesehene Anzahl Schiffe er-
zeugt, bis die Gesamizahl L2 ei-
ner Runde erreicht ist. Solange
keine Tastatureingaben zur Be-
tatigung der Visiere oder der
Wahl anderer Aktionen erfol-
gen, kontrolliert das Programm
die Sprites. Der String Z$ enthalt
die méglichen Nummern der
Zeilen, auf denen sich die
Schiffssprites bewegen diirfen.
Drei Indikatoren bewirken Ver-
zweigungen, die vom vorausge-
gangenen Spielablauf abhén-
gen:

A entscheidet, ob Spielhandlun-
gen und Kontrollen fiir Unter-
wasseraktionen (A=1) erfolgen
oder die Aktionen des aufge-
tauchten Zustandes (A =2).

L zeigt an, ob gerade Schiffsspri-
tes existieren (L= 1) oder — falls
nicht (L =0) — die Kontrollroutine
im Kontakt-Unterprogramm ab-
gekirzt werden kann.

U zeigt an, ob sich im Aufent-
haltsgebiet noch gegnerische
Schiffe befinden (U=0) oder —
falls nicht (U=5,1) — die Visier-
einrichtungen der Kanone abge-
schaltet werden

800-850: Aktionen des aufge-
tauchten Zustandes. Der Sprung
nach Zeile 820 erfolgt, wenn sich
im  Aufenthaltsgebiet keine
Schiffe mehr befinden.

(80T) Die Sprites 15 und 16 iiber-
decken die Mitte der Reling, die
sonst vom sunsichtbarens Sprite
28 durchbrochen werden konn-
te.

900-970: Unterprogramm Funk-
peilung; der Peilsprite 1 wird mit
der Sinus- und Cosinusfunktion
in Zeile 960 innerhalb des klei-
nen Bildschirms im Kreis be-
wegt,

(930) erzeugt Morsegerdusche in
den Lautstarken LS(I), die vom
Unterprogramm 3000-3150 be-
rechnet wurden.

Erlduterungen zum
Programm »Vor Madagaskar«
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LS(): Lautstarken der Funkpeil-
Richtungen

ORT( ): Seegebiete (Ziffern ] bis
9) mit feindlichen Konvois
X(),Y(): Seegebiete in kartesi-
schen Koordinaten

S$( ) Datensétze fiir Tafelaus-
drucke

Wichtige Variablen des Haupt-
programms:

Z$: String mit den méglichen Zei-
lennummern der zuféllig zu er-
zeugenden Schiffe

K$: eingeschlagener Kurs, z.B.
snoe, wwe, »0x

T,MUN: Torpedo- bzw. Kano-
nenmunition

TORP: Indikator dafiir, ob Tor-
pedos unterwegs

TA: Trefferanzeige, Spalte des
nachsten anzuzeigenden Schiff-
symbols

GR: Magnify-Faktor

VI,F: Spalte der Visiermarkie-
rungen fiir Torpedo und Kanone
W,W1: Winkel des Funkpeil-
strahls (ganzzahlige Bogenmaf-
werte, bezogen auf Vollwinkel
16)

W1 ... W4: benachbarte Winkel
0O: eigener Standort

L,L2: Zahler fiir Entscheidung,
ob weitere Schiffe aufgerufen
werden sollen; L2 = Zahl der
Schiffe im Aufenthaltsgebiet
Zahl: Anzahl der gleichzeitig auf-
tauchenden Schiffe

ZL: Anzahl der noch zu erzeu-
genden Schiffe

A: Indikator fiir
Torpedo/Kanone
TRR: Indikator fiir Notwendig-
keit einer Ortsberechnung fir
Funkpeilung

Aktionsart

Wichtige lokale Variablen in
den Unterprogrammen:

NR: (Sprite-)Nummern gleichzei-
tig erzeugter Schiffe (6...9)

ZEI: zufillig gewahlte Zeile fiir
erzeugtes Schiff, abhangig vom
Schiffstyp und GR, ZEILE = ent-
sprechende Dot Row

X1,Y!l: Koordinaten des unter ein
sinkendes Schiff gelegten »un-
sichtbarens Sprites

X2,Y2: Koordinaten des Explo-
sionssprites

E: Indikator fiir erstmaligen
Durchlauf des TAUCH-Pro-
gramms t
U2,F. Zielparameter f{iir Kano-
nenvisier

U3: Indikator fiir Treffer und Zer-
stérungsrate bei Kanone, abhén-
gig von Abstand Schiffsmitte-
Visierspalte und Schufzahl

Variablenliste
zu »Madagaskar«

100 s,

5527

5530
5540
555¢
5560
557¢

559¢
5619

5620
5649
5645
565¢
5655

5657
5709

57¢5
57160

572¢

5740
5750
5760

577¢

578¢
5798

580%
58140
583¢
5835
5840

5845
5850

CALL DELSPRITE(#4

U-Boot-Jagd T199/4A
551¢ CALL MOTION(#I,@,@):: CALL DELSPRITE(#1¢)
:: TORP=@ :: Q=TYP(I)
Felder: 5515 CALL POSITION(#I,Y,X):: CALL SPRITE#28,Q,2,Y,X)::
CALL DELSPRITE(#I):: IF A=1 THEN X1=VIx*8-7 :: Y1=Y+3
TYP(): ASCII-Codes der Schiff- ELSE X1=X :: Y1=Y
Sprites | . ate I "
o e 552¢ CALL SPRITE(#5,4¢,1¢,¥Y1,X1):: CALL ZEIT(2):: CALL DELSPRITE(#5)
fe 5525 FOR J=@ TO 28 STEP 4 :: CALL SOUND(-5¢,114¢,J,117,J,

139,J,-6,J):: NEXT J

IF U3> ¢ THEN CALL SPRITE(#I,Q,2,Y
CALL DELSPRITE(#28):: v(IS:xNT(V(Iﬁfz)::

CALL MOTION(#I,®,V(I)):: SUEEXIT
X1=MAX(X,25):: ON GR GOTO 5549,5559,556¢,557¢
X1=MIN(X1,241):: Y1=Y+8 :: ¥2=X-3 :: Y2=¥-2 ::
X1=MIN(X1,233):: Y1=Y+16 :: X2=X-6 :: Y2=Y-4 :
X1=MIN(X1,233):: Y1=Y+8 :: X2=X :: ¥Y2=Y-11
X1=MIN(X1,217):: Y1=Y+16 :: X2=X :: Y2=Y-22

CALL SPRITE®#4,6¢,2,Y2 ng:: FOR J=¢ TO 27 STEP 3 ::
CALL SOUND(~6@, 116, J,~T,3)t: NEXT J :: e

X)::

GOTO 5599
: GOTO 559¢
:: GOTO 559¢

CALL SPRITE@®?27,36,5,Y1,X1)::
FOR K=Y TO Y+(Y1-Y5$.75 :: CALL ZEIT(15)::
CALL LOCATE®# 28,K,X):: NEXT K

CALL DELSPRITE@#28#27):: CALL ERFOLG .
IF Q » 135 THEN 565¢ ELSE IF Q=133 OR Q=135 THEN Q=Q-1

CALL HCHAR(18,TA,Q):: TA=TA+2 :: GOTO 5657

IF Q=14¢ THEN Q=136

FOR I=@ T0 1 :: CALL HCHAR(18,TA+I,Q+2%I):: NEXT T
s TA=TA+3

IF TA> 3@ THEN CALL MUSIK :: RESTORE 4099
:: CALL TAFEL :: CALL HCHAR(18,1,32,32)::
CALL VCHAR(2¢+0,32,34):: 0=0+41 :: TA=4 ::

SUB VISIER1(VI)
CALL KEY(®,X,S):: IF S=¢ THEN SUBEXIT

IF K=122 AND VI> 4 THEN CALL HCHAR(1,VI,89)::
VI=VI-1 ELSE IF K=46 AND VI< 31 THEN
CALL HCHAR(1,VI,89) :: VI=VI+1 ELSE SUBEXIT

CAIL HCHAR(1,VI,88):: GOTO 57¢5
:: SUBEND

SUBEND

SUB VISIER2(F,Zzhl,V())
CALL XEY(@,K,S):: IF S=p THEN SUBEXIT

IF K=122 THEN Vi=2¢ ELSE IF K=46 THEN V1=-20
ELSE 580¢ - :

FOR I=6 TO 5+ZAHL :: CALL MOTION@I,@,V(I)+V1)
:: NEXT I

CALL KEY(@,K,S):: ON S+2 GOTO 578¢,579¢,575¢

FOR I=6 TO 5+ZAHL :: CALL MOTION(I,®,V(I))
12 NEXT I :: GOTO 575¢ ;

IF K=47 AND F< 5 THEN F=F+1 ELSE _
IF XK=61 AND F >1 THEN F=F-1 ELSE SUBEXIT

CALL VCHAR(1,17,44,5):: CALL VCHAR(F,17,86)::
GOTOQ 5750 :: SUBEND

SUB TAUCH

CALL HC!—L&RE1’3,32.29):: 'CALL MAGNIFY(1)::

CALL COLOR(1,1,1,2,1,1)

FOR I=3 TO 17 :: CALL HCHAR(I,1,36,32):: NEXT I
+: CALL COLOR(1,6,2,5,15,1)

IF E=§ THEN K=28 ELSE K=INT(RND=%5)+4
FOR I=2 TO K :: IF RND< ,5 THIN F=-1 ELSE F=1
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5855 v~(INT(RNDz4¢)+1 )=F 3
géjéLﬂSPRITE(#I 35 (1-F)/2, mm(mﬂs)w INT(RWDx112)+17,
!

5860 NEXT I :: E=1 :: SUBEND
588 SUB HALT(X):: DISPLAY AT(24,1)BEEP

5885 CALL KEY(@,K,S):: IF S=@ OR K< 49 OR K?» 52 THEHN 5885
ELSE K_K-48

5890 SUBEND

592{3 SUB CLTAFEL :

FOR I=2¢ T0 23
Fr] SUBEND

595¢ SUB KANONE(F,MUN,ZAHL, TA,GR, T, U3,T¥2(),V())
596¢ U1=¢

597¢ IF g}=¥$N{THEN 599¢ ELSE CALL SOUND(5¢, 11¢,8,147,1,196,3,-7,1)
Hil- =Ud+1

598¢ CALL KEY(@,K,S):: IF K=32 THEN 5970
599¢ MUN=MUN-U1 :: I= LEN(STRZ(MUN))::

12 CALL HCHAR(I,5,96,17):: NEXT I

IF I-1 THEN CATL HCHAR(22,28,59) Listing zu
5995 DISPLAY AT(22,28-T)SIZE(I):STRE(MUN) »Madagaskar«
_ (SchiuB)

6¢2¢ FOR I=6 TO 5+ZAHL :: CALL POSITION(#I,Z, sa..
U3=INT( (ABS(S-129+INT(GR/2)=x8))/ (RND=U1+1

6@¢3¢ IF Z=Fx8+33 AND U3< 5 THEN CALL TREFFER(I,GR,TYP(),V(),
T,T4,U3,VI,A)

6@4¢ NEXT I :: SUBEND
62¢¢ SUB KURS(00,Kg):: CALL CLTAFEL
621¢ DISPLAY AT(2¢,3)SIZE(9)::"dein ‘kurs"

622¢ ACCEPT ATEQES 15) VALIDATE( "nsow@" ) BEEP SIZE(-2):Kg
:: IF ASC(KY)=48 THEN SUBEXTT

623¢ 001=00 :: FOR I=1 70 LEN(Kg):
:: 001=001+P0S("s.v 0. n",K1g,1

624¢ IF 001> 9 OR 001< 1 THEN 628¢

625¢ IF (K1g="o" AND(001=4 OR 001=7))OR(X1g="w" AND
(001=6 OR 001=3))THEN 628¢

627¢ NEXT I :: 00=001 :: SUBEXIT
628¢ RESTORE 4@6@ :: CALL TAFEL
64¢¢% SUB TAFEL

- 22 CALL CLTAFEL :: FOR I=1 TO 4 :: READ S§(I
DISPLAY AT(19+T,3)SIZE(LEN(SE(I))):S8(T)
v NEXT-T 33 SUBEN
65¢¢ SUB MUSIK
:: CALL ZEIT(2¢¢)
651¢ CALL SOUND(3¢@,196,2,247,11):: CALL ZEIT(6¢)
:: FOR T=1 TO 2 :: CALL SOUND(8¢,262 5,338,T)
1+ CALL ZEIT(3¢)

652¢ CALL SOUND(158,262,5,33¢,7):: CALL ZEIT(7@):: NEXT I
:: CALL SOUND(15@,204,5,349,7):: CALL ZEIT(7%)

653¢ CALL SOUND(16%,33%,5,392,T):: CALL ZEIT(3¢)
" i: CALL SOUND(35@,262,5,53%,7):: SUBEND

: K1$~SEG$(KS T2

:: GOTO 621¢ :: SUBEND

it 1 Peilsprite

# 2...5 Peil-Himmelsrichtungen (Buchstaben)

# 4 Explosion

5 Explosionsblitz

6...9 Schiffe

10 Torpedo

15,16 Geldnderabdeckung

# 21 »unsichtbarer« Sprite zum Abdecken sinkender Schiffe
it 28 untergehendes Schiff

% %%

Sprites und ihre Bedeutung im Spiel »Madagaskar«
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Zieleinstellung und der
SchupRzahl der Salve abhéan-
gen. Bel Maschinenschaden
verlangsamt sich die Ge-
schwindigkeit des getroffe-
nen Schiffes. Volltreffer fiih-
ren zu seiner Explosion und
zum Sinken des Schiffes.
Wihrend eines Angriffs
kann beliebig oft zwischen
Tauchstation (Periskop) und
aufgetauchtem Zustand (Ka-
none) gewechselt werden.

Peilung mit Funk
im aufgetauchten
Zustand

Im aufgetauchten Zustand
kann der Funkverkehr des
Gegners angepeilt werden.
Der Zeiger des Peilinstru-
mentes wird mit den Visier-
tasten »z« und ».« verstellt.
Gegnerische Schiffe befin-
den sich in der Richtung,
aus der der Funkverkehr
am deutlichsten zu hoéren ist,
ohne daR daraus auf ihre
Entfernung geschlossen
werden kann. Wahrend das
Gerét verstellt wird, ist kein
Empfang moglich. Funkge-
rausche, die nicht mehr auf
die maximale Lautstarke
einzustellen sind, stammen
von Schiffen, die das Opera-
tionsgebiet verlassen haben
und sich auBerhalb des Ak-
tionsradius des U-Bootes be-
finden.

Das Spiel ist zu Ende,
wenn die Munition (12 Tor-
pedos und 99 SchuB Kano-
nenmunition) aufgebraucht
ist (Neustart mit »FCTN CLE-
AR« und »RUN«). Die abge-
schossenen Schiffe werden
In einer Leiste iiber den In-
strumenten angezeigt. Ist
die Reihe voll, so erhilt der
Spieler den  Kabeljau-
Orden. Es ist bei geschick-
tem Spiel moéglich, drei Or-
den zu erreichen; ein Anfan-
ger diirfte jedoch Miihe ha-
ben, die Reihe auch nur ein-
mal voll zu bekommen.

Hinweise fiir ein
effizientes Spiel

0 Nach dem Auftauchen
muf3 gewartet werden, bis
die Schrifttafel wvollstandig
ausgedruckt ist, sonst »klem-
men« die Bedienungsele-
mente,

[0 Weit entfernte Schiffe be-
kampft man giinstiger mit
der Kanone (EinzelschuB!),
ndhere mit Torpedo.

O Schiffe fahren in kleinen
Gruppen, teilweise auPer
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Speicherbelegung fiir Funkpeilung 3000-3020 Umwandlung
der Seegebietsziffern ORT(I) in kartesische Koordinaten X(I),
Y(D)

3030-3040 Translation des Koordinatensystems: Umwandlung
der Koordinaten in solche mit Zentrum 00 (Standort des U-Boots)
3050-3080 Berechnung der Winkel W gedachter Peilstrahlen
von 00 zu den Standorden ORT(I) der Schiffe, Umrechnung auf
Bogenlange 16, mit Fallunterscheidungen zur Beriicksichtigung
der Hauptwerte der Tangensfunktion.

3090 Drei Elementen des Feldes LS( ) wird die maximale Laut-
starke 4 zugeordnet

3100-3150 Belegung der Nachbarplatze mit den Lautstarken 15
und 26

Periskop erzeugt Bildschirmmaske fiir Ausblick im getauchten
Zustand

Schiff erzeugt die Schiffssprites und ruft die Visiereinrichtun-
gen (Kanone, Torpedo) auf

5120-5160 Auswahl der Zeillennummern (das heif3t der »Entfer-
nungen« der Schiffe), die auch die Geschwindigkeiten V(NR)
der Schiffssprites beeinflussen.

5165-5200 Auswahl der Zeichen fiir die Sprites, abhéangig von
Zeile und Richtung der Bewegung.

Kontakt stellt fest, ob Schiffe und Torpedos am Rand angekom-
men sind und geléscht werden miissen oder Treffer erfolgt
sind.

Torpedo erzeugt Torpedosprites zweier Typen, je nach
Sprite-Vergroperungsfaktor GR. Die Torpedoreserve wird an-
gezeigt.

Treffer 16st die Sound- und Grafikeffekte im Falle eines Tref-
fers aus, zusammen mit dem Unterprogramm »Erfolgs.

8510 Schiffssprite wird angehalten, Torpedosprite geldscht.
8515, 5520 Schiffsprite wird umkopiert auf Sprite # 28, Explo-
sionsblitz durch Sprite # 5, dessen Koordinaten X1, Y1 von der
Art des Schusses abhangen (Schiffsmitte bei Treffer durch Ka-
none, Ort des Torpedof, Wasserlinie bei Treffer durch Torpe-

do).

5530-5570 Berechnung der Position eines »unsichtbaren« Spri-
tes # 27, der unter das sinkende Schiff gelegt wird.
5590 Explosionsfontdane an der Stelle X2, Y2

| 5610 Aufruf des unsichtbaren Sprites; Schiffssprite wird hinter

diesen gezogen

5620 Beide Sprites werden geldscht

5527 Falls — bei Aktionsart sKanone« — ein Schiff als teillweise
beschadigt gilt (Indikator hierfiir: U3), wird der kopierte Schiffs-
sprite # 28 zurlickverwandelt in einen Sprite mit der urspriingli-
chen Nummer, mit halber Geschwindigkeit.

5640-5657 Anzeige des abgeschossenen Schiffstyps; Kontrolle,
ob Reihe voll ist.

Visierl Steuerung fiir Torpedoabschu®

Visier2 Steuerung fiir Schwenkoptik und AbschuBwinkel der
Kanone

5760-5790 Addition der Schwenkgeschwindigkeit V1 der Ziel-
optik zur Geschwindigkeit V(I) der Schiffssprites, solange Vi-
siertaste gedriickt wird.

5800-5810 Bewegung des Fadenkreuzes der Kanone

Tauch erzeugt die Bildschirmgrafik im sgetauchten« Zustan-
des. Beim ersten Mal (Indikator E) werden 28 Fisch-Sprites auf-
gerufen, spater maximal acht.

Halt wartet auf Tastatureingabe und erzeugt einen BEEP
CLTafel l6scht die Anzeigentafel

Kanone 5970, 8980 Kanone schieft, solange die Space-Taste
gedriickt wird.

5990, 5995 Anzeige der Munitionsreserve

6020-6030 Entscheidung iiber erfolgten Treffer und dessen
Wirkung: U3 ist um so kleiner, je geringer der Abstand ABS(S-
129 + Korrekturfaktor fiir SchiffsgroBe) zwischen Schiffssprite
und Visierspalte ist, und je gréRer die SchuBzahl Ul der abge-
feuerten Salve ist. U3 <5 bedeutet Treffer, U3=0 Volltreffer.
Kurs berechnet den neuen Standort des U-Boots nach Eingabe
der Fahrtrichtung. Es ist zu beachten, daR der eingegebene
String K$ immer von der Lange 2 ist, auch dann, wenn nur eine
einstellige Eingabe, zum Beispiel »n« erfolgt. K$ hat dann die
Gestalt »nnu.

Tafel formatiert Texte und zeigt sie im dafiir reservierten An-
zelgenfeld.

Musik spielt das Lied »Wir lagen vor Madagaskar«

Erlduterungen zu den Unterprogrammen

Sichtweite des U-Boots. Um

alle im Seegebiet aufzuspii- .

ren, sollte bei Pausen ge- 728 | Farbe Zeichen
taucht und ein kurzes Stiick :
(Kurg,eingabe 0) gefahren 1 Simlet b an jatnks Tgpln E 36 - 39
werden. !
Nach Ankunft im Zielge- Bt ete 34,35:Fische
biet ist eine Taste zu driik- 2 | neillblau T o
ken, damit das Menu fiir ~auf hellgxriin E i D 4 43 g
Auftauchen ~oder Weiter- 3 dwnkel g ZAHLEN
fahrt erscheint. . 4 | auf hellgrin E D : e L
Das Listing entspricht 58 59 60 -~ 63:Explosion
tibrigens nicht ganz der tat- grau/gelb/hellrot Foi ges 66
sdchlichen Eingabe am Bild- ) B 67 X s "1 20
schirm. Die Kommentare i e
und Zwischeniiberschriften 69: Schiff
wurden deswegen nicht als 6 schwarz GROBBUCHSTABEN H ... W
REM-Zeilen in das Pro- 7 | auf hellgriin P=4 Q=E :
(_:;rrarrmrcli Singellfaut,l : v;eil : + 86
sonst der Speicherplatz der :
Konsole nicht ausgereicht 8 | hellxrot Bee W&y []93-95 91,92 Torpeddo
hatt_e (wahrend des Spiels 9 schwarz KLEINBUCHSTABEN bis w
bleiben sogar ohne REM- 10 | auf dunkelgriin _
Zeilen nur noch knappe 100 11 []os
Bytes iibrig). Diese Anmer-
kungen im Listing diirfen al- 12 gﬁggrzﬁzf U ¢
so nicht mit eingetippt wer- ; 125 = 8, 124 = &
den. Die Leerrdume in den
Zeilen 39 bis 47 sind eben- =T T S T
falls nur zur besseren Uber- 47 Eei 128+131 Geldnder 132 135 Schiffe
sichtlichkeit im Listing ein- 14 | gelb 136 - 143: Schiffe
gefiigt. Bis auf den Leer-
raum nach »DATA« sind sie

wegzulassen. (Dieter Taube)

102 e,

Zuordnung der Zeichensédtze nach Farben
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Labyrinth

Im Labyrinth
der GrofSen Eule

Aus den verwirrenden Gangen
des Labyrinths der GroBen Eule
findet Dein Freund nicht mehr
heraus, wenn Du ihm nicht
hilfst. Uber den Monitor folgst
Du seinem Weg und gibst ihm
mittels der Cursor-Tasten die
Richtung an — denn er steht un-
ter dem Bann des Vogels und ist
willenlos wie ein Automat.

Dieses Programm wurde
geschrieben, weil der Autor
es leid ist, sich fiir seinen
2X81 zu entschuldigen. Man
hért es fast bis zum Uber-
druf3: Das Basic ist langsam,
die Crafik zu grob, und
iberhaupt! Zugegeben, imi-
tierte Arkadespiele, bei de-
nen der Held (="+") gegen
furchterregende Aliens
(="W") oder gefraBige Gei-
ster (="A") zu kdmpfen hat,
werden auch durch Maschi-
nencode nicht schéner (al-
lenfalls schén zappelig).

Deshalb hier ein Spiel fiir
Maschinencode-Muffel (al-
les in Basic) mit perspektivi-
scher Grafik ("3D") und mit
einem Helden, der Kopf,
Rumpf und Beine besitzt,
der gelegentlich  mal
freundlich wirkt und sich ei-
nigermafen realistisch be-
wegt. AuBerdem treten auf:
Flatternde Vogel, die gerne
etwas fallen lassen, ein ma-
gischer Besen und die Gro-
Be Eule, die eine fiese Linke
schldgt, wenn man sie nicht
schnell mit einem Zauber-
spruch besénftigt.

Das Listing muf in zwei
Teilen eingegeben werden,
weil das Spiel sonst nicht in
den 16-KByte-Speicher paft.
Selbst mit speichersparen-
den Techniken (GOTO VAL
"100" statt GOTO 100) blei-
ben am Ende nur noch zirka
500 Byte frei. Dieser Umfang
erklart sich aus der Spei-
cherung von acht verschie-
denen »Bildschirmen« in
dem dimensionierten String
L$(8,768), welcher zirka 6,5

Ausgabe 2/Januar 1984

KByte belegt. Auch die Be-
wegungsbilder der fliegen-
den Vigel werden in Strings
(B$ (5,5) und C$ (6,6)) im Va-
riablenspeicher bereitge-
halten und bei Bedarf wie in
einem Trickfilm nacheinan-
der ausgedruckt. Die acht
Bilder des Labyrinths zei-
gen perspektivisch drei ver-
schiedene Gange (1, T, ™1
und vier Verzweigungen
(— +, —1, 1) sowie eine
Sackgasse, in der die Eule
sitzt. Fiir jedes Bild werden
alle 24 Zeilen des Displays
verwendet, es gibt also kei-
ne Input-Zeilen auf dem
Bildschirm. Alle Eingaben,
auch die von Wortern, sind
deshalb »INKEY$« ohne
NEWLINE. Wer aus Verse-
hen BREAK driickt, muB das
Spiel mit »GOTO l«neu star-
ten, denn RUN wiirde alle
Variablen und damit auch
die Bilder l6schen.

Listing Nr. 1 muB als er-
stes eingetippt, und hier
ausnahmsweise mit »RUN«
gestartet werden. Das Pro-
gramm konstruiert nachein-
ander die acht Bilder und
speichert jedes sofort im
String L$ ab. Pro Bild wird
ungefahr eine Minute bens-
tigt. Ist das Programm abge-
arbeitet, so kann man sich
durch »PRINT L$(x)« davon
iberzeugen, daf alles in

LgTa

7@ GOoT
4a 0 27a

16@ IF A=
180 £ or
17@ PRINT AT

21@ FOR 0O=7
220 PRINT AT 9
23@ NEXT o
249 NEXT N

L R | s /T 14, & T — "-‘3,13;
T ek a1 g %qug
LY B H & - s a ;"
QgguT 19)1g; AT b o
2 RETURN
2?0 FOR A=
275 sty - '9 8
282 GOSUR sa
ggg ;HST
338 [gr i3 78 82
(A, J+32%T) = '
¢ y =CHR
I?EEK 16396 +256 *PEEK 15393+3E§§*
33@ NEXT u
34@ NEXT I
341 NEXT A
845 DIM B3 (S,s5)
346 DIM CH(6.6)
347 LET Bg(1f=" “
=242 LET Bg(2) =“T"
ggg LET Bg(3) = . Listing 1
350 LET B$(4) = Aol
381 tET B%(S) = Zum Erzeugen
ey LET Cs(1) = der Grafiken
382 LET S22 o
363 LET C$(4) =+ »im Labyrinth
gsa. LET C%(5) =+ der GroRen
ﬂgs LET C% (&) =' Eul
37@ LET ag=" o
375 LET Gs='"
38@ STOP

S REM x3KONS
1@ pPo TRUKTONM$% 3
50 pIn-Li8218,@

PRINT AT &,@: -
n“"gT Esia: '

RINT AT 23-N i
“IBS( TO 248

=1 THEN RE
=3 TG za @ "

N,8; (83 ¢
(N<7 OR N LiBBL TO 4 Pmup
Nig@RPIQD N,‘ig;’s;-"’"t’ﬁl’ TO 43 AMD ¢
F A= L
DES 26 -2 OR A=6 OR A=8 THEN &
@ PRINT AT N,o3: )
(N{? oR N>i61 r 2, l.ElS{ TO a1 n!q
38 ‘G328 TTes TS, B
0T0 2ip °% OR A=S OR A=8 THEN &

.25 If ﬂ:BJTHE:H‘PF\‘IMT »T 1

763)

e’ ;AT &, 28
AT 23,58
{ TO M
5{ ToO

£ i 35
MY T “-}gs{rT

R=5 orR BR=8 THEN &

16
£12;6G5( Ta 12)

Ordnung ist. ("x" steht hier
fiir die Substrings 1 bis 8 von
L$). Jedes Bild wird in knapp
einer Sekunde aufgebaut.
Das ist auch der Sinn der
Vorratsspeicherung, es wa-
re viel zu langsam, wollte
man die Bilder erst im
Hauptprogramm jeweils neu
zeichnen lassen. Ist alles in
Ordnung, wird das Pro-
gramm zeilenweise wieder
geloscht, aber 'nicht mit
»NEW¢«, das alle Bilder 16-
schen wiirde. Von diesem

Zeitpunkt an sind die Befeh-
le »RUN¢, »CLEAR« und
»NEW« absolut verboten.
Anschliefend wird das Li-
sting 2 eingetippt und dann
sofort mit »GOTO 2222«
(mehrmals) auf Kassette ab-
gespeichert. Dann startet
das Spiel nach »LOAD
"LAB"«automatisch, und die
Gefahr RUN einzugeben ist
gebannt. Wer gleich zu An-
fang Zeile 9999 eintippt,
kann mit »GOTO 9999« im-
mer wieder berpriifen,
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wieviel Speicherplatz noch
frei ist. Das ist vor allem
dann sinnvoll, wenn man
Verbesserungen anbringen
will, Am besten 14aBt man
aber die Zeilen 992 und 994
von Anfang an weg. Sie
dienten im Zuge der Pro-
grammentwicklung als pri-
mitiver  Copyright-Schutz,
um beim Ausleihen wenig-
stens den direktesten
Ideenklau zu verhindern.
Zeile 992 priift, ob die Zeilen
2 und 4 unverandert geblie-
ben sind, wobei das »O« von
»Wobs« noch am selben
Platz stehen muB; wenn
nicht, loscht Zeile 994 das
gesamte Programm.

Es héitte wenig Sinn, ein so
langes Programm Schritt fiir
Schritt zu erlautern. Die
Struktur ist durch REM-Zei-
len wverdeutlicht. Auf die
kurze Initialisierung folgen

|

die Unterprogramme »Vo-
gel«, »Botschaft in der Eule«
und »Bewegung des Mann-
chens«. Darauf folgt das
Hauptprogramm mit der Ge-
brauchsanweisung, der Ein-
gabe der Schwierigkeit und
der Spielschleife, auf die
dann ein kurzes Endspiel
(»Gewonnen! Neues Spiel?«)
folgt. Wer am Ende »N« fiir
Nein eingibt, findet besta-
tigt, was es auch im richti-
gen Leben ofters geben soll,
die so bedrohlich erschei-
nende Eule erweist sich als
ein Pappkamerad, der von
dem Mannchen mihelos
(buchstéablich) iiber den
Haufen gerannt wird. Wenn
man das frither wiite!

Zur Funktion sind aber ei-
nige Hinweise wichtig, weil
sich daraus die Spielstrate-

gie ergibt. Nach Eingabe
der Schwierigkeitsstufe (0
bis 9) wird das Labyrinth
konstruiert, indem in den
String Y$ zwischen 10 und 28
Zufallsziffern 1 bis 7 einge-
speichert werden. Es ist si-
chergestellt, daB immer
paarweise auf eine Ziffer 1
bis 3 eine Ziffer 4 bis 7 folgt.
Da die Ziffern den einzelnen
Zellen des Labyrinths ent-
sprechen, folgt bei Abruf
von L$(VAL Y$(I) in der
Hauptschleife ab Zeile 1740,
deren Laufvariable I ist, im-
mer ein Gang und eine Ver-
zweigung.

Sackgassen (L$(8)) sind in
diesem  Pseudo-Labyrinth
noch gar nicht enthalten. Es
kann daher ohne Hindernis
glatt durchlaufen werden.
Naja, fast glatt, denn schon
in diesem Stadium kann_un-

Der Irrgarten
aus der Sicht des Mannchens

serem Freund einiges zusto-
Ben. Er kann beim Warten
auf die Richtungseingabe
verhungern (es geht um Se-
kunden), im Vogelmist er-
sticken oder kleben bleiben
oder gar gegen eine Wand
laufen. Aber wenn er es
schafft, alle Zellen zu durch-
laufen, folgt sofort ohne
sichtbare Pause ein zweiter
Durchlauf. Jetzt, wo die Va-
riable LAUF (Zeilen 1785/
2044) auf den Wert 2 gesetzt
ist, werden in der Haupt-
Spielschleife einige schla-
fende Bosheiten geweckt.
Beim ersten Durchlauf
wurden namlich die Ent-
scheidungen des Mann-
chens an den Verzweigun-
gen mitnotiert und in X$ ge-
speichert (Zeile 1990; M$ ist
die eingegebene Richtung

rechts, links oder gerade).
Gibt man nun an einer be-
stimmten Stelle beim zwei-
ten Durchgang eine andere
als diese Richtung ein, so
wird sofort an Stelle des fol-
genden Ganges eine Sack-
gasse eingefiigt. Das Méann-
chen trifft auf die Eule, die
ihm in ihren Brustfedern ein
Zauberwort zeigt. Dieses
Wort wird in Unterpro-
m ab Zeile 700 kon-

gr

Beispielausdruck

2 REM x=%
4 REM (C

GOTO VAL
IF Y&(I+1)

EN RETURN
25 PRINT AT

zeigt die Eule in einer Sackgasse

4 Uat.
"¥":TAB vRL 17

struiert und muf innerhalb
einer bestimmten Zeit »nach-
gesprochen« werden. Ge-
lingt dies nicht, so hebt die
Eule ein Bein und tritt das
Mannchen ungespitzt in den
Erdboden. Der Durchlauf
beginnt von neuem. Je nach
Ungeschicklichkeit kénnte
sich so das Labyrinth sehr
schnell mit Sackgassen fiil-
len, deshalb ist in Zeile 1970
dafiir gesorgt, daB nie zwei

EULE £
J E.C.WO0BS 13955
POKE 16415,0

1566"

REM % xUOEGEL %
IF I -2¢3»INT

IF Y$(I)="7" THEN RETURN

(I-2) THEN RETU

="&" OR RND<¢<.7? TH
8L "l'.%l‘l}unL I‘l?“.;

uéu TO UR nau

15+0:BH (1) ;AT 21,17~ — .
11-0;B%(2) ;TAB_15+0;B%(2) ;AT 6-0
,11-0;B%(3) , TAE 15+4+0;G%(3); AT 7-—
u.. 11_0.; 00 - TAaE 15 +G_; " \q-;
AT _6-0,11-0,B%(4) ;TAB 15+0,;B% {47
JAT _6-0,11-0;B%{(S).TAB 1S5+0,;B&% (5
L §—0, Al Lo e o “STRE 15+0; ™

445 PRINT AT 21,17;"»"

45@ NEXT O

460 FOR O=UAL """ TO VAL a2

+7@ PRINT AT 5-0.,5-0:C&(1) :THE
18+0;C% (1) ;AT 3-0.5-0,C%(2) :THE
194+0,;C%(2) ;AT 2-0.65-D:C%4{3).7THE
19+0;,C%(3) ;AT 3-0.,8-0; C:(d-) s TRB
19+0;C%(4) ;AT 2-0,8-C;CHiS) ;THRE
19+0;C$(S) AT 2-0.6-0,C% (6} THAE
19+0;C%(6),; AT VAL “S-CY“.VARL “E-O
u; " ",;TRB VI Ey NIy 19+D“; "

R AR TS LR SRy — (Rt s U e ey e e

“;TRB UF‘L " 19“'0“.; wy (1)

432 NEXT

485 PRINT AT UARL “21". VAL 17,
e LAV S o == R T S s Enedtiie o )
af-‘l;gﬂ IF RND<¢.5 THEN GOTO URL 57

SB6. PRINT AT URL “ig".UHL "z ;

¥, TRAB UAL
"EB"} u****u}- R"r
"V TRE VAL

28" vk TARE WAL

URL s ..2“ g URL LT _2@-“

(1 lg'n J- u'\‘l

Listing 2. »lm Labyrinth der GroBen Eule«
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Si@ LET S=VUAaL "i“

520 FOR O=VUAL 1" TO URL “i10™
E38 LET F&=INKEvYS

.,54@ IF F&%="" THEN GOTO VAL "S57a2

550 IF F$="6" THEN PRINT AT VAL

"22",UAL 17 ;M --x"iTAB UARL "1
£x20" IAT VAL 25 L UALT N1S0N A
T_UAL  “22",uAL ; v
. S60 IF F$i's" THEN LET S=UAL "3

3573 IF F%="8" THEN GOTOD UaAL "“&3
s Bl

SiZer NEXT

S74 GOTO URL “e92"

576 IF RND<¢.4 THEN GOTO VAL “"&60

78 PRINT AT VAL 21" ,URL “16";
sTAB VAL "15"; " *x¥%";TRE ''\AL
1“‘ LU Y | *@m

S86 LET N= VAL "7

582 FOR O=URL "1™ TO VAL "6

S85 PRINT AT VAL "ZOo".UAL “1d4“)
F"—:‘L.OP“ A = PR = B e o BN | = SRR b L

S87 NEXT

598 GOTO UFII_ 590"

600 PRINT AT VAL "i18",URL "i8";
ll**n; n—r URL “3-9“)0F'L \\g\\j \‘*Eftt-;ﬁ
T VAL Y“20" ,VARL “g";"x¥x¥ ;AT UAL

"22";UFIL “igY; " LNI AT VAL TEsY,U
S f e d 10 NN

518 LET &S=uRL ‘2"

620 FOR O=VUAL “i" TO URaL "“ie0"“

653@ LET FH=INKEY&

64@ IF F$="" THEN GOTO €50

650 IF F&="5" THEN PRINT AT UARL

"22"LVUAL 1SV v x--="ITABE VAL 1
£¥20" ;AT VAL 25" ,UVAL “11“:" “; &
T URL ear, UalL 1oy G

6B6@ IF FB;-"S" THEN LET S=UfRL "4
qﬁ?@ IF F&="5S" THEN GOTOC WAL “6S

S=E RENTT LG

630 RETURN
708 REM xxBOTSCHAFT DER EULE$%
718 LET USE="AEIOUBDFGHKLMNPRSTX

720 LET Eg=""
7Y3@ FOR Z=URL "“1" TO UAL “4+2%{
D>15) +2x (D22 +ZE LI T " STEP URL

: '?4-@ LET E$=E$+US{(INT (RND£IS+6J

750 LET E%= E$+U$ (INT (RNDS+13}
76@ PRINT AT sA5N JuRlE AR
?J! (Z) ;AT VAL “19“..UFIL “15"; Es (Z%

770 LET U=uAL “Bxx5"

78@ PRINT AT UAL “i15".vAL "“15";
|mn . THB UHL 1 15“‘; “E“

798 NEXT

ST I$=“ 05

822 FOR Z=1 TO LEN ES%

2S5 LET Jd&=""

QggaEF INKEY&¢:"" THEN GOTO VAL
835 FOR P=1 TO 39

84@ LET J%=INKREYS

842 IF J&="" THEN GOTO 8546
844 GOTO URL 550

846 NEXT

85@ LET I$ IE+JdE

860 NEXT Z

S70 IF E4=I¢ THEN GOTO UARL "ST52
830 LET N=URL “60" s
839G PRINT AT WAL 20 . VAL “15 2
u-n i arT UHL (1 2@\\ El=10 . 15:1’. " .“ ‘T
AB vAaL "ie";: " _.TRB BaL CAS™ L2
QU"; AT VAL “2ae,UAL ist; vl YT
HAB UQLE:’:lg"é"UgU"

980 L =5xx A
ags5 FOR O=UgL “@" TO VAL

91 PRINT AT UAL “os-0" . URL M1E

812 NEXT O
al16 PRINT AT URL “28" . UAL

as2e PRINT AT LUARL “4",UAL “9"; "D
/RS WRR FARLSCH.™

-t 15"’;

23
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938 FOR O=URL "1 TO uaL “20%
935 NEXT O

94 GOTO VAL “976"

950 PRINT AT WAL “&¥ UL “§T; %D
85 U8R GUT .

S6@ FOR O=UAL "1 TO uAL 200

Q‘?@ ﬂl:‘r'l lﬂ h!

980 REM **BEUEGUNG**

99@ LET S=VAL 6"

991 LET N=5

992 IF PEEK uAL "16534"“=URL ‘&8
" THEN GOTO VAL "“iD0606

994 RAND USR ©

1888 PRINT AT URL “21" VAL 16"
ig:_zgq VAL 15" ; “<@r":TaE V&AL B
1B%BBIF ¥Y&s(I)="68" THEN GOSUB UAL

19208 IF Y& (I)="6" THEN RETURN

103@ GOSUE URL “396"

1@35 IF N=UAL “78" THEN RETURN

1040 FOR N=1 TO &

105@ LET M$=INKEY &

1060 IF M$="0" THEN PRUSE 4E4

1@70 IF M&="7" THEN G0TC 1160

1@3@ NEXT N

1882 PRINT AT UAL 22" URL “15"“;
“ITAB VAL “AS"; “Om"

1884 FOR O=UAL “1" TGO URAL "6

1986 PRINT AT VAL “Zi".UAL “14%;

"HILFE"; AT UAL “21",URL “14%; T

L FE R

1ps8 NEXT O

1020 RETURN

1100 FOR 0=20 TO_ 17 STEP -1

TIit DRINT AT G+D, 15, e S
1{1§;"<@>“- 0.16: “"O“iAT 0+2.15
1126 LET H$ INKEY &

1132 NEXT

114@ IF Hs—"s" OR M&="5" THEN GO
TO VAL "1270"

115S@ FOR 0=16 TO 14 STEP -1

1160 PRINT AT 0+3,15;" ‘iAT O+
1,18, <E>"; AT O, 16 "0“; AT G+2,15

1170 NEXT O

élﬂ_@ F’B_;?T FI':I‘:5 +1,15:" “iTARE 2
1@99 PRINT AT CH-}. 16; "A"AT 0,16
«";AT O+1, 16; ) “'FlT O, 15,‘ e

1355 SETVREET.
H(I)="1" OR (YEL(I) 5"
RBID NG G TSR E GOTg uvRL 12

1210 PRINT AT 14_16;" “;TAE 15;"

LTRE 1%; v olegey

1220 FOR O=1 To B

123@ JPRINT AT 14,15, "% # “;R/T 14
e i QU P T L T

1258 LET N=LAL® “Eo"
1260 RETURN
i27@ IF M$="58" THEN GOTO LVAL "“id

1282 PRINT AT .17.,16;"0";TAB 15;'°
B “;TAE 16;“J4"

120 FOR 0=16 TG 7 STEP -1

1300 PRINT AT 17,0; " “"HT 18,0
~[§E¢?,I"Y" AND £=4) +"J AT 1&.
131@ IF 0¢11 AND S=2 THEN LET U=
UAL “Sxx5"

1330 PRINT AT 1?.6. UGN I8T 15 e
: FIT 1.,6,, R =
B P S LR R = g o 9\6
2340 IF S=2 GaibD PNC\-‘ .3 THEN GOTO
uAaL "i1360"
1350 IF Y$(I)="5" OR 7Y&{I)="4" 0O
R . Y$(I)="6" OR Y&E{I)="7" THEN &GO

TO UAL "i1416"
1368 PRINT AT 19.6;" RWAMG“;R/T 1&

L6 AT e
1370 FOR 0=1'TO 5
;AT 17,3

4 A l._ET N=URL "So+5"
i4d1@ RETURN

Listing 2. »Im Labyrinth der GroBen Eule«

Eoricire 015




Labyrinth

ZX81

1422 PRINT AT 17,16;"D";7T8EB 15; "
B ", TRB E.“L"+("Y“ AND S=33
143@ FOR O=16 TO 25

144@ PRINT AT 17.0: D“8T 19 O3
" '+ ("Y' AND S= 3),F(T 5,0;°

1450 IF O0:18 AND S=1 THEMN LET U=
URAL "G xx5"

146@ NEXT O

147@ PRINT AT 17.24:" DY BT _19.

;R AT 18,245 BYCAT 17 ,35:
*;AT 18,2%;" “;AT 9 25; " &

1480 IF S=1 AND RND .S THEN GOTO

$(I)="2" OR Y&{I)="4"
R YﬁtI)="S"BQR Y&ELI)=""7" THEN GO

is@@ PRINT AT 17,25;" ",;TAE 25:;"
“":TAB 21; 048 "

151® FOR t=1 70 5

ic2e PRINI AT 1‘ ‘EQ,. SR N T S

=1 i ;AT Av,22;

153@ NEXT O

154@ LET N=VAL "S58+5"

1550 RETURN

l(.g)ﬁ@ PRINT AT VAL “6",UVAL "“O0".L%
1565 PRINT AT VAL “o.,uat "6
1570 FOR O= UF?L bl b TD URL o2t
1580 PRINT
152@ NEXT O Sy
1i6@@ PRINT AT VAL "2V ,VAL "0

DEIN FREUND BETRITT GERADE DAS L

ABYRINTH DER GROSSEN EULE.

R IST IN IHREM EBEANN GANZ UIL - L

ENLOS UND BRAUCHT HILFE:
R E BRI S R ESEE N KANNSTY BIT

TE BELIEBIGE TASTE DRUECHKEN.

1685 PRINT AT 22.,1S; " <«@":TAE 16;
1EQS PRINT AT 231,36 0:";THE 1x%
21,17 "~ “'TRB 1x££5

i61@ IF INKEY$(>"“ THEN GOTO 162

1615 GOTO 16085
1620 CLS

l63@ PRINT "DEIN FREUND HOERT AU
F DIE TAS- TEN 5.7 UND &, DIE D
UTZIEHLICH SCHNELL DRUECKEN MUS

1832 PRINT "ALSO ERST 7 UND DANN
JE NHRCH RICHTUNG S5 ODER &."
1634 PHINT "IN JEDER SHACHKGHRSSE S

(2] m
D
|

IgZh DIE EULE UND ZEIGT EIN Z
RUBERWORT InN IHREMN BRUSTFEDERRMN
» DU MUSST ES OHNE FEHLER EINGE

BEN. SONST GEHT ES NICHT WEITEFR

1638 PRINT "SOLANGE DIE VOEGEL F
LIEGEN., HOERT DICH DEIN FREU
HD NICHT.

142 PRINT "DER "“""ABWURF"" DER U
DEGEL IST"

1644 PRINT “KLEBRIG UND OHNE DEN
BESEN, DEN DU MIT S ODER & SCHKH
ELL HOLEN KANNST ., KOMMT DEIN F
REUND NUR SELTEN DURCH. RBER U
IELLEICHT IST DPORT DER RICHTIG
E WEG ..

1646 PRINT

165@ PRINT "ALLE EINGABEN SIND T
WKEY % . ALSO OHME ““HNEWLINE®

166562 PRINT

lﬁfg PRINT “"SCHWIERIGKEIT EINGEE
EN

i83@ 1IF INKEY ®=""" THEN GOTO URL

“16860"

1685 LET F&=INKEYS$

1687 IF F&%<¢"@'" OR F&%:>"9" THEN GO

1780 PRINT "DANKE. ETWAS GEDULD.
BITEE -
171® PRINT "DIE FERNSEHKAMERA RI
CHTET SICH JETZT GLEICH AUF DET
NEN FREUND.",.,."AM BESTEN LEGST
DU JETZT SCHON DIE FINGER AUF D
IE TRSTEN, DAMIT BU GLEICH
DIE RICHT IGEN BEFEHLE EINGEGEM
RANNST .", , "FERTIG
1715 PRINT ‘AT VAL “EQ“JURL RS

A72©® LET D=2x(URL F&! +10
1736 LET Y&="

1735 LET X&=

174@ FOR I=1 TO D STEPRP 2
175@ LET Y& (I)=STR% (INT (RND#3+

1762 LET Y$(I+1)=STR% (INT {(RNDx

1772 PRINT AT 20, 14-(0 X3 L2 M s
s TRAEB 15+ (D-I) »2;

1788 NEXT I

1785 LET LARUF=URL 1"

17206 GOTO VAL “i640%

1820 CLS

1885 IF N=VUAL "60" THEN PRINT S
IE EULE: “";E%,"UND DU

;1%

1807 PRINT AT uUAL "5 ,uAL “ev; ("
UTEL ZU LANGSAM .. AND N=7?) +("D
E EULE IST PINGELIG .." AND N=£
22 + (“"WAENDE SIND HART. NICHT?" A
NDr N=S@) + (“"MIT BESEN WAER DAS EBE
SEER"” AND (N=S51 OR N=52)17 + ("SCHUO
ENER MIST. WAS?T" AND N=70}

1810 PRINT AT VAL “&",UAL (0 S
DU BIST NUN WIEDER G ANF ANG .«
1820 PRINT &T UAL i gt “@gh o
BITTE BELIEEIGE TRSTE". . DRUECKE
%?SgaIF INKEY $&="" THEN GOTO UAL
184@ FOR I=1 TO

1852 PRINT AT URL “@",URL "O"; L%
(VAL Y& (I))

1860 GOSUB UARL '"986"

égggaEF N>VAL "6" THEN GOTO VURL.
i88@ LET I=VUAL “I+1“

188@ PRINT AT VAL "@“,URL "“B" ;L%
(VAL Y5 (I1)

1926 GOSUB UAL 980’

E?ggeIF N>UAL "6 THEN GOTO VAL

1835 IF LAUF=VAL "1" THEN GOTO U
AL "i19g6"

&Q*SBIF Y$(I+1)="8" THEN GOTO UR
%?EgagF H$<>X$(I] THEN GOTO VAL

12960 GOTO UAL '"2040"

1970 IF Y&%(I-1)="8" OR Y$§{I+3)="
S S THENNCOT VIS L5965

193@ LET Y¥Y$(I+1)="86"

1990 LET X&(I) =M%

2082 GOTO VAL 2040"

%gig"IF M&=X& (I} THEN GOTO VAL ™
2820 LET I=VUAL "I+2"

2040 NEXT I

2042 IF LAUF=VAL "2" THEN GOTO U
AL "z2ese"

=@add LET LARUE=UAL a2

2ZV4E GOTD VAL "1840%

2@5@ PRINT AT UARAL "©" ,URL """ L$

{8)
2355 PRINT AT 21,16; "0s-":AT 22.1%
S; <@ AT 25,16; X" -
3860 PRINT AT UARL "@",UAL “S";"D
1 HAST MEIN LABYRINTH®"

2070 ngNT ;n: ualL “6"; “"DURCHLAU
FEN UND BIST " 3
2@382 PRINT TAB VAL "i3"; HEEEE
=Z@35 PRINT L
2ie2 PRINT TAB VAL “18":“"NEUES 'S

Ellﬁ‘PRINT TAB VAL 15" “J/NY

2120 LET M%$= INKEYS

2130 IF M%="" THEN GOTO VAL "“2la

@Il

2140 IF ME="N" THEN GOTO URL "21

=1

2150 IF M ="J" THEN PRINT AT URL
=S e AL ﬁ11“'"UIEL GLUECK™

2158 PAUSE VAL '"158"

=17@ CLS

218@ GOTO VAL “i&7a"

2192 PRINT AT VAL "4, uApL 1™, "
;s TRE URL “ll"‘“LEB
£ WoHL"

Listing 2. »im Labyrinth der GroRen Eule« (Fortsetzung)
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Spectrum

Pentagon

LET M%="7
TN
GOSUE 13108

9939 PRINT PEEK 16356 -PEEK - 154&2.
-!-256* (PEEK 15:‘38?—PEEK 16413) -56

Listing 2. »Im Labyrinth der GroBen Eule« (SchiuR3)

2
E tI) ﬁ.‘l lll
@ PRINT AT UAL
3
B

Sackgassen unmittelbar hin-
tereinander auftreten kon-
nen.

Man kann die Sackgassen

22
=}
g’ 13 UaL 15

LAl TAst.uaL t1St aber auch umgehen. Kommt
g A THE VAL Tég UF! o 3-.‘.-!‘.:.‘5 ""Rg: man beim Durchlauf an eine
=3 TA (JFlL. "13"; RO " as URE wa Verzweigung, hinter der be-
g f‘J"L ., _‘:__;i.TE‘lB UR 3“ “mllme “IiTH  reits eine Eule lauert, so
221a sTOP 4 : muf3 man abweichend von
2222 SRVE “L@ der allgemeinen Regel ei-

nen anderen Weg wahlen
als beim letzten Mal. Dann
wird die Sackgasse (Zeile
2020) tibersprungen.

Wer glaubt, er (oder ein
Bekannter, der mitspielen

will) habe ein so gutes Ge-
déchtnis, daR er mit dieser
nun aufgedeckten Strategie
jede Eule vermeidet, kann
etwas dagegen tun. Die Pro-
gramm-Zeile »2045 LET Y$
(2*INT(RND*5)+1)="8"«
plaziert an zufalliger Stelle
des zweiten Durchgangs ei-
ne Sackgasse, in die man
gerade bel richtiger Strate-
gie unfehlbar hineinlauft.
Ohne jede Strategie ware
die Chance, in eine Sack-
gasse zu geraten, doppel so
groB. (E.C. Wobs)

In diesem in Basic ge-
schriebenen Programm ist
sowohl Geschicklichkeit als
auch Vorausplanung nétig,
um die Stadt vor der groRBen
Katastrophe zu bewahren.
Ziel ist es, so viel Energie
durch Auffangen der Bom-
ben zu tanken, daf ein dau-
erhafter Schutzschild tber
der Stadt errichtet werden
kann. Erreichen Sie dieses
Ziel, so 1ist IThre Mission
beendet und Sie kénnen die
Erde verlassen, um sich
neuen Abenteuern zu wid-
men. Durch viele eingebau-
te Raffinessen wird Ihnen
aber Ihre irdische Mission
erschwert. So erhalten sie
zwar zusatzliche Energie,
wenn Sie Bomben auffan-
gen; es wird Ihnen aber wel-
che abgezogen, wenn die
Geschosse auf der Erde auf-
treffen. Sollten Thre Fabri-
ken oder alle Fischerboote
zerstort werden, so bedeu-
tet dies das Ende der Stadt.
AuRerste Vorsicht ist mit
dem Damm geboten. Eine
einzige Bombe geniigt, um
die Stadt zu {berschwem-
men und somit das schnelle
Ende hervorzurufen.
Spielanleitung:

Es stehen drei Schwierig-
keitsstufen zur Auswahl, Ab-
hangig von der Spielstufe
verandert sich die Hoéhe,
aus der die Bomben fallen.
AuBerdem steigt die Menge
der Energie, die von jeder
aufgefangenen Bombe ab-
sorbiert werden kann. Nach
20 Bomben erhoht sich der
Schwierigkeitsgrad um eine
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Pentagon

Als Verteidigungscomputer des
Pentagon leitet der Spectrum die
Zerstorung einer kleinen Stadt
ein. Indem Sie mit Ihrem Raum-
schiff die fallenden Bomben auf-
fangen, kénnen Sie jedoch das
Schlimmste vermeiden.

IHR EHERGIEVORRRAT

IST ERSCHOEPFT.

CRHER IST IMR RAUMSCHIFF
MIT IHMEN UND DEN
LETZTEN UEEERLEEBEMCEHN
GESTARTET ., U1t EIREN
HEUEM, FRIECLICHEN
PLAKETEN ZI} SUCHEW.

5IE HABEHM I T
16 TAGE CURCHGEHALTER, .}

(%

DER DAMMM DES STRUSEES
IST GESROCHER.
CAHER IST IHR RAUMSCHIFF
HMHIT IHMHER UMD DER

ETZTEN LIESERLEBEMNDEM
GESTHRTET LM _ETHER
MEUEM ., FRIEDL ICHERM
FLAMETEM Z1J0 SUCHER

Stufe. Zehn Energieeinhei-
ten kostet Sie jedes zerstorte
Cebédude. Jede andere Ex-
plosion bedeutet fiinf Ener-
gieeinheiten Verlust. Sie
steuern Ihr Schiff mit der Ta-
ste »l« nach links und mit
der Taste »0« nach rechts.
Da Ihr Schiff oft nicht schnell
genug ist, um eine weiter
entfernte Bombe zu errei-
chen, kénnen Sie mit einem
Hyperspace-Sprung  blitz-
schnell an den gegeniiber-
liegenden Bildschirmrand
gelangen. Mit Druck auf die
»Z«-Taste erreichen Sie den
linken und mit der »M«Taste
den rechten Rand. Aber
Vorsicht! Jeder Hyper-
space-Sprung kostet finf
Energieeinheiten.
Programmbeschreibung:

Das Spiel Pentagon be-
steht aus drei Teilprogram-
men:
1) Lademenii
2) Titelbild
3) Hauptprogramm »Penta-
gone

Die Beispielausdrucke
auf dieser Seite zeigen ver-
schiedene Phasen des
Spiels.
Hinweis: Da Pentagon den
Speicher des 16-KByte-
Spectrums praktisch vollig
ausfiillt, wurde auf REM-Zei-
len verzichtet. Besitzer des
48-KByte-Spectrum kénnen
sie bei Bedarf aufgrund der
folgenden  Erlduterungen
bilden.
1. Dieses Programm l&dt
das File mit dem Titelbild.
Die Programmzeilen 6 bis 9
und 12 bis 15 bewirken au-
Berdem, dal nach dem La-
den des Titelbildes »Alla
Turca« von W. A. Mozart er-
klingt — ein schoénes Bei-
spiel, um die musikalischen
Fahigkeiten des Spectrums
zu demonstrieren.

s, 107




Pentagon

Spectrum

1 REM @ Torsten Koserber .~ Hax
- PlLanmnck-3tr.1 ~ S3@57 Meustadt L

2 0 To a4 '

3 OSAVE “"LADEMEMUE" LIKMNE 4: ST
oF

4 BORDER ®: FPAHFPER @ IMK @: R
e =

5 LOAD UUCODE 0 PRIMNT IMKE 3
FLASH 1:AT 19.1:" STOF THE TARAFE

B RESTORE 12: FOR n=1 TO 235
REALD = .4 : BEEP ..@8%x,4: HMEXT n

7T ORESTORE 13: FOR n=1 TO 21
READ = .,.4: BEEP ..@3%x,d: KNEXT n

S RESTORE 12: FOR n=1 TOD 23
READ = ,4: BEEPFP .@8%x,4: HKEXT n

9 RESTORE 15S: FOR n=1 TO 19:
READ = .4: BEEFP .@3#%x.,.4d: MHEXT n

1@ FRINT IMNE 4; FLASH 21;RAT 19,
1;" ETRHRRT THE TRHFPE “: LORD '

12 CARATH 1,11,1,9,1.83,1,9.,.4,12,
Ty ld, Lidl2, 2 21, L1284 ;268,212,177 1Ly
15 ,1,1%,21,28,1,.,23,1.,21,1, 28,121
Jli.,23,1,.21,1.2@,1,21 .4 .24

13 DARTR 2.21.2.24 , .2,12.,.2,21,

23,2.21,2,19,2,21,.2,19,.2,21,
2,253, 2,21 ,2,12.,.2.,.21.,..2.19, .2.,21,
2,23 ,8,831,2;19,2,18 ;4,156

1% DRTA 2.5.21,2.8.23.2.5,24 .2
B,.23,2.5,.21,2.5,.2&,2.5.212.5,1
E,.2.5,17.28.5 .14 ,4,202,.2,.11,.2,1=
sea2,ll,.2,42,«2, 1L, .5,9,.5,11,6;
=

Listing 1. Lademendii mit Titelbild und Melodie

@y 7 PENTARGON .
- WIRD GELADEN e

STOF THE TAHARE
A 4

b

1 GO TO 9895
998 PRINT AT 8,9; "BC";AT 7,9;"E
""é'...!ﬁK 2 nT g 9- Ol’.l’lll’l.l;gT 13,9;
9996 PRINT AT 11,18;“BC"; INK 2:
LOT 14,1 éu 12,2: ' DRAU 6,
a« nnnu -11,5 -11,-8: DRAW
PRINF AT an Ay, et
9947 PLOT 231,148° PRAW 1@,@: DR
AU 6,8: DRAW -11+35Tnnnu -1

B
9998 PRINT INK 3 AT 14,7;"D"; AT

NK S;AT 11,2 N

é;ﬁT n,is vatl U INK AR 2°13;

! AT 11,4; A" INK i1;AT

a .
aaég &NK Z. PLOT @,47: DRAU @,12

§: DRAW 255,08 DRAU_0,-125: INK
g PEFYu280: %Nt rasi®s i nt 2,
11; " PENTAGON ";AT 4, -" uxnn GE
LABDEN ": PRINT AT 15, a-"l

A Listing 2. Titelbild Listing 3. Hauptprogramm »Pentagon« »
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ESA FOR n=9 TO SB: FPRIMNT FAPER
S 1 G 1 R LI e e B e R S
EEPF .Q3.-58: HENT 60

SE0 PRINT AT 16 .31; "H" ;AT =, EE
" EBEEER L83, -30: RETURR

TOQ PRIMT INK 2;RAT S.4:  DAHER I
S S EHREN R LIS S H TR RRTEET O <k ek o B T &
HNMERM UMEB DEMY“I AT S.,.4; "LETZTERM LE
BERLEBENDEMN" i RT 8 .4 "GESTARTET .
UM EIMEN";AT 7.4; "MEUEN, FRIEDLI
CHEM"; AT & .4 " "FLAKNETEN ZU SUCHEN

Vi IF t=1 THERM FRINT AT 19.,21; ¢

SIE HAREERM ".A/AT 2 .31, " 1 TRGE [DUR
CHEEHRALTER .

Rl R B ol B T L R el U8 e e o] )y = el B = ] D R
2SI E SRR R SEEl e e A T
GE CIRCHGEHRALTER . **

o=@ FOR =S4 TO o8: BEEF .285,.n
HEXT n: RETURRN

S99@d IF sc4® THERKN LET sc=@

2391 FRINT FLASH ri2T 19,1 "ENER

(o e et = o A e e Gl =S I i s R

s C

295 RETLRR

L2 PRI EEE B R A SR S Ol
o o o S B -, o - R T e S = s gt (e S
W ST 1 LS

1233 PRIMNT IME 7:AT 13 .27;"H ;A
CAT 14 .27 CHEE HEHEC G AT 1= o FEHEERHER
HE AT 18, 25 " AEEEER

1@4m PRIMTE BRIGHT ©L1: IHK SiAT 15

= D RIUEEI ~ tn S e it IR, 2, R I S5 AT

LB ) BT A F L E S AN

1AEE PRERT. CThIE 2 SiRee s i e s SEET
16 ,.12; "AMA AT 15,18 "H": BRIGH

T e e o A=t = T e B R = e S e T e B

0 e R e & = S B s = o U e e s B i B i A

e e = e b B, -

1APER  PRIMT IRK FiAT T4 40 I

E S AT L4025
O = i A k- B L A
1260 PRINT FPAPER S: IME 7:8T 15,
s DUTRR == b it e o = gl e A i
P e ek A PRPER ©:AT
1S, & W
1228 FOR n=18 TDO 21: FPRINT P&EPER
e T e B L R BT
124m@ PRIMT PRFER 7 INME S:AT 17.

et BRIGHT 1, INME 4

B0 R 2T A= . S R 2T 19
295 WM RAT 2R, 9: " W oRT 21,9
1258 PRIMT FPAFER 4 IHE SIRAT 17,
1S P SRS R A e "G RAT
19,13 P HIET Eeas e

SR = o =l b SR e A
b =l
128@ PRINT FPARPER 4 TIhK 5:RT 20,

I B WA T =21 =2

"R

1E@E@ PRIMT IME S/ T 17 .25 " S

B AT 15, 29 D T D =S
" R

151 PRIMNT IHE 48T 17,225 'w
133@ PRINT PAFER 4 INK 7:AT 13,

2e;: " Wl AT 19,.20; " g

1SS0 PRINT PARPER 73 IMNE B&; AT 13,
S5 AN AT AR A

1400 RETLRH

ZEER TS S0 SUB 12@: LET =S
LLET b= BT se=12aa. BT =
LET t=-2A

2188 IMPLUT “SCHWUIERIGHEITESSRAD O
1y eI

ZPO@ LET d=-1+1%z: LET e=1+IMT
i s Hauptprogramm »Pentagon«

SESn LET d=u+l
2@4e LET t=t+31
BAsM IF =20 THEN TET sS=s+10 LET
=

SR IF =16 OR =20 0OR =25 THE

(Fortsetzung)
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KOOSO TO SQai

SERa LET .(=9.: ]

R e+& THERM LET .i=3

SERER IF e 5 ARNMD & <168 OR e 25 THE

B EBET sl

(= 5 i B W L] o s R e LFE Sc <268 THER, 1.ET

| e

4@2@ S0 SUE 996

430 IF sCc:r=15E THEMN LD 3SUE
GO SUE 488 S0 SUE 35

9Sa

4258 IF sSsc=0 THERN GO SUEBE 408 =0

TD =29@@3

412Ea LET u=8: FOR =2 TO &

4128 IF RTTR | B B S o Tt i o g I I o

=l +RATTER Lld o) FE 3T - Frit TE =25

THEM GO SUB 4@00: SO T S99

4158 LET a9=@: FOR m=21 TDO =Zd4

b B 5 v o el 2 o o e g e ) | bt it o el ] e o ) Lot i =

1@2@
i I8 =0 A

=g B B L T g Kl ) MERT T IF qQ==222
THER GQ SUB 4200: S0 TO S942
4428 LET k=1: T EadES TR E R ErERE ai=

—

45808 IF

£rS AMD 415 OR =25 THE
N OLET a=3

4500 IF =316 AND =<2@ THEM LET g
=l

47@0 IF &:2@ RAHNE = <25 THEM LET a
EPE® FRIMT AT 4d.=2:" ;AT d+1.e2;
Trik T G G e - 01 S

h
I =c <@ THERNM BEER BRS 2 C x5 5
S50 IF J4=15S-—. RHMND ATTR G = d s &
g cTEHERED AR ki LET a=3
5@ LET d=d+1
BE508 IF 4Ad=17-—-4 THEHRM 0 TO 7FT5&
TRARR 0 TO 9318
TERB® LET =sc=ssc-kx®5: FOR ni=1 TO 2
FRIMT INK g:RAT d.:"X": EEEFR .
- FRIMNT IMK g9:AT 4d.e;"2":A
T =X 2 it et BEEFP 13 ;-5
TEI® PRIMNT AT d.=.'" “;AT 4Ad-1.,=;"
S EEEFR i e — = B MRMEXT M
> o548 TF =8 THEHMN FPRIME AT X725
- 0 SUE S0 0 SUE 40@ ; =0 T
0O 9959
el e B S e el i e
SRR G0 TO SISl
QSIS IR ITNEEY =280 - mNE Bl TTHEEN
LET E&E=b—1
Q4R IF IrMEEYwS="Z'" THER PRIMNT RT
Tohonkes O (T B g P S e i 5 ot R
-5 0 SLUE QSE E0 S5UE 2322
S50 IF IKMEEYS="@'" AHD bB<29 THEMN
L b o ] e B
I55@ IF IMEKEEYS=""m'" THERN PRIMNT AT
o bt bl =i, L | B o i e LET so=s5
=5 =0 SUUE 93a: F0 SUE S99@
95808 IF e=b+1 AHAEHE 4d=11Y THERN GO T

2]

LRMNO %S

o 2vsEa

FES® IF s2=bL+2 AND 4d4=211 THERM GO T
0O gS7sa

ST@R S0 TOD Saoa

g7FEe LET sct=sc+39-=5: BEEFP .R21.,2&
SER@ LET fF=IMT (RMHD2S)

SSTSE GO TO SO0

gEad FPRINMNT IMEK D R Al ST H RN E R E

REIEVORRAT" AT 2.4 "IST ERDJCHOER
5 P

2918 GO SUB Ta@: SO ToO Sg99s
Q928 PRINT IRE 2:AT 1.4 "IHRE FI
SCHFAMGFLODTTE" AT 2.4 " IST WERKMNI

EHTET -

QAT GO SUE Fol: GO TR S995

S994@ FPRIMNT IME 2;RT 1.4;: " IHRE FA
ERIKEN" AT 2,450 %S END EeRSGLDERT «
958 E0 s5UB Faa: G TOo 9995

Q95 FPRIMNT IMNK 2; /T 1.4 "CER AR
HHT FESTTSTRUSEES  RRTE SRS e i S
FROCHER . "
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PETFR =0 SUEB 7R S0 TO 29295
92980 PRIMT INEK 4, AT 5,11; ""SESCHA

FFT! " AT 4.7 "STRAHLERNDOHM AKTIUV.
IR S Ge S MDETE STEAET IS RIAT . B
“"WIECER RAUFEEBRUT .'

9988 FPRIMT INME 4; 83T 7.,.8:"DARAHER H

ABEM SIE";AT &,7
SSEM." i RT 9.,8;
AT 1@,18;

SETES ERDE S UERL S
“"MEUENM REBERNTEUJERM'
CENTGEGERN . - '

298992 GO SUB 958: FRIMT AT 19.5; "
S SIE HABEM DIE EMERGIE IM ";RT =2
2,.5;" "“it;" TRZEMN SESAMMELT ."
2995 IMPUT "RHNEUES SPIEL (JsM) 7
ink: IF n&="4" THEM =0 TO 2000
9997 G0 TO 9999

88995 SAVE "FENTRGOM" LIME 1@: UE
RIFY & roti

csas wres Listing 3. Hauptprogramm »Pentagon«

(SchluB)

vC 20

Zeilennummer Aufbau des Hauptprogramms

110 bis 1400 Unterprogramme
110 bis 310 Definition der USER GRAPHICS
350 »Strahlendoma
400 bis 450 Abflug des Ufos (das vorher seinen Energieschild
ausbildet)
500 bis 560 Flutwelle bei Staumdammbruch
700 bis 720 Text bei Scheitern
980 Hyperspace-Geriusch (auch am Spielende)
990 bis 995 Energiezdhlwerk

1020 bis 1400 Aufbau des Bildes/Wiederaufbau der Stadt

2000 bis 9850 Spielablauf
Einige Besonderheiten:

4100 bis 4160 PAPER O und INK § haben zur Folge, daB ein
Leerraum den ATTR-Wert 5 besitzt; diesen Um-
stand nutzend iiberpriift der Spectrum, wieviele
Boote beziehungsweise Fabriken zerstért sind

4400 bis 4700 Die Explosionswolken nehmen, wenn kein Gebiu-
de zerstért wird, die Farbe des betreffenden Bo-
dens beziehungsweise des Wasser an

5000 Anzeige von Bombe und Ufo

7500 bis 7830
9310 bis 9580

Explosion der Bomben (»Atompilz«)

Steuerung durch den Spieler (kann zum Beispiel
zur Benutzung eines Joysticks leicht gedndert wer-
den); um Fehlbedienung zu vermeiden, liegen die

Rotamint

In vielen Spiel-
hollen und

Gaststatten stehen sogenannte
Rotamint-Automaten, eine abge-
anderte Version der einarmigen
Banditen. Wer hat nicht schon
mal ein paar Mark niskiert und
sich geargert, wenn sie verloren
wurden. Nun kénnen Sie dieses
Vergniigen auf Ihrem VC 20
ausuben und sich noch mehr
argern, dal8 bei einer Gliicks-
strdhne kein Geld rauskommt.

Dieses Spiel lauft auf dem
VC 20 in allen Versionen. Es
handelt sich um eine Simula
tion der Rotamint-Automa-
ten. Angezeigt werden sie-
ben Zahlen, die zufallig ste-
henbleiben. Anschliefend

tung. Das beiliegende Pro-
grammlisting  ist etwas
schwierlg elnzugeben, da
im Programm zwischen Gra-
fik- und Kleinschreibmodus
gewechselt wird. Der Aus-
druck ist jedoch im Grafik-

Hyperspace-Tasten weit unten (Bedienung mit

Daumen)
9600 bis 9650 Auffangen der Bomben
9900 bis 9992 Texte bei Scheitern oder Erfolg
Variablen
p$und a Beim Einlesen der USER GRAPHICS,
n und f* Fiir FOR-NEXT-5chleifen (* nur beim Einlesen der
USER GRAPHICS),

b— x-Koordinate des Ufos, Variablen des
d— y-Koordinate der Bombe, Hauptprogramms
e— x-Koordinate der Bombe,

f— Farbe der Bombe,

(e und f werden iiber Zufallsgenerator bestimmt)
g— Farbe der Explosionswolken,
j— definiert die Héhenlage der Gebdude in der
Landschaft,

k— steuert den Punktabzug bei Bombenexpolosion,
q— iiberpriift, wieviele Schiffe zerstért worden sind,
y— iiberpriift, wieviele Fabriken zerstért worden sind,
r— steuert das Blinken des Energiezihlwerks,

sc (Score) — Energieeinheiten,

s — Schwierigkeitsgrad,

t— Tage-{ =Bomben-jzdhlwerk,

u— sorgt fiir die Steigerung des Schwierigkeitsgrades

nach jeweils 20 Bomben,
n$ neues Spiel (J/N).

2. Das File mit dem Titelbild
kann man einmalig so erstel-
len: Man gibt zunachst das
Hauptprogramm ein und si-
chert es auf Kassette, dann
tiberschreibt man die Zeilen
1 und 9995 bis 9999 wie in Li-
sting 2 angegeben. Nun star-
tet man mit »RUN« (eventuell
vorher mit »RUN 10«, um die
USER GRAPHICS einzule-
sen) und speichert das Titel-
bild mit »SAVE "PENTA-
GON" SCREEN$« ab.

3. Zum Hauptprogramm: Um
die Eingabe zu erleichtern,
sind die Grafikzeichen im Li-
sting noch nicht in Grafik-
symbole umgewandelt. Sie
sind so ausgedruckt, wie sie
eingegeben werden.

Das Programm wird mit
»GOTO 9998« auf Kassette
gesichert, es folgt ein
VERIFY-Ablauf. Beim Laden
durch »LOAD" "« startet das
Programm automatisch.

(Torsten Korber)

erfolgt eine Gewinnauswer- modus.  (Detlef Freihube)

e Sis Moasrtsen
mivie Fuser dede Mosviss
lasuft =in SPFisl.
Sine im mdmeme Linie
Sleickhese Zakhilen. =o
QewiﬁﬁEﬁ = oA dlese
"-ﬂhza.hl . ML!.E‘T!ZE'T"I-

F-’l'l. ‘I.e-&. ic: 'l.-a.r*-'?

Kurz und prizise: die Sp:elanls:tung

A% = GET-HBFEHGE'
A = HILFEVARIABLE FUER RHU
BE =

FILDSCHIRMFRREEE UMD HIWTERGRLUMD
GrIy = GEWIMMHZALHEM
GR = GREAFTEMODLS
= GEMIMH :
I = LAUFYARIABLE .
kL = KLEIMZECHREIBMILLE
M o= MUJEMZWVORRRT
Me = MAXIMUM DER EHHLENHELHSEL
M = LAUFYARIARELE BEI FOR...HERT
MHCIY = AMZAHL DER WECHSEL JE MUMMER
g2 = TOMGEMERATOR 2
T = LAUFVARIABLE FUER WRRTESCHLEIFE
wo= LAUFVARIARBLE FLUER EIHGEBE
28 = ZEICHEMSATZ
Zn = GERADE HHPEZEL;TE-¢HHL

Die Variablen von »Roto«
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VvC 20 Rotamint

5 REM#skEROT Dk

19 SE=38875: ZE8=088R5  BS=3
28 IFFEEKCZS =1 220RPEER Y
25 GosUBlg@e PWIHT’ﬂ

380 GOSUBLDSEE: POREDZS, G FORI=1TOF  AR=RMDC L D50+ 18 MM T =A% IFAXZ>MATHEMM =A%

4@ MEXT (FRIMT® ?Hﬂﬂﬂ” FHRT ITOG  PRIMTTRBCSG+HT 0" S THEC LE=T 3" " MEST

58 PRIMT"HM i

FE FORI= iTD4-FHIHTTﬁBfQHIﬁ“f”jTHEfi1+Iﬁ“m”IHEHT

TE FORM=1TOMA: FORESE, 206 FORI=1 TOP : ZH=RMIC 1083+ 1  [TFHHC T ) 2=HTHEMGOSUEZB G0 1 )=25%
V5 HEATI:POKESZ. B FORT=1TOSE: MEATT . M

88 Gl=a:FORI=iT03 : FORJ=STOV ! IFGCT =G0 0 AMDGC T 2=G0T0 THEMM=M+G0 T2 Gli=GH+G 1)

S@ HERT.I. I:M=t=1FORT=1TOZ80E  HEXT | IFGU=aTHEHL2@

ST FORERSEFE, 10 GR=240 KL=Z42
S0l 94THEMGRE=132  KlL=124

186 FOKEZS, KL FRIMT"IINE ®IE HABEM GEWOHHEH! " FPRIMT"H "5 S JEHZER
118 FORT=1TOZ000 : HEAT
128 POKEZE. KL FRIMT " (ToEmOEhememme  oRGEH #IE MOCHE Eir »PIEL 7"

138 GETAE: IFRE="J"THEMIE

146 TFAECE" M THEM 124

158 PRIMT" el HIELEM “HkREE EI% BALDY

1EE IFM=@THENFRIMT " slueee" g

178 PRIMT " Kl WIE ERHALTEM HOCHE" : IFM=1THEHFRIMT" 1 =JUEHEE ZURDECK" ' GOTO152
198 PRIMT" "MY-JEMZEM ZURUECE

198 FORM=I1TOM: FOKESZ. 158 FORT=1TO286 : HEXT : FOKESEZ, 8 FORT=1TOZ@E : MEATT . M EHD

la@n FOREZS, GR: FRIMT " OkeikE 3 TRE o R 3 oo e

igie FORI=ITOS:FRIMT"™ o B & & 3 @ W & Mmoo BV HERT

128 PRIMT"TT & o W W W o =&
@28 PRIMT?T 8 B AW 3 & oo W WO . o m
L FGEI*iTDFiPEIHT”ﬂ MR g Ej = o W 3B VINEST

1858 PRIMT"T] @ & @ & =y & oo T wE

18z@ FDRINBTG?iPUKEB’,’4+13PDHESEJE@@ FORT=1TOSE  HMEATT : FOKES2, 2: FORT=1TO5@: MEXTT
ol

iave FORI=ETUY ! FOKEBS, 24+ TH16  PORESE ., 208 FORT=1TOSE: HEATT : FOKERZ, 8 FORT=1TOSa : HE
WTT. I

1EEE POCERS, 84 FORT=1TOS0E  HEXT

igse POREZS, KL FRIMT " T “EMMEH wIE DIEY . #F IELREGELM?"

116 k=@ FREIMT " EEEHEm A 5 BT MOBEITER"

1118 GETAE: IFAE="W" THEMRETURM

il2e IFASC"RYTHEHLILLE

1138 PRIMT"IM el e F L ELREGELM"

114@ PRIMT"HEM OERFEM #I1E -LUENZEHE EiM.-JJER JEIE ~LUEHZEXM LREUFT EIH SPIEL."
1152 PRIMT"EE wIHD Itd EIMER LIMIEH GLETCHE #AHLEM, S0M GEMIMHEM #IE DIESE"
1168 PRIMT?H SHZAHL A <LEMZER. ¥

1178 FPRIMT" M ALLES KLAR?"

liga GETRE: IFAF="J" THEMRETIIRM

11586 IFAECEH"THEML 126

1288 A=d+1 PRIMT Ceagelalsslaais #IE ~UMMEOFF LY FORT=1TOSEE  MEXT | IFK<2THEML 138
12i@ FPRIMT Y IR REICHTS JETET 1! eHkE": EHD

)
M @
il

Iﬂﬁdﬂm

1588 POREZS, KL PRIMT " T8k o PRIMTY o LEMNZE THEURF "
1919 PRIHT"HHH il = ‘UtﬂaE" PFIHT"ﬂE RETURM = FERTIG"
1528 ALICICICIE :

1528 GETR%: IFR$ I"‘i-iFQi(J.’“‘.‘-'T tHluS@

1548 IFAEC"M" THEHMLSZE

1558 M=M+1:POKESZ, 150 FORT=1TO16@: MEXT ' FOKESEZ, @ FORT=1TO19@ HEXT : GOTO1528
1568 IFM>AaTHEMRETLIRM

1578 PRIMT" IeleeEealaeme- £ | ELD IM #FPEICHER! " (FORT=1TOZASE  HEKXT  GOTO1582
28688 OHMIGOTOZE9]1.2082 ., 2ARE, 2064, 20075, 2006, 2887, ZEE

2081 PRIMWT" #aspi" TRECZ ) Zx  RETURM

2092 PRIMT " =Rl aaaaiap” TRE 30 295 RETURKM QQKUMEHTHTIGH

2A@3 PRIMT" siesleTalaiainlnalalale st THE © 31 2% RETLRM i

2084 PRINT" s{slalaleelaleaein" TAE S 2 £k RETLRM = TITEL SETZEM
2005 PRIMT" S’ TREC 15 2%  EETURM t% ”HF{HELtH Ehﬁh“ ERKEHMER
b= S iFde A % bt SPEICHE CHSEL
P08 PRIMT" sipeOelaeelsE" TRE ¢ 150 2% RETURM - 1CHERBEL AR EMMEL
2087 FRIMT " =eiersiaiuaelaaaa aeiaEe TREC 15025  RETLIRH P AHZAHL TER ETTEN
2808 RETLRM i gPIELFELD »E & i ERRECHHEH
49" Bo@  ZAHLEN UMD FEMTHM
12 g: Ej@ ﬁPIELEraE Kurze Zeilen-
ORSERM 5
»Roto« ist etwas schwierig einzugeben, da zwischen Text- und 1 pao-188 ; i,lp TELREGEL g nummererklarung
Grafikmodus umzuschalten ist i E;‘%__ 1;‘“‘ jr = MIEHZE TH URF 1-E .

dpmmw:mgF ZRAHLEN SETZ
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Listing des Monats

Commodore 64

Zauberschlof8 —
ein Abenteuer-
spiel mit Tucken

Abenteuerspiele haben ihren
ganz besonderen Reiz. Gefragt
sind weniger die motorischen
Reaktionsfahigkeiten, sondern
vielmehr die logische Vorgehens-
weise und viel Phantasie. Im ei-
nem streng bewachten Schio3
mit seinen vielfaltigen Gefahren
gilt es, dem Zauberer die Krone

und damit die Regentschaft tuber

das Volk zu
entreillen.
Doch es ist ein
steiniger Weg.

Esist uns klar, daB wir mit
der Veroffentlichung des Li-
stings vom ZauberschloB
‘die  Moglichkeit  bieten,
durch Analyse des Pro-
gramms dem "Ldsungsweg
auf die Spur zu kommen.
Viel wichtiger erschien uns
jedoch, einmal an einem
kommentierten Listing zu
zeigen, wie ein Abenteuer-
spiel aufgebaut ist. Nicht zu-
letzt, um vielleicht einige Le-
ser anzuregen, sich selbst
mit der Erstellung dieser
Denkspiele zu befassen.

Worum geht es bel dem
Abenteuerspiel Zauber-
schlo? Nach dem Starten
des Programms sieht man
zunachst den Wald vor lau-
ter Baumen nicht. Préazise
gesagt, man befindet sich in
einem Wald, der kein Ende
zu nehmen scheint (Bild 1).
In welche Richtung man
auch lauft — nur Wald. Mit
einem Trick gelangt man
aber doch in das Zauber-
schloB.

An dieser Stelle sei kurz
auf die Art der Befehlsein-
gabe hingewiesen. Um die
gestellte Aufgabe (die sich
erst wdhrend des Spiels kla-
rer herauskristallisiert) zu
l6sen, geben Sie dem Com-
puter Anweisungen, die er

dann ausfihrt. Diese Befeh-
le bestehen in der Regel aus
zwel Worten, die durch eine

Leerstelle getrennt sein
miissen. Das erste Wort ist
ein Befehlswort, das aus
dem vorhandenen Wort-
schatz (NIMM VERLIERE
LIES OFFNE VERJAGE
DREH BENUTZE TRINK) zu
entnehmen ist. Das zweite
Wort bezieht sich auf einen
Gegenstand, der in den je-
weiligen  Situationsbildern
zu sehen ist. Die Auswirkun-
gen der Kommandos wer-
den vom Commodore 64 auf
dem Bildschirm als Nach-
richt angezeigt. Fiir die
Richtungsangabe werden
nur die Anfangsbuchstaben
eingegeben, Die moglichen
Himmelsrichtungen sind je-
weils vorgegeben.

Wie Bild 2 zu entnehmen
ist, sind wir bereits in das
SchloB vorgedrungen. Der
Trick (der eigentlich keiner
ist) wird natiirlich nicht ver-
raten. Die Leiter zeigt es
deutlich, das SchloB besteht
aus mehreren Stockwerken
einschlieBlich einem Kerker
im Keller, der in keinem an-
standigen SchloB fehlen
darf. In den verschiedenen
Stockwerken lauern Kobol-
de, die Sie bei falscher Vor-
gehensweise in  einen
Zwerg verwandeln, offnen
sich bel Fehltritten Falltii-
ren, liegen Tarnkappen,
Gift- und Zaubergetranke,
Messer, Speere und Zettel
herum. All diese Gegen-
stande stehen in irgendei-
ner Beziehung zum weiteren
Vorwartskommen. Man

Bild 4. Die letzte groRe Hiirde
vor dem Thronsaal, der feuer-
speiende Drache

<4 Bild 2. Was befindet sich
wohl im ersten Stock?

muf sie in der entsprechen-
den Reihenfolge aufnehmen
und wieder wegwerfen.
Wegwerfen deshalb, weil
man zu einem bestimmten
Zeitpunkt nur vier Gegen-
stdande gleichzeitig tragen
kann. Ein wesentlicher Mei-
lenstein ist das in Bild 3 dar-
gestellte Buch. In diesem
Buch stehen namlich wichti-
ge Informationen, wie man
sich bei der letztlich eintre-
tenden Konfrontation mit
dem Zauberer zu verhalten
hat. Aber Vorsicht, die Wa-
che hat etwas gegen den
verstandlichen ‘Wunsch,
dieses Buch zu lesen. Als
groBtes Hindernis tritt Thnen
ein feuerspeiender Drache
(Bild 4) gegeniiber, der den
Eingang zum Thronsaal be-
wacht. Fiirwahr, ein schwe-
rer Brocken. Den Anblick
des schrecklichen Zaube-
rers wollen wir Ihnen lieber
ersparen. Wenn Sie aber
den richtigen Zauberspruch
auf Lager haben, verwan-
delt er sich in eine niedliche
Maus, und Sie haben das
Kénigreich von einem Ty-
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Listing des Monats

rannen befreit. Es bleibt nur
ein Problem: Wie kommt
man mit der Krone wieder
aus dem Schlof heraus?
Aber bis Sie sowelt vorge-
drungen sind, werden si-
cherlich einige Stunden ver-
gangen sein, in denen Sie
ein Wechselbad von Enttau-
schungen und Hochgefiih-
len durchleben. Da bis zum
endgiiltigen Ziel eine Men-
ge Schritte einzugeben sind
und Sie sicherlich nicht
beim ersten Versuch gleich
die Losung finden werden,
bietet Thnen das Programm
die Moglichkeit, das Spiel
mit dem Kommando SAVE

Zeichen Funktion

Léscht Bildschirm
Cursor Home
Cursor abwiirts
Cursor aufwarts
Cursor rechts
Cursor links
Reverse Schrift ein
Reverse Schrift aus
Schwarz

WeiB

Rot

Cyan

Purpur

Griin

Blau

Gelb

- omuw == J 8 J

T & F & ou

g W

Taste

CLR

HOME

CRSR(!)

CRS(1)

CRS(—)

CRSR(—)

CTRL und RVS ON
CTRL und RVS OFF
CTRL und 1

CTRL und 2

CTRL und 3

CTRL und 4

CTRL und 5

CTRL und 6

CTRL und 7

CTRL und 8

Bild 7. Die verwendeten Steuerzeichen beim Commodore 64

Bild 1. Das Abenteuer
beginnt bereits im Wald

< Bild 3. Dieses Buch ist der
Schliissel fiir den weiteren
Erfolg. Aber Vorsicht, die
Wache ist schlecht gelaunt.

VY Bild 6. Variablendefinition
und einige Erlduterungen zum
»nZauberschloB«

abzuspeichern. So kénnen
Sie zu einem spéateren Zeit-
punkt genau bei der Stelle
weltersuchen, an der Sie
kurz vor einem Nervenzu-
sammenbruch aufgehort ha-
ben.

Zur Beruhigung der Le-
ser, die auch nach wochen-
langer Arbeit dem Zaube-
rer die Krone nicht ent-
locken konnen, werden wir
in der Ausgabe 4 einen der
moglichen Lésungswege
aufzeigen. Variablendefini-
tion und einige Erlduterun-
gen zum Zauberschlof sind
den Bildern 5 und 6 zu ent-
nehmen. Noch eine kurze
Bemerkung zum Listing: Um
die oben angesprochene
Analyse dennoch etwas zu
erschweren, sind einige Da-
ten verschliisselt worden.
Das Listing (ab Seite 114) ist
im Grafikmodus einzuge-
ben. Die Steuerzeichen kén-
nen dem Bild 7 entnommen
werden.

Und nun viel SpaB bei ei-
nem Abenteuer im Zauber-
schloB.

(Dennis Merbach/aa) m

W, WZ

DR, DZ
BU

BE

HE
BUS$
TU$

53281, Videochip Start

Zahl der Gegenstinde, die man tragen kann
(2 oder 4)

Position im Wald

Position im SchloB

Speicherung aller Gegenstinde, die man
bei sich hat

Zahl dieser Gegenstinde

erstes Spiel (=0) oder weiteres Spiel (=1),
um unndtiges, mehrmaliges Durchlaufen
einiger Programmteile zu umgehen

Zahler zur Kontrolle, ob und wie lange man

DL$

Pl

PL(X,Y,Z)
P

KO$
A$

Zeilen:
2,3

1l

Kommentar

= Tabelle aller Gegenstinde

PRXX,Y,Z) = Plan der méglichen Richtungen und unbe-
weglichen Cegenstinde in den Rdumen
wie oben, fiir den Raum, in dem man sich
gerade befindet

Plan der beweglichen Gegenstande

wie oben, fiir augenblicklichen Raum
vom Spieler eingegebenes Kommando

Datas fiir Namen der Gegenstande zum Erken-
nen und Ausgeben

sich mit einer Wache in einem Raum befindet
= wie oben, fiir den Drachen
= Zidhler, wie lange man das Buch tragt
= Kontrolle zur Benutzung der Tarmmkappe
Zihler zur Kontrolle der Helligkeit
»0« wenn Buch offen ist
»0« wenn Tiir offen

wnu

10-70

Datas fiir Schlofplan 1. Block: Richtungen und
unbewegliche Dinge (PR beziehungsweise Pl)
2. Block: bewegliche Gegenstinde (PL bezie-
hungsweise P)

Die Speicherung erfolgt, wie bei HA, bitweise,
das heiBt zum Beispiel 1. Bit der Zahl gesetzt =
Fackel befindet sich im betreffenden Raum.
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Zeile : 30000- - Kommandoeingabe, Erkennung und Reaktion
102-162 Datas fiir Sprites - 40000- Spiel gewonnen, Schlof in Rauch auflésen..
101-102 Fackel (Multicolor) 50000-52000 angefangenes Spiel aufnehmen
104-106 Wache 55000-87000 angefangenes Spiel laden
108-110 . Drache 1. Teil ; _ 58000-59000 Fehlerkontrolle fiir Diskette
112-114 Drache 2. Teil ;s 60000- Ende Kommentare und Reaktionen :
116-118 Drache 3. Teil it - 60020-60030 Auflisten der getragenen Ge.genstande .
120-122 Gift Zig=Y I 60200-60222 Plan des Schlosses
125-127 Handschuh ; 60310 Spielende bei verlorenem Spiel
130-132 Zauberer 1. Teil - ] . :
135-138 Zauberer 2. Teil : - Teilweise ist das Programm ein wenig umstandlich und kémnte
140-143 "~ Krone ] L vielleicht einfacher programmiert sein. Da aber das Programm
150-151 Maus : schrittweise erstellt wurde, war dies gréBtenteils nicht mehr még-
155-157 Kobold lich, oder eine Anderung wire zu aufwendig gewesen.
160-162 Zaubertrank
Bit PR (P1), 1. Block PL (P) 2. Block
500- Spielanleitung SR 1 Nord Fackel
1000 Spielbeginn (im Wald) - 2 Ost Speer
1500 Unterprogramm Biaume zelchnen 4 Siid .Handschuh
2030 Bildschirm blinken d : 8 West Krone
10000 im Schlof Poke VC + 17, Peek (VC + 17)and 16 Hoch 3 -+ Schliissel
: " 239 = Bildschirm ausschalten (einschalten mit = 32 Runter - Knopf
: Poke VC + 17, Peek (VC + 17) or 16 64 Fallgrube Buch
10005-10092  Zeichnen des Raums mit Tiren und Leitem 128 1. Wache Truhe
10100- - -sonstige Gegenstinde; zu ausfiihrliche Erlaute- 256 2. Wache Messer
: rungen wiirden hier zu viele Hinweise auf die 3 - Bl2 Drache ‘Zaubertrank
: ‘Lésung geben 3 ' 1024 Zauberer Schild
21000- veschiedene Kontrollen und Zihler fiir Dunkel- ) 2048 — Kobold
heit, Tarnkappe, Drache.. 4098 — Tarnkappe
22000-22010  Ausgabe der im Raum befindlichen Gegen- 8192 — Plan
stinde 16348 — Gift
Bild 5. Das Abenteuerspiel »ZauberschloR« nach Zeilennummern aufgeschfu.}‘se!r ?t Br%ﬂ?:pmg
@ FRIMT"I9M&4 BITTE WARTEM - ICH LEZE DATEM Wy POKESZZE0, 12 POKESZ221.2
1 RESTORE:HE=@:WC=53242 :PZ=1 Fr=3 FY=2 'RI=@ \Z=0:1Z=8: IF=3b=8: <=8 Y=0':HA=A " HE=
2 DATAFACKEL . SPEEFR, HAMDSCHUH, KROME  SCHLUESSEL , EHOPF , BLUCH, TREUHE . MESSER

3 DATAZAUBERTRAMHK, SCHILD. KOBOLD, TARMEAFFE, ZETTEL . GIFT
4 POKEWC+21.8: IFRU=ATHEHDIMFLCZ, 5, 4) . FRC(Z, 5,45 . 1% 140
5 FORA=ATO14: READDISCAY :HEXT

19 DATA19686, 1614, 1015, 1624

11 DATA1964, 1885, 1803, 1144

12 DATAL929, 1011, 1140, 1865

12 DATA19@1, 16158, 1271, 1641

20 DATALG64, 1810, 1812, 1826

21 DATARZ2926,1522,1269, 1981

2z DATALGBE, 1142, 1811 . 1812

23 DATALB17. 1623, 1694, 1861

2@ FORA=1TOZ:FORE=1T04:FORC=1T04 :READFRCA, B, C) HEXT : MEXT : HEXT

50 DATA17354, 1512, 1698, 1081

51 DATAL992, 1256, 1006, 1364

52 DATAL999, 1600, 1128, 2048

53 DATAL@62, 5696, 2024, 1063 Listing des Abenteuer-

60 DATA180@,91%2, 1098, 1866 spiels »ZauberschloB«

61 DATA1G0@, 1906, 1406, 1A1E

62 DATA1GGG, 1085, 1802, 1666

63 DATA1GGQ, 3042, 1304, 1832

70 FORA=1TO2:FORE=1TO4:FORC=1TO4: READPL A, B. G0 HEAT (HEAT : MEXT

T00 DATA s 10 s B L AL R  Shue Bl s s VEB D2 s D8 a S AR, . A5 e
1612 DATA, 48, ., 48, , .45, ,,45,,.,48,,.,48,, .48

194 DATALE,,:16,,.:18,,,255.76,64, 19,95, 64, 18,63, 128, 16,21, .,16,21,, 16,17, ., 17,255
165 DATA152,63,255,254,63,255, 254, 19,255,254, 19,255, 246, 19, 255, 246, 19, 255, 246
186 DATALS, 255,246, 19, 255, 240, 19, 255, 249, 16,51 . 8. 19, 243, 240

188 DATAS: » 26 s s BLo s 25y 2 s 186, » 2 BB 20 1920 » 0 1920 12 1824 1 2 192,42, 8

1@9 DATAZ24, 127,80, 224, 255, 248, 224, 255, 253, 183, 255, 255, 127, 259, 295, 127, 31, 227
110 DATAL126,239,221,65,247,253. 31,247, 221,15, 57,1584, 7, 126, 191

(19 NETE 7 80 6o, 10 e ont Wi T RSl g GRS

113 DATAL, 126, , 11,252, . 95, 252, , 255, 248, B, 255, 248, 0, 255, 240, B, 255, 224, @

114 DATAZSS,192.@,255,128,0,126.8,0,56. 6

116 DATA@. A, @,3,128,8,15,224, 0,28, 120,0,

117 DATA127,255,255,255.12 ?.¢.%.1¢. 128

-”T;

~

.

Eg J4 B 12I’ 'l—SSJ 1»'5)235':’.‘5.."5&-'\-
A, 255, 212,94, 127,255, 252, 253,255, 244
.0,0,126,0,0,254,08,0,126,8,0, 254, ,
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128 DATH. 255, . 126, .. 2066, ,15,195.248.8, 16,8, 60, 16,58, 126, 16,2, 154, 16

121 DATHZ.152.144,9, 255, 144, 3,231,144, 8,255, 16, 18, 66,588, 3,255, 144, 8, 126, 15

122 DATAZ, 36, 16.8,195, 16,11, .,208,15,255,244, , .,

125 DATAR.8.8,8,6,8,8,48, 68,1, 122, 8.1.182.6,1.122.@,1.182,3,13,182,9,13, 182,24
126 DATARL1Z., 182,56, 13,182,936, 12, 182,112,132, 182,244, 15, 255, 132, 1% dq 1522

127 DATALS, 253, 128,7, 255, lﬁBJFJERQJH HeEEE. R, 3, 255,.8,3,255,48

B
=

o

12@ DATAH1 ., éﬁuaiaﬂ 1,255,128,1,255,128,1,6@, 128, 1,153,128, 1,255, 128. 1,255, 128
131 DATALZ, 182.48,6, 183,96, 2,212,64, 2,182, 64,3, 126,192, 1,608,128, 1,158 a198

132 DATAL,153,128,3,195, 152,32, 221, 152, 3, 255,192, 3, 255, 192, 3, 189, 192, 7, 189, 192
135 DATAY,1852,224.7, 189, 224,7, 60, h24J.;126 224, 7. 126, 524 Fal26.2¢89.4, duq 22

136 DATALS., 255,248, 15, 255, 246, 15, 255, 248, 15,255, 248, 15, 255, 248, 15, 255, 249

137 DATAZ1, 255,245, 31, 255, 248, 31, 255, 248, 31, 255, 248, 62, 221 124,48, 221,12

138 DATAL119,221.238. .,

148 DATA3Z.24.4,32.24,2,48,60,12, 48,60, 12,432,608, 12,428,608, 12,56, 126, 28, 56, 126, 28
141 DATASE, 126,228,596, 126, 28, 56, 1;F 28;59 253-189;39;234 Iod;ﬁ?:éqﬁ 1

142 DATASS.235.188,63, 255, 252, 63,255, 252,63, 255, 252, 62, 255, 2532, 63, 255, 252

142 DATH. .

198 DATA: s s s v s sttt ssssssius sosasaassrerara 1200013, 248,,13,252, ,63,254, 1
151 DHTHlli qu 1 255 235;&) H JESSJ@'Q#JJ

155 DATA1,252.,8,32,29.0,3.221.0.14, 123, 128,15, 249,128, 3, BSJ_ @,204, 8

3

| -

1536 DATAS3, 158.0,3.52.0,4,116,8,8,238,0, ﬂ;a*“ @,8,232,8,0,239.8,08.235,4
157 DATAB,31,@.6,255.8.8,235.8,9.56.0,3,184.08,3,248,8
166 DHTHI&E;B 9,360, 0,36, 0,8, 36,4, 0 1°1 B.3,129,192.2.0,64,%,8, 192

161 DATAZ, 253, 112;3;233;1Q2J3a12?;19£; ,239,192, 3,255 JIQE 3.231,192,3,235, 1592
162 DHTH? ZZJJIQE 3,255,192,3,253,192,3, 127, 192, 3, 255, 192, 3, 255, 192
488 FORFA=1T04:FORE=1T04 FORZ=1T02 PLCZ, A, BY=FLIZ. A, BI-1 G668

431 PHiZ;H;B?=Pﬁi2;ﬂ;B}*lﬁ@@iﬂEHTIHEHT=HEHT

402 IFRU=1THENSGE

41@ DIMSP(12, 632 FORA=1TO13: FORB=1TOES  READEFCA, B) t HEXT { HEAT

566 PRIMT"IoAM"," ZAUBERSCHLOSS" ' FRIMT"H EIM SPIEL ‘/OM DEMMIS MEREACH "
510 PRIMT"MERPMOECHTEW SIE EIM @®EUES SFIEL BEGIMHHEM"

512 PRIMT, . SIREDAAM TES SPIEL FORTSETZEW"

g2l GETA%: IFA$="A"THEHSS00G

Je2 IFA$="H"THEH&EA

924 GOTOSZ6

9932 STOP

€00 FRINTCHREC(14) "o ~IH SDVEHTURE~-#FIEL YOH “EMMIZ -ERBACH"

610 PRIMT"#M IEL DES #PIELS IST ES. EIME #UFGREE."

€12 FRINT" DIE IM »ERLAUF DEZ #PIELS GESTELLT"

&ld4 FRIMT" WIRD, ZU0 LOESEM. «IE KOEMMEM DEM"

€16 PRIMT" —MFUTER DAZL #HWEISUMGEM EIMGEEREH. "

618 FRIMT" DIE ER DAMM AUSFUEHRT. ~IESE |EFEHLE"

628 PREIMT" BESTEHEM IM DER _EGEL AUS ZWEI CORTEH,"

622 PRIMT"T1 DIE DURCH EIME LEERSTELLE GETREHMT "

624 FRIMT" SEIM MUESSEM. —OLGEMDE <OMMAMDOS, "

623 FRIMT" GEFOLGT YOW EINEM | EGEMSTAND, WERDEH"

E%g PRIMT" Y0OM —OMPUTER ”EEQTHHHEH ¥

i

FRINT"M o w L~ " T e o T e e, A
2 REM ZEILEG2E: WIMM ”EHLIERL LIES QEFFME VERJAGE DREEH BEMUTZE TRIME
F38 FRIMT, "MME  WEITER?"
631 GETA$:IFA$=""THEHESZ1
€32 PRINT"D el EI —ICHTUMGSAMGAEEM WERDEH HURE DIE
&34 PRIMT" #HFAMGSBUCHSTABEM EIMGEGEEREH: "
636 PRINT"M = 0FD e=#LUED 0=0EST =CET":PRINT" I= I0CH —=JIHTER"
637 PRINT,.,." Z":PRIMT,.."O0H ™" FRINT,,," @"
£328 REM £327 PRINT,.." H":FRIMT,.."W-+H0" :FREIMT.,." 5"
648 PRINT"#MM .-ACH DEM |EFEHL L~ KERDEM ALLE":REM LIZT
641 PRIMT" ~IHGE AUFGELISTET.DIE MAH BEI SICH"
642 PRIMT" HAT. =ORZICHT: #IE KOEHMEM IMMER MUE"
644 PRIMT" 4 |EGEMSTREMDE AUF EIMMAL TEAGEH. "
645 PRIMT" ~IT ws#x~ LWIRD DAS ¢FIEL FUER SPAETERES WEITERZPIELEW GESFEICHERT"
€47 REM SAYE
£38 FPREINT" Hem ~ERTIG 2"
E32 GETA%: IFA$=""THEHESZ
653 PRIMTCHRE( 142 POKES4S, 2 TI$="A0GEEA"
106 FOKES3ZE1.,5 PRINT "I (FORA=ATOZISTER? (PRIMT"&" (GOSUB15GE6  HEXT
1916 IFA=0RMDY=RANDEI=ATHEHFEIMT ., , . ""HEREL - D@8 7" FPRIMT"  RIMG"
1188 FPRIMNT"ARICHTUMGEM: HM-W-5-0-H"::IHPUT"  KOMMAMDO"; KO%

1116 IFKOF="H"THEH®=F4+1 Listing des Abenteuer-
1112 IFKO$="S"THEM =3~1 spiels nZauberschloB«
1114 TFEQ#E="W"THEHY=Y+1 (Fortsetzung)
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1118
1120
1122
1124
1126
1127
1129
1136
1400
1491
1493
1506
1301
13582
1583
1504
1505
150¢
1587
13568
1589
1319
1511
1512
1513
1514
13515
1316
1517
1318
1519
13208
2204
2910
2028
2838
28489
3800
3@1a
160086
130835
19618
18026
18926
18048
180356
188351
180532
18654
16860
18061
10862
188632
1aa7a
10871
16072
10073
160za
106e1
108z
16083
10850
10851
14852
19168
181@1
18183
181835
19120
19130
181406
18141

IFKO$="0"THEMY="'~1

IFKO#="NIMM RIMG" THEMFI=1

IFKO%="DREH RIMG"AMDRI=1THEMNZAGE

IFKO%="H"THEM1422

IFKO$="SAVE"ORKO$="S4" THEMFEINT"MOCH MICHT MOEGLICH":FORA=1TO1@GH : HEXT
IFKO$="STOF"ORKO%="5| "THEMZTOP

IFKO#="LIST"ORKO$="L-" THEHZBGEA

GOTOL10a8

FOKESZ281, 8 FRIMT " TIeRLIM SIE SIND BEIM KLETTERHW
PRIMT" YOM BAUM GEFALLEH" :GOTOE@3164

STOF

FRIMTTAECAD "i@RMBRRRRERL "

PRIMTTABCA) "ABRBRREL- .. "

FRIMTTAECA "NBBNRBEL ... "

FRINTTRECH) "anmbRpL/~ -

FRIMTTAHECA? "MRRNRRL 7 *."

FRIMTTABCAD "NRBREL 0

PRIMTTABCA) "NNBREL /s 00"

FRINTTRBCA) "NRBBL /s A i

PRIMTTABCAD "RNBBL 7 s "

FRIMTTABCA? "NBBL: 7 A~ v "

FRIMTTARECAR, "NORBL ~ ~ . 0"

FRINTTABCA) "NBBL /2 o i

FRINTTABCAY "MBLS A0, "

FRINTTRBCAH) "RIBL /s A7 i s

PRIMTTAECRI "ML s A o i S

PRIMTTRBCRI "M A Ay Nl ot

PRINTTABLRAX "2/ A2/ /505 W S

PRIMTTABCAD " £ihr A7 W

FRIMTTRECA? ""RRBENRRENE "

FRIMTTAECA "IRRRRRREF W'

RETURHM

FRINT"IdsepDd DER RIMG HAT SICH AUFGELOEZT"

FRINT"®M ALLES UM SIE BEGIMMT SICH ZU DREHEM"
FORA=1TO02006 : MEXT : FRINT""

FORA=1TO10@  FORE=1TO141-A HEAT  POKES3281, INT(RMDC 1 %2360 t HEAT ' KY=4

GOTO10604

IFRI=0THEMFRIMT " "Iennln SIE HABEM MICHTS":FORA=1TOZAG6 : HEAT :GOTO1006

FPRIMT"IMe  SIE HABEW EIMEW RIMG": FﬂPH 1TOZE66 : HEXT : GOTO1a@a
FOKES3281., 2 POKEYC+17, PEEK (YC+172AMD235

PRINMT"2" :POKENC4+21, 8 FORA=2TOS: PRIHTTHB“H*"I JEPCCET-2%A2 " " HEXT

PRIMT" | 15

FORA=1TO2 : PRIMT" | "SPCc2Ix" " HEAT

PRIWT" | " RIE=""
FORA=STOZETEP-1 :PRIMTTARECAY " A" SPCLZ5-2%A 2 "~ " i HNEAT
P1=PRCPZ,FPw, PYa: IFCPIAMDL 241 THEH 1 8864

PEIMT " Ssleiaqarareg" , " —eninnee PO T P a7
FORA=1TOS  PRIMT., "kemml | | [ " HEXT FRINT. "Rl e bl
RI$="-M" FOKEZ14,18:PRINT PREINT, "rRNERRL "

IFCP1AND2 ) <BTHEH1Ga7a

PRIMT"&leDg . " :FREINT" | »" RI$=REIf+"-l"

PREIMT" [T1":FORA=1TO3:PRIMT" | I":HEXT

PRINT" |al":PRIMT" | "IFRIMT" I "CPRIMT" o": IFKE=1THEHEE=@:GOTOZ0802
IFCPIAMIR <2 THEM1 00z

PRINT " &eiele" . , , "DRBBLA " PRIMT, ., "dB@L" | " RIf=RI$+"-0"

PRIHT;J;"IIIT—1"1FDRH=1T091PRIHTJJJ"Illl [ ME SRR i S JISg S

PRIHTJ ) " I B FPIHT | I',Il”x"

IF¢P1AMD4 =4 THENR ] $= EI$+" =5

IFCPIAMDLS Y 2> 16THEH1GASE@

PRIMT"&" =F’F:IHT; e PRI 2 o VAP | e |7 R I E =R+ —H"

PRINT, "I " FORR=1TO7 :FRIMT.." InM" :FREIMT.,, " 4" ‘HEXT
IFCPIAMD3Z 332 THEM 18164

POKEZ14, 15:PRINT FRINT,," LaJ":FRIMT.," LaJd":PRIMT.."1 K" RIF=EI£+"-R"

PRINT, , "I b FRINT, "I " - ;
P=PL(PZ,PX, P IF (FAND2@43 ) =8 THEH 131 26 Leipues et
IF CHAANDZ2) =GTHEH 18129 e
HA=HF~2 | K0=2 : HE=HE~1

POKEZ14, 153 FREIMT :FRIMT" DER KOEBOLD HAT IHREM SFEER GESTOHLEM"
IF (PANDE ) =2THEHFOKEZ 14, 14 PRIMT : FRIMT, " ¢

IFCPAMDIE) =16THEHFOKEZ 14, 16 FRIMT (FREIHT . , "INANEKD—~"

IF (FAMDE4 » <64 THEM1 @156

POKEZ214, 15:PRINT :PRINT s " o ‘FRIMT.".r  ":iPRINT."Br 7
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18142
wi1@150
RIMT,."
19166
18161
18162
18163
19178
16171
10172
18189
18181
18182
18183
10184
18185
18204
19261
18202
18214
182208
18221
1azz2
182232
18236
10231
18232
18235
16227
14259
18241
18256
18251
168250
19265
14274
18266
146358
18355
14364
184606
16416
168424
18436
1684325
1a4=7
16432
168456
18455
12457
189459
18451
18566
18562
18504
165540
185535
18557
16359
18569
19618
1B&5A
1a7aa
167106
18715
16717
18884
Z2aaEA
21884
218835
216164

PRIMT, "Bl " FEIMT, "INBL] == FRIMT, "R "
IFfPHHDESSW—éﬁﬁTHEHPﬁFEh14 17 PRIMT :PRIMT. " w__":PRIWT.,"Hd L s AR,

IF(PANDL 2 <21 THEM1@1 7@

FORA=1TOES ' POKES31+R, SPC1, A) (MEXT : FOKEWC , 255 POKEYC+1, 1606

FOKEZ844, 13: POKEYC+37, 2 POKEVC+328, 8 POKENC+25, ¥ FOKEYC+21 . PEEK (WC+21 30F 1
POKEVYC+22, FEEK (Y C+2820F 1

IFCP1ANDE4 ) C>E4THEM1A1 24

PRIMT"DREREXSIE SIMD IM EIME FALLGRUBE GELALIFEW"

POKES3281, @: GOTOEDZ16

IFCPIAND1285 <21 28AMICF LANDZESE » 256 THEH 1 92 a6

FORA=1TOES  FOKESSS+A, SPC2Z. A (HEAT 'FPOKEZE41, 14 FOKEYC+44, @ POKEYC+2, 109
POKEYC+3, 135 POKEYC+21, PEEK (VC+21 0 0R2 : POKEYC+23, 2 POKEYC+23, 2 W=1
POKEVC+22, PEEK (YC+28ANDZ42  IF(P1ANDZS5E ) <256 THEM 1 G264

POKEYC+41,0: POKEYC+23, £: POKEYC+29, & POKEYC+4, 206 : POKEVC+S, 132 : POKEZG42, 14
POKEYC+21, FEEK (VC+21 20R4

IFCPAMD1G24 5 1024THEM1G21 4

PRIMNT" sal el ninlep e p R pupl 1" FRINT"IRBRRL " FREIMT"dRoen # |"

PRIMT"yREBEY " :PRIMT"MN@RERF. " PRIMT"iNERER] —"

IFCPANDS192 ) CXBTHEMPOKEZ 14, 18 FRIMT :FRIMNT. " &2 &"
IFCPAMDL 250 <2 1 2E8THEM 1 62736

POKE214, 11 :FRIMT :FRIMT. . "tRNRRL___" ‘FEINT,  "tRRRL- 1"
PRIMT, . "ppBRE— 1 L"

PRIMT, , "heoRi L PRIMT, o "eeREl 5

IFCPIAMDS120 4551 2THEM 1 8266

IFCPAMDIL G224 =1 A2234 THEHSA4HE

FORA=3TOS  FORE=1TOEZ  POKESZ 1 +54%(A-22+E, SF (R, Bl T MEXT CHEXT - POKENC+22, 2
POKEZB49, 13 POKEZB41, 14 POKE2B42, 15 FOKENC+25, 5 POKEYC+46, 5 FORKEYC+41, 3
POKEYC+21,7

POKEYC+22, 7 POKEYC+23, 7 POKENT, 186 POKENC+1, 155 POKEYC+2, 142 POKEYC+3, 135
POKEYC+4, 164 FOKEYC+S, 113 Fl=2:Fa=7

POKEVC+17?, PEEK CVCHL 7 2OR1S  FORA=1TOZS FHIEQJEPI Fl POKESZZ2E81,F2 FORE=1T0GA
MEXT :MF=F1:F1=FZ:F2=MF :HEXT: FHFEWZE¢1

IFCHRAMD1 @24 s =1024 THEM 1 5276

GOTOSAZ2E

DR=1: IFIR=2AMD  FAMD1 5384 221 G284 THEHER A6

IF cHARMIDES » =4 THEHELI=EL+ 1 : IFEU=STHENEBREE

IFCFAMD16384 h=ATHEM 1 B4 86

FORA=ATOSS  FOKEA+3E0, SFPOA, A HEXT (POKEZ@A44, 15 POKEYC+21, FEEKCWYC+21 20R1LE
POKEYC+43, 1 {FORENVCAE, 166 POKENC+2, 176

IFCHAARMDI B384 ) =1 £ 384AMNDCHARMD 4 2 4 THEHEE4 2

IF CFIANDZS5E ) =236AMD(PAMDL 220 =1 25 THEMEBEaE5HE

IF CHARMIN »=1AHDCHAAKDES b =54 THEMEGSETE

IFCFAMD4 ) =aTHEH 1 A456

FORA=GTOSZ  FOKEA+SRE, 3P (7, AL MEST (POEEYC+2 1, PEEK CVC+21 20RE

POKEYC+4@, 173 PORKEYCH2, 268 POKENC+3, 2668 FOKEYC+22, FEEK CYC+252 ) AHDZEE
POREYC+23, PEEK CWC+Z 3D AMDZSE

IFCP1IAMDI 624 ) =BTHEN1 G506
H=331’FURH=?TDI@=FDRB=BTDEBIH=H+13PGHEH35PiHJE}1HEHT?HEHT

POKENMC+21, 7 POREYC+35, 8 FOKEYCH46, @ FOKEYC+41, 7

POKEYC+4, 162 FOKEYC+S, 22 POKEYC+2, 158 POKEVC+HZ, 142 POREYC, 156 POKEYC+] 163
POKEMC+2Z, 2 POEEYC+29, 2 POKEZG4E, 1“ POKEZ®41 ., 14 PORKEZ@42, 15
IF{FHHDhJ~ﬁTHEHIGTSH

FORA=ATOES : POKERA+SEE, SPO 16, Ay HEXKT : FORENC+21 . FEEK (VO+21 20R4 : FORKEZR42, 15
POKEYC+4, 156 POKEYC+S, 178

IFCPAMDZA4E=aTHEM1 B

FORA=ATOES  FOKES2E+A, SFC12, Ay HEXT : FOKEZR4 1, 14 - FOREYC+HAE, @

POKEYC+21, PEEKIYC+21 2+2  POKENC+2, 256 FOKENC+Z, 126

POKEYC+232, FEEK CVC+230AMD2SZ POKENC+ED, FEEK (YC+220 AMDZZZ
IF(PHHD4H§6?~HTHEH1ﬁFbﬁ

POKEZ14, 18 :PRINT :PRINT, " /— " (FREIMT," ="

IFPAMDZZ2THEMFOEEZ 14, 19 FREIWT :FEIMT, "O"

I F 4 PHHDE 1 = :' BTHEHl E‘E‘E@ f_istfng des Abenteuer-
FORA=1TO&S  FOKETEZ4+A, SPC1E, R T HEAT ( POKEZG47, 11 spiels »ZauberschloR«
POKEYC+21, FEEK CWC+21 3 0R125  FOKEYC+4E, 4 (Fortsetzung)

PUKEUC+14;EB=PDKEVC+1SJI?B

HE HE+1 : IF CHAAMD »=10RCFAMD] »=1 THEHFOKESZ281
IFHEZSTHEMFOKES 221, @ PRINT"IT] ES IST DUHEEL
IFHE>7THEMPRINT, . "7 ES WIRED DUMKEL"

DFRINT"®" (GOTOZ1 166
"GEOTO21 186

Ausgabe 2/Februar 1984 q%ﬁﬁﬁ! 117




21168
211108
21120
21125
2113a
22904
220109
20809
30061
30062
20003
JAa0a4
3884
(151517
2aag2
Jaaia
SEn24a
el iz o]
28046
11515 b
Sa850
SEBES
20a7e
20a5a
Za166
=116
2a1se
8160
292068
aE21a
aEzze
17 b
28240
Zazea
Za31a
2E32A
28230
2E325
2E32E
=246
30345
=a4a0
20410
SB428
=E456
1% b )
285168
SaTze
bl hatarl)
1% bl
1% bhal
Q@557
SB\J&J

gt bt A
2RSED

IFW=1THEMWZ=WZ+1 ' IFWZ2=2THEMEE 1 B8

IFDR=1THEHDZ=DZ+1 : IFDZ2=2THEHEAZAE

IFBE=BTHEMZ1 1326

BE=8:W=8'WZ=8:HA=HA-4856& HE=HE-1 :FEINT" INIE TAEMEAFFE HATSICH AUFGELOEST"
IFHAAND32 THEMKM=1

POKEZ14, 24 :FRIMT :FORA=GTO14: IF(FAMDCZ THI 2 2BTHEMPRINTDIS(RY " ")

MEXT

POKEYC+17, PEEK CYCHI70R1E  POKEZ214, 21 ' FRIMT (EOF="":AF=" @ICHT MOEGLICH!T"
PRIMT" MOEGLICHE RICHTUMGEM: ",MID$CREI&,z0:IHFUT" EOMAMDO" § KOE
IFKO%="5SAVE"ORKO$="Sa" THENTOAOH

IFF1AMD1 824 THEHEASEE

IFLEFT#CKO%, 30="SIM"ORLEFT# (K%, 20 ="AER" THEME@AZ2E

IFCKO$="HIMM KOBOLD"ORKO$="YERJAGE KOBOLD" »AMDPAMDZA4ETHEHEGEAE

IF CHRAMD4a2E ) =4B36ANDE OE="BEHUTZE TAFRHEAFPFE" THEMBE=1 : A$=" IM CRDHUMGT"
IFKO#="DRLECKE HHUFF“HHDKHaﬁTHEHEEEIG

IFKO$="M"ANDCFRIPZ, Fid, PY 2 ANDY 2 =1 THEMPX=Px~1  GOTOEZ27@
IFKO#="0"AMDCPRCPZ, P PY 2 AMDZ ) =2 THEHPY=FY+1 : GOTOS3S7H
IFKO$="S"AHDCFRECPZ, Fid, F'Y )AMDY 2 =4 THEMF s =Fix+1 | GOTOA397@
IFEO&="L"ANDCPRCPE, P, PY 2 AMDE ) =8 THEMP Y =F"Y~1 : GOTOEZ2 7
IFKDE="H"ANDCPRIPZ, Fe, PY ) AMDL D=1 6THENFZ=FZ+]1 : GOTOEZ27E
IFKOf="FE"RHICFR(PZ, ¥ PY I AND32 ) =32THEWRZ=PZ~1  GOTOE2374
IFKOF="LIST"ORKEOE="~"THEHEB@ 1

IFLEFT$CKO%, 425 "HIMM" THEMZE0266

IFHE=XYTHEMFRIMT"TT1 SIE KOEHWHEM HICHT SOWIEL TRAGEH":AF="":GOTOZ1606
FORA=ETO14: IFCMIDECKOE, r3~/DI$fH';ﬂPfPHHD7h41 FEMATHEMHERT - GOTOZ38159
HE=HE+] :HA=HAORZ 1A : FLIFZ, Py, PY o =P-2 1 HE=1 ' HEXT

IFHE=1THEMMNE=@: GOTO10@6E

GOTO31668

IFLEFT#(KO%, 30 <" YERLIERE" THEHZ2305

FORA=BTO14: IFCMIDEcKOE, 180 >DIECA DORCHAAMDZ 12 2 A THEHHEXT : GOTOZ0228
HBE=HE-1 HA=HA-2 1A FLCPE, P, FYo=PORZ TR HE=1 ' HEXT
IFNE=1THEMHE=@&: GOTO1860a

GOTO31998

IFLEFT#CEDE, £33 "OEFFHE" THEH3B406
IFHIDiiHD$;834}{}"BUEH”DRﬂHHHHDE4D{}E4THEHSGS 5
EU$="0" PRIWT," DRS BUCH IST OFFEM":AF="":GOTOZ1@66
IFRIGHTﬁ(HD$;4" "TUER" THEM:ZG:342

IFCHAAMDG > 16THENFRIMT"TT] DIE TUER IST YERSCHLOSSEW" :Ag$="":GOTO21626
TU$="0":A$=""TTT] DIE TUEE IST OFFEH "GOTOZBaa

IFRIGHT$ KO, 503 " TRUHE " ORCHAAKD1 25 1< 1 28 THENS L BB6
FEIMT"# DIE TRUHE IST OFFEM, SIE EMTHRELT GOLD":GOTOZROHG
IFKO%2"LIES BUCH"THEMZE456

TFBUE=""THEMPRIMT" oA eRERRDAS ZRUBERSCHLOSS"  GOTOZR060
GOTOEZS00

IFKO$="LIES ZETTEL"AMDCHARMDE1 52 =581 92THEHNEG226

IFLEFT$CKO$, 132 C2"VERJAGE WACHE"AWDIKOF:"VERIAGE WRAECHTER" THENZGS56
IMPUT"WOMIT" ;D% : IFDI$CE0I$C1 20RCHARMDZ ) <22 THEHER 1 G

IFPLIAMDI ZETHEHFRCFZ, P, FY i=P 1128 WZ=0" W=2: GOTO10866

IFLEFT#CKD$, 525" TRIMK" THEM3G7 GG

IFRIGHT# (KO%. 42="GIFT"AMDCHAARNDL 6384 =1 £224 THENEDA4E

IFCHARMDG1 20 =a0RRIGHT #CK0%, 11 242" ZAUBERTREANK " THEHZO7 26
HE=HE-1:HA=HA~51Z

IFAY=2ZTHEM Y =4 FRIMT "8 ZIE SIMD WIEDER ﬁPﬂ“’" FAE="" GOTOZ1688
PRIMT"#® SIE SIMD EIM ZWERG!" HE=2:FLIFZ, Fi, FY 2 =PORHA  HA=G: HY=2
FORA=1TO2E68 HEXT : GOTO1 8666

Javag

21666
slale
318za
31025
48868
48661
400435
L5 ]al=
4aea7
48816
42815
40020
40022
48024
4@026
40022

IFEQ&="STOP"ORKEOFE="5] "THEMFOEESSA, B STOP

FRIMTAf: FORA=1TO1 &6 HEXT

FOKEZ14, 21 ' PRIMT, :PRIMT FORA=1TO3

PRIMT" "IHEST  GOTOEEABA
FORA=1TO1088  HET : T$=TI% POKESZ221 ., 11 :FREIMT " ZIaaalale]"
FREINMT,"m &Y' ., "Y' FRINT,"3F W'SPCOld4»"Fr =
FPRIMT."HA I"SPCO140" "

PRIMT."™@ 8 I"SPCo142":8 R 1Y

PRIMT."@ K I"SFCoid4:":@ B 1"

FRIMT. " T EERERE I"

S R T [ A i I"

FRIMT," @ I"

FEIMT, " & " Listing des Abenteuerspiels
FRIMT." =@ ™ I" nZauberschlof« (Fortsetzung)
FRIMT, " ]} I"

PRIMT. " R I"
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PRIMT." @ kE "

FORA=1TO106@  HEAT : FORA=1TOZE  FORKES3Z281, ¥ FOKESZ2E2] 0 POKESZ281 . 2 HEXT

FORESZZ221.11

FORA=1TO16960 : FOKETHT CREMHDC L h5a8+1 260y, 182 HEXT
Sl

FORA=1TO1Z@@ : FORKETIMT CRHDC L D360+ 12600, 532 MEST ( POKESZZE21, 11 FORA=1TOS5606
MEAT : FOKEZ3281 . 5 PRINT"MERIOAS SCHLOSS HAT SICH IM RAUCH AUFGELCEST"

FRIMT"MM. SIE SIMD DER MELE EOEMIG!

PRIMT., "MaeemlZEIT: “LEFTHCTE, 20" "MIDECTE, S, 20" "MIDFCTE, 50 (EMD
POKEYC+21 ., 6@ THPLUIT " ZIneleln FILEMAME" | HE

FRIMT"Xe  SBRSSETTE  ODER  SD®ISKETTEY

GETES: IFKF="1"THEHS 1 B@0E

[FE#="E"THEMI 2986

GOTOSEE] @

OFEMZ, 8, 2, HME+" S0 W COPERLS, &, 15 THPUTH1S, AL A% TFASC" 0K THEMS 26@3e

FEM sdspiisshp e i ey ksgs ZEILE 51008 HUR FUER DIZKETTE
FORZ=1TOZ  FORA=1TO4  FORY=1TO4  FRIMTH#Z, PLOZ, 0 Y

PRIMT#Z, PRCZ, Ha Yo HEAT (HEKT P HEKT

FRIMT#2, HA: FEIMNTH#2. HE FRIMTH#Z, TI#: PRIMTH#Z, P2 FRIMT#Z, P FRINTH#Z, PY
PREIMHTH#Z, KO PEIMTH#Z, W PRINTHZ, M2 FRIMTH#Z, DR PRIMTHZ, D2 PRINT#Z ., BL
PRIMT#2, BE:FRIMT#:Z, HE  PRIMT#2, BUE FREIMTH2, TUE  PRIMTHZ . KM PRINTH#Z =Y
CLOSEZ  CLOSELS: GOTO1860:E

OFEMZ. 1.2, AF:GOTOS] 166

THFPLIT " el FILEHMRAME" i HE

FRIMT" Hnl  EENSSETTE ODER QDMISKETTES"
GETH%: IFAF="D"THEHSGE@EE

IFA%E="E" THEHSFREE

GOTOESE16

OPEMZ., 8,2, HE+", S, R GOTOS2E60E

FEM ssftikbdpagpekpsiin ek ki ZEILE S&R86 HUR FLER DISKETTE
FORZ=1TOZ  FORK=1TO4 : FORY=1T04  TMPUTHZ, PLCZ, ma >

THPUT#2, PRCZ a0 HEST (HEST - HERT

IMPUT#2, HH.HE, T1%, FZ, Fr. FY

THPUTHZ . KO, WL WE, DR T, B

IMFUTH#Z, BEE. HE. BLL TUE, EM, =Y

CLOSEZ :CLOSELS: GOTO12E6:3

OFEMZ. 1,8, HE: GOTOSE ] B8

(SN R EEEEEEEREEEEEEEEEEELEEEE A7 DEAGE-52292 HUR FUER DISKETTE
QFEM1Z. 5. 15: TMPUT#1S, A, A% IFAE="0K"THEMSE 1 86

IFAF="FILE HOT FOUMHD"THEMSE186

IFAE="DEIYE MOT EEADIY"THEHSE111

IFR#="FILE TYFE MISHRATCH"THEHS=126

FRIMTHAE: EMD

FEIMT"¥ EIM FILE DIEZES HAMEME E<ISTIERET HMICHT"
THPLUT " a0l FILEMAME" ; M$ : GOTOSS200

FRIMT" a DISEETTE EIMLEGEM!" (FRIMT,"»®  FERTIGT"
GETHF: IF4=""THENSE1 12

GOTOSE11G

FRIMT" »e EEIH DATEH-FILE!" :GOTOSE118

FRIMTA%Z: STOF

CLOSEZ CLOZELS: IFAE="WRITE FROTECT OH"THEHSZ18G
IFAF="TIRIYE MOT EERADY"THEHSSZEEG

IFA$="FILE E<IZT="THEMSZ2RE

IFA¥="FILE TYFE MISHMATCH" THEMSS4EE

FRIMTAE: STOF

GOTOSEHER

FRIMT"®M DIESE DISKEETTE 15T SCHREEIB-GESCHUETZT!
FRIHT" EITTE EIME PHIEEE DISKETTE EIMLEGEM":FREIHT."SFEETIG?"
GETAF: IF#E=""THEHNZS1 20

GOTOS1AGa

FRIMT" #8 DISKETTE EIMLEGEH! " (PRIMT."® FERTIG?" (GOTOS91 26
FRINT"MPEIM FILE DIESES HMAMEHS EXISTIEET BEEEITS"

PRIMT" S0LL ES LUEBERSCHRIEEREW MWERDEH CJeH2%" Listing des Abenteuer-
GETHS  IFAF="T" THEMHE="@E: " +HF : GOTOE1BEE spiels »ZauberschloR«
IFEE="H" THEMSEAEE (Fortsetzung)
GOTOSSZZA

FREIMT"f DIESER HAME IST WOH EIMEM AMDEREH"," FILE-TYP BELEGT"
FORR=1TOZEEE  HEST @ GIOTOSEEEE

S R EEEEELESHELELEEEEEEESEE LT

FOKESZ2E1, B PRIMT "iTTepEpDAs MAGISCHE BUCH IST I FLAMAEH". "AUFGEGAMHGEH"
PEINT"®LEIDER HABEM SIE DABEI EEEMFALLE FEUER". "GEFAMGEH" :GOTOSEZ1E
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EEEZE
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EEEZS
EEEEA
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EEEd1
EBER5G
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14 PRINT" |
|
|
1

8 FPRIHT"
0 FORR=1TOZ060 HEST  FRINT MMM  DER FLAM HAT SICH IM LUFT AUFCELCEST"

FRIMT"', "rESIE HAEEH : ¥al" - FOKEYC+21, &
FORA=BTO14: IFHARMDZ tHTHEMFRINT OISR "o

WEAT : PRIMT. "nlMl FERTIG?"

IFFEEK 283 =54 THEHSHEAZS

GETHS : GOTOZE06E

PORESIZE] , 8 PRIMT "I SIE HABEM SICH YERGIFTET"

GOTOEHE1G

FRIMT"S DIE WAECHTER HABEW SICH M DRAS GOLOM

FEIMT" GESTRITTEM UMD SZICH DREEI ERSCHLAGEW":FOEEVCHZ1. 8

W=@: WE=a: FROPZ, Prs FY =P 1 =256 GOTO1GE5E

FEIMT" DIE FACEEL HAT DAS EUCH YERERAMHT" ' HA=HA-&4 :HE=HE-1:'GOTO16458
IFDI$="MESSER" AMD CHARKNDZ256 =25 THEMEO ] 26
IFDI4="GIFT"AMDCHARMD] 6284 =1 6384 THEHEG T 25

FRINT"I0MMEE] DIE MACHE HAT SIE GEFANMGEH"
IFF1AHDZASTHEMPR THT " TIeeeEd]  DIE ZWMEITE WACHE HAT SIE GEFAMGEH"
IFEE=1THEH 1 @G

A PORESS2E1, 9 GOTOSEE 1A

FEIHTTT??&HQ IIE HELLEERRDE DER WACHE IST LAEHGER"," ALS IHR MESSER"
GOTOEEETS
PRIMT"Tlelelxlsl DIE WECHE WOLLTE DAS GIFT HICHT ESSER"
FEIMT" UMD HAT SIE GEFAHGEH"::GOTOSERZ16
POEESZ2EL, 15 IFHESAMDC AN »=aTHENFORESZEZE1 . @
POEEVCH21 8 PRIMT" e | Y
FRIMT" FUERECE
FEREIMT" [ e ey Py i"
FREIMT" ! | i L I"
PREIMT" F A4 4+ 4 -t o+ 4 !
ik Jecling | I | I 14
FRIMT" ==t bt ] e e S e | i
! l
F ')
! |

r
! 3
PRIMT"
FRINT"
PRIMT"

ok 4
E [ ! - IH

s
U s B R [

"SRECOZ43" | PRINT® : "

g& HA=HA-2192  HE=HE-1  FORF=1TOZ066  HEST : GOTO 1008013

O 0y i Oy 1 05 T
T T O O 0 S
= Oy 0 5 a5 ¢

Cod D2 el 03 100 13
RN TR L S S O

T g

=1 bR )
L= hp

EEEIE

EAEER
EREE1
EHEEZ
EAEHY
EBE1E
EEELZ
EA514
EB516
53960
£29601
£2RE5
£3910
£2915

POKES3251.8: FRINT ML DER DRACHE HAT S1E GEFRESSEN"

POKEYCH2 1. B POKEVCH1 T, PEEK CVE+ L7 20R1E: POKEESD,

PRINT, "NNCEIT  "LEFTHCTIH. 23"  "MIDE¢ TI$, 2, 250 "MIDF(TI¢, 5

FRIMT"#M HOCH EIN VERSUCH (J/Ha7"

GETA% : IFA$="T" THEHRLI=1 | GOT0E

IFA$="H"THENFOKEESE , & ENT

GOTOEA32S

POKES3281,8:PRINT " Mell DER FELERSPEIENIE IRFCHE HAT SIE GETOETET"
GOTOSES16

FRIMT"S DER DRACHE HAT DAS GIFT GEFRESSEM"." UND SICH IM LUFT AUFGELOEST"

A PeP-1823284  Pl=R1-512 PRIFZ, PE.FY =R PLORE . P, PY =R POKEVC+21 . @

DR=6 GOTO1 8256

IFEOE="STMEAL AL ADAERA-AERAEAELUM" THEHSGS 50

FORESZZE1 . @ POEEVC+21 . @

FREIMT"IeeML] DEFR ZALUBERER HAT ZIE IH EIME MAUS"," YERWAHLELT" : GOTOEEI 1S
FORA=ETO1ZPETERS  FOKESZZ+A, B FORKEZZI4F, 8 PORESE4+0, 8 POKEYCHS, FEEE (VC+S 1 +2

* HEST : POKEYC+21, 4 FORA=ATOSE  FOKESS24R, SPC11, A HEXT
i POKEVC+23, 8: POKEVC+22, 6

POKEMCHL, 1760 POKENC+21 . 5 FI=F1-1824  PROPZ. P, PYI=F1  P=F+2  FM=178

FLIFPE, P PY =R FORA=156TOGSTER~. 5 POKEYC, A FM=PM+, 1 POKEYCHL  FRMHERT
FORA=1TOZAEE : MEXT @ GOTOL ARG

POKESZ2221, 0 PRIMT" a2 SIE HAEEW SICH IM EIME MAUZ VEREWAHMDELT" :GOTOSE31G
AlF="MITHEHMEH" : IFLEFT#CED$, ¥ o="YERJAGE " THEMA 1 $="YER.TAGEN"
PRIMT"TIoWRG] DER EOBOLD MOLLTE SICH HICHT ".Al#

FEIMT" LASSEM UMD HAT SIE IM EIMEM ZMERG YER-","ZRUEBERET" :HE=9
FORA=1TOZO66  HEST : PLOPZ . P, PY =PLOFE, Pl PY 2 ORHA CHA=E : KY=2: GOTO1 8686
PROFE P PY -1 0=FRIPZ, Pe, PY-1 20R2 P I=F10RE : PROPZ. P, FY =R ENs]

PLLFZ, P, FYa=P~32 :PRIMNT"TTTTITI;

FORA=1TOS: PRIHT"

POKEZ214, 18:FRIMT :FRIMT. " ":GOTO1GEC6E

POKES3Z2E1, 12 POEEYC+21, 8 PRIMT "I0kNI" CHRE$C 142, ""HS «AUBERZCHLOSSY
IFHEZSAMDCFAMD »=BTHEMFOKESZ221 . 9

FRIMNT"ms@BMEIT LAHGER, LAHGER «EIT IST ES #ITTE." Listing des Abenteuer-
FRIMT"T DAZS DER. DER DIE -ROME DES _EICHES " spiels »ZauberschloB«
FPRIMT" BESITZT. DAS GAMZE LAWD REGIERT." (Fortsetzung)
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AT
63921
G392
ERS2E
63939
Bt

& ”\-qa..lc.
eieeic]
A e
el 5]
SEA5A
e bk
Eoa7A

FREIMT"
PRINT"
PRIMT"
FRIMT"
FRIMT"
PRIMT"
FRIMT"
PEIMT"

FORESZ2E1, 5

LEBERALL

" TRT $CHLOSE

—OCH SEIT WIELEWM HUWDERT ‘*AHREH RE-"
GIERT DER SCHRECKELICHE #RUEBERER.
KEINER %“OH DEHEM.
WIEDER EHWTREIZSEM WOLLTEHW IST JE"
WIEDER ZURUECKGEEEHRET. " .
UMD DIE |EMEIMHEIT DER ORECHTER WIRD"
HMUF YoM IHREE | ELDGIER EBERTROFFEH. ™
LAUERH —ALLEH LMD
PRIMT. " sEBEk I MSALAKADAERA-AERAKARLM"
FRINT, "W ERTIG?"

GETHE: IFH$‘"”THEHF 22EE
S PRINTCHREC142)  GOTO10E6
IFPZBTHEMSR220

LIHT"

DIE IHM DIE “EOME "

i

IST STREMG BEWRCHT."

YIELERLEI"," GEFAHEEM."

3271 POKESZZEL, @ FRINT"iITeedpRDIE WACHE FREUT SICH. DRSS SIE YoM
£3972 PRIMT"  SELEST IM DEM KEREER GEGAMGEN SIHD
B3373 PRIMT"ME ZCHALDE. DASS SIE HUM BIS ZUM EMDE"
£3974 FRIMT" IHRES LEEBEMZ DORT ELEIBEM MUESSEW
£32¥3 PRIMT" UND HICHT MEHR WEITER SPIELEM KOEMMEH" :GOTOS@310
£35920 IFPZC3THEMSZ2ES
£3921 POKESZ221, @:FRINT":TIM SIE SIMD AUF DA% DACH GERLETTERT."
23982 PREINT" ABGERUTSCHT.IM DEM GRABEM GEFALLEM" 'FREIMT" UMD ERTRUHEEH" :GOTOSA216
£32583 IFFACCBTHENSZ22ES
L3284 POKESS2E1, 0:PRINMT"MG] DIESE TUER FUEHRET IM DEM WASSERGEABEH" GOTOCGZ1E
BZ3E5 IFPRELFPZ, P, FY 2 ATHEH T Ba0RG
63986 IFFZ=1THEME32E2
G397 POKES3221,0:FRIMT"TIMMM DIE TUER FUEHRTE IMS FREIE. SIE SIHDM

3988 PRIWT" AUS DEM ZWEITEM STOCK GESTUERZT":GOTOeZ10

U¢69 IFTU#="0"THEHEZS2:2
€3990 P¥=4 PRINT"TITIE SIHD GEGEM DIE TUER GELAUFEMN":RAF="":GOTOZ1G600
3952 PRINT"DY, "MW SIE SIMD IM FEEIEW"
62294 TFHARMDETHEH4 G896 Listing des Aben-
63295 POKES3221.8:PRIMT"M WEIL SIE DAL LAMD MICHT BEFREIT HHEEHW." teuerspiels »Zau-
63926 PRIMT" HAT DIE WJETEMDE MEMGE SIE WERFREUEGELT":GOTOSGZ1G z?i?gfh

chiu

Spielend 2000 Mark verdient

Wir haben es uns nicht leicht gemacht. Die Anzahl
an guten Programmen ist seit der letzten Ausgabe
sprunghaft gestiegen. Dennoch glauben wir, mit
dem Abenteuerspiel »Zauberschlof3« von Dennis
Merbach das beste Programm pramiert zu haben;
das Votum war einstimmig. Es diirfte sich um die
erste Veroffentlichung eines Abenteuerspiels im
deutschsprachigen Raum handeln. Der Autor stellt
sich im folgenen selbst kurz vor.

Vor 19 Jahren wurde ich
ohne jede Ahnung von Com-
putern geboren.

Schon bald begann ich
mich fiir alles mogliche zu
interessieren, besonders fiir
die Natur. Bereits im Grund-
schulalter hegte ich die er-
sten meiner viel zu vielen
und zu teuren Hobbys: Mi-
neralien, Fossilien und Mu-
scheln sammeln, und Lesen.
Im Laufe der Zeit kamen Mi-
kroskopieren, Fotografie-
ren, Naturwissenschaften
allgemein (Biologie, speziell
Weichtierkunde) und die
Mitarbeit in einer Green-
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peace-Informationsgruppe
hinzu.

Vor etwa zwei Jahren wur-
de in der Schule — ich besu-
che heute die 13. Klasse ei-
nes Gymnasiums — ein Ba-
sic-Kurs angeboten, von
dem ich so begeistert war,
daB ich schon nach der er-
sten Stunde versuchte, ein
Spielprogramm (Superhirn)
aus den ersten gelernten
Basic-Brocken zusammenzu-
schreiben. Es wurde ein
Mammutprogramim, das ich
nie eingegeben habe und
das, wie ich heute weif,
auch nie funktioniert hatte.

(Ich wuBte damals noch
nichts von Schleifen, indi-
zierten Variablen etc.)

Der Unterricht geniigte
mir bald nicht mehr und ich
suchte mir Literatur in den
Biichereien. Nach ersten
MiRerfolgen wegen der un-
terschiedlichen Basic-
Dialekte kam schlieBlich
das erste lauffahige Super-
hirn zustande. Auch die
Schulcomputer — Uraltmo-
delle von Commodore —,
nur in den Pausen und Frei-
stunden zugénglich und
dann meist belegt, geniig-
ten mir schlieBlich nicht

mehr und der Wunsch nach
einem eigenem Computer
wurde immer drangender.
Im Februar 1983 kaufte ich
mir endlich einen Commo-
dore 64 und begann mich
schon bald iiber den frithen
Kauf zu argern, denn die
Preise fielen und fielen.
Immer noch programmie-
re ich am liebsten Spielpro-
gramme, nicht um selbst zu
spielen, sondern wegen des
SpaBes am Programmieren
und am Losen von Proble-
men (und natiirlich zum Ver-
dienen eines Taschengel-
des). (Dennis Merbach)

s, 121




G. O. Hamann

Lerne BASIC mit dem
Volkscomputer VC 20

Eine programmierte Unter-
weisung

In 24 Kapiteln auf ca. 450
Seiten werden Elemente
eines Computersystems,
die Phasen der Programm-
erstellung, die Grundlagen
der Programmiersprache
Basic, Programmbefehle
und Systemkommandos,
Farbe und Grafik, Musik
und Gerdusche, Springe
und Verzweigungen,
Schleifenbildung, Unter-
programmtechnik, vor-
und selbstdefinierte Funk-
tionen sowie Dateibefehle

behandelt.

Bestellnummer CO 339 DM 29,80 (Sfr. 27,50)

M. Hegenbarth/M. Schéfer
Das-VC-20 Buch

1983, 351 Seiten

Dieses Buch ist eine
Sammiung von gut erklar-
ten,Programmen. Es zeig!
an vielen Beispielen, daB
der VC-20 l&ngst nicht nur
als Spielcomputer, son-
dern auch fOr ndtzliche
und kommerzielle Anwen-
dungen im kleineren Rah-
men gut einsetzbar ist.
Die im Buch beschriebe-
nen Programme sind auch
auf Kassette und Diskette
erhéltlich.

Bestellnummer MT 516 (Buch) DM 49,— (Sfr. 45,10)
Bestellnummer MT 581 (Kassette)DM 19,90 (Sfr. 19,90)
Bestellnummer MT 582 (Diskette) DM 29,90 (Sfr. 29,90)

C. Lorenz

Beherrschen Sie lhren Commodore 64

1983, 125 Seiten
Der Commodore 64 ist
vom Konzept her gesehen
ein sehr leistungsfahiges
Computersystem. Warum,
das werden Sie bald selbst
verstehen, spétestens je-
doch, wenn Sie sich einge-
hender mit dem C-64 be-
schéftigt haben. Die dazu
notwendigen Ideen, Hin-
weise und Anregungen
gibt Ihnen dieses Buch.
Neben vielen Tips und
Tricks finden Sie auch Ver-
gleiche und Hinweise auf
den PET/CBM und VC-20.
Dies soll es Ihnen ermdglichen, Programme aus dem
Riesenvorrat von CBM-Software zu schépfen, und
diese an |hren C-64 anzupassen.

Bestellnummer HO 533 DM 19,80 (Str. 18,50)

Mehr als 32 Basic-Programme fiir den
IBM-PC

1984, 310 Seiten

Die in diesem Buch enthaltenen Programme wurden
speziell for den IBM-Personal Computer {(IBM-PCIXT)
erstellt. Die-Programme umfassen praktische Anwen-
dungen, Lehr-fLernhilfen, grafische Darstellungen der
verschiedensten Art, Losungen mathematischer Auf-
gaben, verschiedene andere Gebiete und nicht zuletzt
auch einige interessante Spiele. Alle Programme sind
in Basic geschrieben. in jedem Kapitel werden Zweck
und Gebrauch eines Programms erldutert. Den Ab-
schluB bilden je ein Beispiel und das komplette Pro-
grammlisting, Anregungen flr einfache Anderungen,
die wichtigsten Routinen und Variablen und einige
Vorschlédge faor den weiteren Ausbau des Programms.
Bestellnummer MT 624 (Buch) DM 68,— (Sfr. 62,60)
Bestellnummer MT 625 (Beispiele auf Diskette;

54", mit MS-DOS 2.0) DM 58,— (Sfr. 58,—)

N

A. Dripke
VC 20 Spiele-Buch 1

1983, 246 Seiten
Dieses Buch enthalt 18
Spielpregramme. Es sind
alles Programme, die die
vom Computer gegebenen
Maéglichkeiten — beson-
ders hinsichtlich Grafik,
Farbe und Sound — voll
ausnutzen. Alle Spiele
wurden mit gréBter Sorg-
falt erstellt und ausfahr-
lich getestet. Der Sinn die-
ses Buches ist aber nicht
nur, lhnen eine Reihe fas-
zinierender Spiele in die
Hand zu geben, sondern
Sie werden anhand der
Spielprogramme nach und nach eine Fille von Din-
gen Ober Ihren Computer erfahren.

Bestellnummer IA 417 DM 38,— (Sfr. 35,—)

h

P. Radsch

Programme und Tips fiir VC-20
#~— -l 1983, 152 Seiten

—— Anhand von nOtzlichen
und unterhaltsamen Pro-
grammen kénnen Sie mit
diesem Buch die phanta-
stischen und selten ge-
nutzten Mdéglichkeiten Ih-
res VC-20 nun voll ausnQt-
zen. Detaillierte Beispiele
zeigen, wie Sie den Be-
fehlswortschatz Ihres
Home-Computers  durch
einfache Routinen verbes-
sern kdnnen, Neben Spiel-
programmen finden Sie
u.a. auch Programme fir
Textverarbeitung, Rech-
nungsschreibung und Lagerverwaltung.

Bestellnummer MT 513 DM 38,— (Sfr, 35,—)

h

H. L. Schneider
Das Commodore 64-Buch

1984, 270 Seiten

Das vorliegende Buch soll
eine Unterstdtzung fur den
Erstanwender sein. Alle
Maglichkeiten des Com-
modore 64 werden von Be-
ginn an erkiart. Zur Einfah-
rung werden einige Pro-
gramme beschrieben, die
in dieser Form auch auf
anderen Rechnern laufen.
Erst nach dieser Grundla-
ge wird auf die speziellen
Eigenschaften des Com-
modore 64 eingegangen.

Bestellnummer MT 591 (Buch)
Bestellnummer MT 592
(Beispiele auf Diskette)

A

DM 48,— (Sfr. 44,20)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

Computerspiele und Wissenswertes —
Commodore 64

1984, 156 Seiten

Dieses Buch wendet sich an alle diejenigen, die eine
Sammlung von interessanten und nltzlichen Maschi-
nenprogrammen suchen. Der Leser sollte bereits et-
was Erfahrung im Umgang mit Rechnern und mit der
Programmierung in Maschinensprache mitbringen.
Behandelt werden alle Problemkreise, die im Mittel-
punkt des Interesses stehen. So finden Sie in diesem
Buch ebenso Ansteuersoftware f0r Schnittstellen als
auch eine Diskussion der Erweiterungsmaoglichkeiten
des Basic-Befehlssatzes.

Alle im vorliegenden Buch gezeigten Programme kén-
nen mit einem einfachen Assembler verarbeitet wer-
den.

Bestellnummer MT 601 (Buch)
Bestellnummer MT 602
(Beispiele auf Diskette)

DM 29,80 (Sfr. 27,50)
DM 38,— (Sfr. 38,—)

N

NEU
Bd. 1: Ein Leitfaden fiir den Erstanwender

W. Hofacker

Spiele, Utilities, Erweite-

rungen

1982, 158 Seiten

Dieses Buch hat sich zur
Aufgabe gemacht, Sie mit
vielen Tricks, Tips, Anlei-
tungen zum Ausbau lhres
Systems und vor allem mit
guten Programmen zu ver-
sorgen. Wie immer haben
wir neben vielen Spielen
auch ernsthafte Dinge wie
Wortprozessor, Speicher-
erweiterung, Ein-/Ausga-
be-Programmierung usw.
fur Sie bereitgestellt. Alle
Programme wurden sorg-

Utilities
~ ERWEMTERUNGEN

faltig getestet.
Bestellnummer HO 345
T

NEU

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

K.-H. HeB

Basic-Programme
fiir CBM/VC 20-Computer

1983, 150 Seiten

Die verschiedenen Aufga-
benstellungen werden an-
alysiert, allgemeingiitige
Lésungswege erarbeitet
und in CBM-Basic konver-
tiert. Alle Programme sind
ausfihrlich dokumentiert
und anwendbar for die Se-
rien CBM 2000, 3000, 4000
und 8000. Einige Program-
me laufen auch auf VC 20
und anderen basicpro-
grammierbaren Rechnern,
wobei etwaige Programm-
anpassungen ndher be-
schrieben sind.

DM 32,— (Sfr. 29,50)

Bestellnummer MT 501

h

In Vorbereitung:

H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch

Band 2: Basic-Spiele
Auslieferung Ende Januar 84,
Bestellnummer MT 583 (Buch) DM 38,— (Sfr. 35,—)
Bestellnummer MT 594

(Beispiele auf Diskette) DM 58,— (Sfr. 58,—)

Band 3: Leitfaden fiir Fortgeschrittene
Auslieferung Mitte Februar 84,
Bestellnummer MT 595 (Buch)
Bestellnummer MT 596
(Beispiele auf Diskette) DM 58,— (Sfr. 58,—)
Band 4: A bler — Di: bl

Auslieferung Mitte Marz 84,
Bestellnummer MT 597 (Buch)
Bestellnummer MT 598
(Beispiele auf Diskette)

A

DM 38,— (Sfr. 35,—)

DM 38, — (Sfr. 35,—)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

Das groBe Spielebuch — Commodore 64

1984, 141 Seiten

Das Buch soll Ilhnen zeigen, welche Moglichkeiten in
der Kombination von Rechnerumgebung und Soft-
ware stecken. Der erste Teil enthalt fertige Program-
me, die sofort nach dem Eintippen lauffhig sind.
Der zweite Teil des Buches wendet sich an die Leser,
die etwas mehr Ober die Programmiertechnik erfah-
ren wollen, mit der man die interessante Ausstattung
des Commodore 64 zum Leben erweckt. Hier wird de-
talliert besprochen, wie man hochauflésende Grafi-
ken erstellt, wie man auf verschiedene Farben zu-
greift und wie man die Spezialperipherie far Spiele
(Joysticks, Paddles etc.) anspricht.

Nachden Sie den zweiten Teil des Buches durchgear-
beitet haben, sind Sie sicher in der Lage, neue phan-
tasievolle und interessante Spiele selbst zu schrei-
ben. Natlrlich kénnen Sie auch die Programme aus
dem ersten Teil verbessern und ausbauen.
Bestellnummer MT 603 (Buch) DM 29,80 (Sfr. 27,50)
Bestellnummer MT 604

(Beispiele auf Diskette) DM 38,— (Sfr. 38,—)

‘ Franz Ende E!




P. Kahlig NEU
Programmieren von Mikrocomputern 8

A bl von Mikroprozessoren
(8080, 8085, ZM) mit dam 2X81

1983, 185 Seiten

Es w{rd ausfhrlich dargestellt, wie man Assembler-
Programme in Maschinencode-Programme umformt
und dem ZX81 eingibt.

Bestellnummer VV 577 DM 38,— (Sfr. 35,—)

W. Schneider NEU
Programmieren von Mikrocomputern 9
Einfiihrung in die Anwendung des Betriebssystems
CPIM

1983, 146 Seiten

Aus der Vielzahl der moglichen CP/M-Kommandos
wurden im Rahmen dieses einflhrenden Buches die
CPIM-Kommandos ausgewdhlt und besprochen, die
der Anwender im Normalfall bendtigt.

Bestellnummer VV 578 DM 29,80 (Sfr. 27,50)

R. G. Hulsmann

Viel mehr als 33 Programme fiir den
Sinclair Spectrum

1983, 138 Seiten

Dieses Buch enthdlt zu-
néchst einmal die Pro-
gramme des Buches »35
Programme flr den ZX81«,
Sie sind aber nicht einfach
konvertiert worden, son-
dern teilweise wesentlich
erweitert worden. Insbe-
sondere sind Fehler aus-
gemerzt worden und die
Handhabung der Program-
me »Kartei und LP-Regi-
ster« wesentlich verbes-
sert,

Aber es sind auch vollig
neue Programme aufge-
nammen waorden. Insbesondere sel hier auf die letz-
ten Programme des Buches verwiesen, etwa auf »3-D-
Graphike«, sMusic-Computer« oder gar »Crazy-Konge.
Bestellnummer HO 428 DM 29,80 (Sfr. 27,50)

lan Stewart/Robin Jones NEU

Sinclair ZX Speclrum

1983, 187 Seiten

In leicht verstdndlichen
Schritten wird |hnen ge-
zelgt, wie man es anfangt,
seine eigenen Programme
zu schreiben.

Das finden Sie: Grafiken -
Ketten - Daten - Metho-
den der Fehlersuche
Licht und Ton (son et lumi-
ére) - Programmierstil.
Und falls Sie schon das ei-
ne oder andere Videospiel
machen wollen, warum
versuchen Sie es nicht
mit: Ziegelstein - Spiel-
automat - Picasso - Mor-
sen automatisch eder mit irgendeinem der anderen
26 »Fertigprogrammes,

Bestellnummer Bl 534

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

E. Floegel

Programmieren mit dem ZX81

1982, 128 Seiten

Die Programme in digsem
Buch sind aufgeteilt in
Spielprogramme,  Schul-
und andere Programme
und Programme zur Daten-
verwaltung. Alle Program-
me sind abgeschlossen
und lauffahig. Der Leser
ist aber aufgefordert, die-
se Programme nicht als
starr zu betrachten, son-
dern sie nach seinem Be-
lieben zu erweitern oder
abzuéndern. Fr alle dieje-
nigen, die sich Ober Basic
hinaus, mit der Program-
mierung des Prozessors Z80 beschéftigen wollen, ist
ein Kapitel ober die Verwendung von Maschinencode
eingeschlossen.
Bestellnummer HO 342

NEU

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

lan Stewart/Robin Jones m

Maschinencode und besseres BASIC

2 1983, 235 Seiten
Dieses Buch behandelt
folgende wichtige Gebie-
te: Datenstrukturen — for
bessere Verarbeitung
Strukturiertes  Program-
mieren — fOr Programme,
die auch funktionieren -
Maschinencode —  far
ganz schnelle Ablaufe -
Verschiedene Anhadnge —
zur UnterstOtzung, wenn
Sie in Maschinencode pro-
grammieren. Der groBte
Tell des Bandes ist ma-
schinenunabhangig  for
auf Z80 aufbauende Com-
puter verwendbar. Alle Programme laufen jedoch un-
verandert beim Sinclair ZX81 mit dem 16 K RAM Zu-
satzspeicher.

Bestellnummer Bl 535 DM 32,— (Sir. 29,50)

A

‘ Roger Valentine

NEU
Spectrum Spektakuldr —

50 Programme fiir den ZX
Spectrum
1983, 160 Seiten
Ob Sie nun als Neuling
oder schon als versierter
Programmierer an den ZX
Spectrum herangehen,
fasziniert von den fantasti-
schen Grafik-, Farb- und
Speichermdglichkeiten
des Spectrums kbnnen Sie
nun endlich mit diesem
Buch sofort in die Feinhei-
ten einsteigen. Hier ein
kleiner Ausschnitt aus
dem Inhalt: Computerspie-
le mit beweglicher Grafik,
ernslhaﬂe Anwendungen und Geschéaftsprogramme,
eine Auswahl von Maschinenprogrammen in mnemo-
nischen und Dezimalcode,

Bestellnummer MH 539 DM 29,80 (Sfr. 27,50)

R. G. Hiolsmann
NEU 35 Programme fiir den ZX81

1883, 186 Seiten
Aus dem Inhalt: Allgemei-
ne Tips und Hinweise - 10
Programme fiir den ZX81
mit 1 K-RAM (Meteor -
Space Invader - Mondlan-
dung - lirgarten - Todes-
héhle) - Unterprogramme
in Maschinensprache (Hex-
Loader | - Hex-Loader Il -
Screen-Loader - Down—
Scroll - Left-Scroll - ght-
Scroll - Zwdlf BASIC-
gramme fiir den ZX81 mit
16 K-RAM (LP-Register -
Kartel) - Sle haben mehr
»RAM«? - (Haushaltsbuch-
Drei Programme in Maschi.
Flipper - Game of Life)

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

Programme
fiir den

fuhrung - Star-Treck) -
nensprache - (Ballspiele -

Bestellnummer HO 407

A

‘ David Harwood

NEU
SpaB & Profit — Spectrum

60 Spiele und niitzliche
Anwendungen fiir den ZX
Spectrum

1983, 96 Seiten

Dieses Buch wird lhnen
zelgen, daB das Spektrum
des ZX Spectrum lhnen die
Horizonte unendlicher
Abenteuer erschlieBt.
Spektrum heiBt Reichwei-
te, und der ZX Spectrum
ist trotz seiner bescheide-
nen GréBe ein Computer
von schier grenzenloser
Reichweite. Um Ihnen die
Vielseitigkeit lhres neuen
Computers zu erschlieBen,
haben wir einige Programme eingebaut, die Ihnen
das tagliche Leben erleichtern werden.

Bestellnummer MH 538 DM 24,80 (Sfr. 23,—)

Tim Hartnell

Entdecken Sie die unheimlichen NEU
Dimensionen lhres ZX81

1982, 144 Seiten

Dieses Buch wurde in der
Absicht verfaBt, jedem ZX-
Fan etwas zu geben. Dem
Anfanger wird anhand von
unterhaltsamen Program-
men jeder Befehl des ZX81
anschaulich erlautert. Der
Fachmann findet eine
Vielzahl an interessanten
Programmen mit originel-
len Problemltsungen. Die
Programme reichen wvon
einfachen Spielen bis zu
komplizierten Maschinen-
code-Programmen.  »ZX-
Power« beinhaltet auch
ein Kapitel Ober die Umwandlung von ZX80-Program-
men far den ZX81.

Bestellnummer MH 549

e——————
Tim Hartn
. Entdecken 5

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

A

H. Brandl/S. Sanver
Das ZX81 ROM

N

Ies Llstlng des ZX81
1983, 147 Seiten
Das unentbehrliche Nach-
schlagewerk for ZX-Besit-
zer, speziell far die Pro-
grammierung in Maschi-
nensprache. Das komplet-
te Listing des ZX81 ROMs
mit ausfohriicher Doku-
mentation. Leicht ver-
standiich werden alle Rou-
tinen erklart, so daf auch
Anfanger schnell den Ein-
stieg In die Arbeitsweise
des ZX81-Betriebssystems
finden. Spezielle Routi-
nen, wie Load, Save, Keyboardabfrage wurden beson-
ders herausgestellt.
Bestallnummer AC 540

DM 39,80 (Str. 36,60)

Tim Hartnell

49 explosive Spiele
fiir den Sinclair ZX81

1982, 124 Seiten

Dieses Buch enthdit Pro-
gramme fdr jedes Spiel,
das Sie sich nur winschen
kénnen, wie Galaktischer
Angriff, Schmetterball, Da-
me, Raumschiff Enterpri-
se, Todeslabyrinth, Vierer-
reine und ein B-K-Abenteu-
erspiel Schatzsucher. Eini-
ge dieser Spiele laufen nur
mit 1 K, wie z.B. Space In-
vaders.

Einige Spiele entscheidst
das Glick — durch den
geflrchteten  Sinclair-Zu-
fallsgenerator — die ande-
ren ba3|eren auf Ihrer Fantasie und Geschicklichkeit
und der Kapazitat des Computers.

Bestellnummer AC 537 DM 28,80 (Sfr. 27,50)

A

NEU

Wilhelm Kremer
ZX81 + Spectrum

8

1983, 203 Seiten

Sowohl ZX81 wie Spec-
trum verdienen es, daf die
in ihnen steckenden Mbg-
lichkeiten erkannt und
wahrgenommen  werden.
Vielfach in der Presse
noch als »Spielecompu-
ter« beldchelt, 1&8t sich
mit den Maschinen mehr
als Pingpong und Sternen-
kampf anstellen. Die Skala
reicht von Energiemanage-
ment im Haus bis zur Text-
verarbeltung, von der Sau-
lengrafik bis zur Verwal-
tung tausendtacher Daten.

DM 32,— (Sfr. 29,50)

Bestellnummer ID 567




H.P. Blomeyer-Bartenstein -—E--
Personal Computer —

das mtelllgenta Werkzeug fiir jedermann

1983, 352 Seiten
Dleses Buch ist der Nach-
folger des Standardwerks
»Personal Computer —
Kompaktrechner im Ein-
satz«, Es faBt den aktuel-
len Stand der Personal
Computer-Technik zusam-
men: Was ist und kann ein
Personal Computer - Ein-
satzgebiete - Aufbau und
Funktionsweise von Per-
sonal Computer-Systemen
- Zentraleinheit - Tastatur
und Bildschirm - Massen-
speicher - Schnittstellen -
Hardware-Erweiterungen -
Mehrbenutzer-Systeme - Netzwerke - Betriebssyste-
e - Programmiersprachen im Vergleich - Software
woher - Auswahikriterien - Blick in die Zukunft
Bestelinummer MT 508 DM 53,— (Sfr. 48,80)

Dr. P. Albrecht

——
Planen und Kalkulieren NEU
mit MULTIPLAN®
— 7l Eine Einfiihrung in das Ar-
beiten mit MULTIPLAN®
unter CP/M-80- und MS-
DOS-Betriebssystemen
1982, 225 Selten
Eines der neuesten, lei-
stungsféhigsten sowle
gleichzeitig for den Benut-
zer komfortabelsten Kal-
kulationsprogramme  Ist
das in diesem Buch vorge-
stellte MULTIPLAN.
Nach einer Einfohrung
werden anhand von Bei-
spielen die Befehle und
Funktionen von MULTI-
PLAN beschrieben, und
zwar in der Reihenfolge, wie sie der Arbeit in der Pra-
xis entsprechen.

Bestellnummer MT 502

DM 58,— (Sfr. 53,40)

Rudeger Baumann

Spiel, Idee und Strategie
programmiert in Pascal

1983, 326 Seiten

Das Buch ermbglicht dem
Leser zu splelen, sich zu
unterhalten, seine geisti-
gen Fahigkeiten auszubil-
den und  gleichzeitig
Kenntnisse im Program-
mieren mit Pascal zu ge-
winnen und zu vertiefen.
Es verlangt und fordert
vorausschauendes und
schluBfelgerndes Denken,
Analysieren und Kombi-
nieren und {0hrt vomn Spiel-
konsum weg zum Kkreati-
ven Umgang mit Spielen

ey und etwas Mathematik.

L e g Tt

Bestellnummer VO 574 DM 35,— (Sfr. 32,20)

R. Arenz/M. Gorlitz
Das Sinclair Spectrum -ROM

1984, 214 Seiten
Das Spectrum-ROM befrie-
digt jegliche Meugier und
Spielgier von ZX-Spec-
trum-Freunden, die es
ganz genau wissen wollen
und auf eine totale Mobili-
sierung aller Maoglichkei-
ten ihres Gerdts aus sind.
Das Kernstiick des Werks
ist ein ausfohrlich kom-
mentiertes  Listing des
Spectrum-Betriebssy-
stems. Samtliche Be-
standteile des ROM sind
hier in méglichst versténd-
licher Weise erlautert. Es
handelt sich dabei nicht um einen rainen Katalog mit
Kommentaren.

Bestellnummer MH 587

DM 39,80 (Sfr. 36,60)

Personal Computer Lexikon

1982, 136 Seiten, Register:
englisch-deutsch

Dieses Lexikon wurde ent-
wickelt, um die Welt der
Personal Computer trans-
parenter zu machen. Es
enth&lt die Ober 1000
wichtigstenHard-und Soft-
ware-Begriffe des »Perso-
nal Computing« und ver-
wandter Gebiete. Alle Be-
griffe werden auf deutsch
erklart. Zusatzlich wird die
englische Ubersetzung
des deutschen Suchbe-
griffes angegeben. Wich-
tig: Im Anhang befindet

sich ein Register englisch-deutsch.

Bestellnummer MT 380

h

Dr. M. Henk

DM 19,80 (Sfr. 18,50)

Der IBM-Personal Computer

Der _
[BM-Personal

;

nen - Zusétzliche Hardware-Produkte -

Software-Produkte.
Bestellnummer MT 503

h

gung von mog

1983, 257 Seiten

Das vorliegende Buch be-
schreibt den IBM-PC in
seiner Hardware und Soft-
ware und zeigt die bereits
vom US-Markt her Ober-
tragbaren Tendenzen sei-
ner Viermarktung und An-
wendung auf.

Aus dem Inhalt: Die IBM
und der PC im Markt - Die
Hardware des PC - Die Be-
triebssysteme - Die Pro-
grammiersprachen - Text-
verarbeitung Tabellen-
und Planungsprogramme -
Spielen, Lehren und Ler-
Zusatzliche

DM 53,— (Sfr. 48,80)

‘ Lou Poole/Martin McNiff/Steven Cook
Mein Atari- computer

R it
NEU
1983, ca. 400 Seiten

Wer mit Computern zu tun
hat, weiB, daB das Wissen
tber den Computer der
Schldssel zur Nutzung sei-
ner Féhigkeiten ist. Dieses
Buch macht die Maglich-
keiten, die in |hrem
ATARI®-Computer  stek-
cken, auf leichtverstandli-
che Art transparent. In ein-
fachen Schritten wird der
Anwender mit der Bedie-
nung der Gerdte und der
Software  vertraut  ge-
macht. Tips zur Auf-
deckung und Beseitigung

en Fehlerquelien bei Hard- und

ic
Software helfen bei scheinbar unldsbaren Proble-

men.
Bestellnummer PW 554

h

Trevor Toms

Das Spectrum-Buch

DM 56,— (Sfr. 51,50)

1984, 163 Seiten

Ein definitives Handbuch
zum Sinclair Spectrum, ein
Werk, das den ganzen
SpaB und Nutzen dieses
Mikrocomputers er-
schiieBt und auch for er-
fahrene Spectrum-Benut-
zer keine Llcke offenl&Bt.
Das Spectrum-Buch glie-
dert sich in einen Teil mit
Spab-, Spiel- und Nutzpro-
‘grammen in Basic, wobei
es neben den einfachen,
schnell zu realisierenden
Programmen auch groBe,
zeitaufwendige Program-

me gibt, und in einen Maschinencode-Teil.

Bestellnummer MH 588

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

Thilo Bretschneider

Planen und kalkulieren

mit VISICALC®
]

Planen und
kalkulieren mit

VISICALC

Eine Einfiihrung in das
Arbeiten mit VISICALC®
auf Apple 1I* -Computemn,
1982, 133 Seiten

VisiCalc erlaubt die Aus-
fihrung von beliebigen
rechnerischen Kalkulatio-
nen und Planungen.
Dieses Buch soll lhnen
den Antang mit VisiCalc
erleichtern, indem es Sie
Schritt far Schritt mit den
vielfaltigen Mdglichkeiten
des Programms vertraut
macht. Anhand eines ein-
fachen Modells wird hier
die grundlegende Handha-

bung von VisiCalc ausfohrlich erkléart,

Bestellnummer MT 450

‘ Dr. Horst Schmalfel

Mit Lotus 1-2-3 zur
Problemlésung

LOTUS

23

DM 32,— (Sfr. 28,50)

d
integrierten NEU

1983, ca. 200 Seiten

Lotus 1-2-3 wurde in den
USA in kurzer Zeit zum un-
angefochtenen Bestseller.
Dieser Erfolg ist AnlaB ge-
nug, das Programmpaket
auch auf dem deutschen
Markt vorzustellen. Ziel
dieses Buches ist es, den
Leser mit den wichtigsten
Eigenschaften von Lotus
1-2-3 vertraut zu machen
und ihm einen Einblick in
die neue Generation der
Standard-Software zu ge-
ben. In sechs Kapiteln
werden typische Anwen-

dungsbeispiele beschrieben und mit 1-2-3 bearbeitet.

Bestellnummer MT 562

A
N

Der Atari-Assembler

grammieren hin, Der Atarl

Don Inman/Kurt Inman

DM 58,— (Sfr. 53,40)

NEU

1983, 269 Seiten

Hier kbnnen Sie das Pro-
grammieren in Assembler
lernen und sich gleichzei-
tig mit der Anwendung des
Atari-Assembler-Moduls
auf Ihrem Atari-400- oder
-800-Modell vertraut ma-
chen, Dies Buch ist eine
ausgezeichnete  Einfih-
rung far Leser mit einigem
Grundwissen in Basic,
setzt aber keinerlei As-
sembler-Kenntnisse  vor-
aus. lhr Basic-Grundwis-
sen fOhrt Sie nach und
nach zum Assembler-Pro-
i-Assembler geht in einfa-

cher Welse durch jedes Programm,

Bestellnummer 1D 570

h

Hartnell/Jones

N

DM 36,— (Sfr. 33,10)

Spectrum ohne Grenzen

essani sind.
Bestellnummer MH 589

1984, 206 Seiten

Ihr ZX-Spectrum ist ein
phantastischer Computer,
und dieses Buch soll Ih-
nen helfen, das Letzte aus
ihm herauszuholen. Von
den einfachsten Grundla-
gen bis zu komplexen Pro-
grammtechniken fOhrt es
Sie Schritt fur Schritt in al-
le Feinheiten lhres Com-
puters ein. Das Buch ent-
h&lt Ober hundert Pro-
gramme und Routinen, die
alle garantiert laufen, spe-
ziell fur den Spectrum ge-
schrieben, lustig und inter-

DM 29,80 (Sfr. 27,50)




Peter Krizan/
Klaus-Dieter Kaufmann

SpaB mit Basic fiir Anwender

1982, 175 Seiten

Fir Besitzer von Klein-,
Hobby- und Heimcompu-
tern ein ndtzliches Buch
zur Anwendung.
Zahireiche umfangreiche
Programme aus vielen Be-
reichen des taglichen Le-
bens sorgen far noch gro-
Bere Freude an |hrem
Computer.

Ein Buch aus der Praxis
for die Praxis!

Aus dem Inhalt: @ Mathe-
matikprogramme @ Lern-
programme @ Spielpro-
gramme @ Wirtschaft @
Technik @ Sprache @ Grafik

Bestellnummer ID 568 DM 26,— (Sfr. 24,10)

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 2: : Ubun en

1982, 119 Seiten
Dieses Buch enthalt 20
ausgewdhite Routinen
und Programme zum Uben
allgemeiner Programmier-
techniken auf CBM-Rech-
nern (CBM 8032).
Die Programme sind In
sechs Rubriken unterteilt:
drel allgemeine Routinen,
fanf allgemeine Program-
me, funf kommerziell-tech-
nische Anwendungen,
zwel Statistikprogramme,
zwei Mathematikprogram-
me und drei Lehr- und
Spielprogramme. Alle Pro-
gramme kénnen direkt in einen CBM-Rechner Modell
8032 eingegeben und gestartet werden,

Bestellnummer MT 490 DM 26,— (Sfr. 24,10)

C. Lorenz/Ken Tracton
57 praktische Basic-Programme

1979, 153 Seiten
Ein Buch mit technisch-
3 wissenschaftiichen Pro-
Praktische grammen und einer gro-
BASIC Ben Anzahl von Spielpro-
grammen in Basic. Ein
Buch far jeden, der sich
mit dem faszinierenden
Hobby der Mikrocomputer-
technik befassen will. Alle
Listings sind in Basic und
kénnen auf den meisten
Personal Computer-Syste-
men gefahren werden. Alle
Programme wurden sorg-
faltig getestet. Zum Be-
weis ist for jedes Pro-
gramm ein Protokoll des Probelaufs abgedruckt.

Bestellnummer HO 559 DM 39,— (Sfr. 35,90)

99 Special |

1983, 298 Seiten

Das Buch fahrt vom spiele-
rischen Beginn metho-
disch aufbauvend den TI
99/4A-Anwender zu kom-
plexer Programmierung.
Programmbeispiele sind
nach steigendem Schwie-
rigkeitsgrad in die Katego-
rien Spiele, Mathematik,
Datenorganisation, Grafik
usw. unterteilt; Beispiel-
Programmlistings runden
den Inhalt ab. Fir Leute,
die bereits wissen, was
Basic ist und die die ganze
Palette von verfOgbaren
Programmlersprachen zum T 99/4A erfahren wollen.

Bestellnummer TE618 DM 49,50 (Sfr. 45,50)

Peter Krizan —

SpaB mit Basic fiir Profis —E'a'

1983, 174 Seiten

Diese  Programmsamm-
lung wendet sich an den
versierten Programmierer,
der sich nicht nur mit Spie-
len zufrieden gibt.

Die Programme aus den
verschiedensten Berei-
chen haben sehr starken
Praxisbezug, so kann man
sich etwa Schreibmaschi-
nenschreiben und damit
den besseren Umgang mit
seinem Computer selber
beibringen, Primzahlen be-
rechnen, seine Englisch-
kenntnisse verbessern,
Grafiken erstellen u.v.a.m.
Alle Programme sind in ANSI-Minimal-Basic ge-
schrieben und daher nicht rechnertypabhangig.

Bastellnummer ID 569 DM 26,— (Sfr. 24,10)

Hans Lorenz Schneider

BASIC ohne Probleme Band 3:
Programmentwicklung und Datenverwaltung

1983, 256 Seiten
Sinn dieses Buches ist die
Darlegung wvon grundle-
genden Eigenschaften der
Datenverwaltung mittels
Mikrocomputer sowle die
Erklarung einiger wichti-
BAND 3; oo sianmacmoeam ger Algorithmen. Vollstan-
digkeit und Optimalitat
sollen und kénnen in die-
sem Rahmen nicht gege-
ben sein, jedoch sollte je-
der nach der Lektdre in der
Lage sein, seine Datenver-
waltungsprobleme an-
hand der aufgezeigten Bei-
spiele in anaioger Weise
Itsen zu kdnnen. Vorangestellt wird noch ein Kapitel
Ober allgemeine Programmiertechniken.

Bestellnummer MT 500 DM 44,— (Sir. 40,50)

D.H. Ahl

Basic Computerspiele
Band 1

101 fantastische Spiele fiir
lhren Mikrocomputer in
Basic geschrieben mit Li-
sting und Probelauf in
deutscher Sprache
Roulette, Hockey, Dame,
Poker, Birse, Mondrakete,
Slalom, Super Star Trek®
und viele, viele andere
Spiele.

Alle Spiele enthalten eine
Beschreibung der Regeln,
ein Listing, Programmzei-
len — Schritt fur Schritt —
und einen Probelauf. Alle
Programme laufen mit Mi-
crosoft/Basic, Version 4.0

Bestellnummer SY 335 DM 32,— (Sfr. 28,50)

84 weitere Basic Computerspiele, Band 2
Bestellnummer SY 336 DM 32,— (Sfr. 29,50)

T J. J. Purdum
_ BASIC-80 und CP/M

1983, 296 Seiten
Es ist die Absicht dieses
Buches, dem Leser zu zei-
gen, wie Mikrocomputer in
Basic programmiert wer-
den. Der Unterschied zu
vielen anderen Lehrbi-
chern ist vor allem in zwei
Punkten zu sehen:
1. Das Buch orientiert sich
an einem bestimmten Ba-
sic-Dialekt: Dies erlaubt
die eingehendere Behand-
lung von speziellen Eigen-
schaften.
2. Das Buch geht von ei-
- nem speziellen Belriebs-
system aus: CP/M. Dies wird in der sonstigen Litera-
tur meist vallig vernachlassigl.

Bestelinummer MT 525 DM 48,— (Sfr. 44,20)

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 1: Unterweisung

Eine Einfilhrung in BASIC
mit CBM-Rechnem (CBM
8032)

1983, 226 Seiten

In 12 Kapiteln wird der Le-
ser Schritt fur Schritt mit
der Programmiersprache
BASIC, dem CBM-Rechner
und seiner Bedienung ver-
traut gemacht. Jedes Ka-
pitel schlieBt mit Ubungen
und Aufgaben ab — als
Kontrolle far den jeweili-
gen Wissensstand. Im An-
hang befinden sich dann
unter anderem die Ltsun-
gen der Aufgaben, ein

Glossar, ein Stichwortregister usw.

Bestellnummer MT 480 DM 36,— (Sfr. 33,10)

‘ H.L. Schneider

Basic ohne Probleme m

Band 4: Aligemeine Dateiverwaltung

1983, 428 Seiten
Das vorliegende Buch faft
die meisten der in »Basic
ohne Probleme« Band 3
beschriebenen  Algorith-
men in ein groBes, komple-
xes Programmsystem zu-
sammen, das immer wie-
der und in allen Bereichen
der Datenverarbeitung be-
nitigt wird: Die Dateiver-
waltung.
Alle Programme werden
ausfihrlich beschrieben.
Im Gegensatz zu Stan-
dard-Dateiverwaltungen
kénnen Sie aufgrund der
ausfdhriichen Dokumentation Ihre Dateiverwaltung
immer Ihren Winschen anpassen.

Bestellnummer MT 514 DM 53,— (Str. 48,80)

A
N

D. A. Brain I\I_El.l
Basic-Dialekte im Vergleich —

1584, 105 Seiten

Wie man Apple-, Commo-
dore- und TRS-80-Program-
me untereinander konver-
tiert. Trotz ihrer unter-
schiedlichen Schreibwei-
se l9st der grofte Teil der
Befehle die gleichen oder
ahnliche Funktionen aus.
Das Ergebnis der Untersu-
chungen einiger verschie-
dener Basic-Dialekte, liegt
in diesem Buch vor. Es soll
dem Leser helfen, Pro-
gramme auf andere Pro-
grammdialekte zu Gbertra-
gen.

Bestellnummer MT 564 DM 32,— (Sfr. 29,50)

N

Programmieren mit dem CBM NEU

1983, 138 Seiten

Der GroBteil dieses Bu-
ches besteht aus einer
umfangreichen BASIC-
Programmsammlung. Hier
finden Sie eine bunte Pa-
lette vom Black-Jack-Spiel
Ober Auftragsabwicklung
bis hin zum Heilkrauter-
programm.

Eine interessante und
leicht verstandliche Ein-
fahrung in die Program-
mierung in 6502-Maschi-
nensprache schlieft sich
an. Beispiele und ein paar
Tricks machen das Experi-

mentieren mit Ihrem CBM zu einem Vergnigen.

Bestellnummer HO 571 DM 29,80 (Sfr. 27,50)
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Grafik-Hardcopy:
Bilder einfach

ausdrucken

Durch den Grafik-Befehlssatz des
Colour-Genies (Level ll) kann
man mit einfachen Befehlen

(plot, circle) umfangreiche Grafi-
ken erstellen. Daraus ergibt sich
vielleicht der Wunsch, diese Gra-
fiken auch ausdrucken oder plot-
ten zu wollen. Fiir jene, die einen
Star DP 510 oder einen anderen
Drucker mit Einzelnadelansteue-
rung besitzen, ist eine »HARD-

COPY«-Routine eine feine Sache.

d = T2 A
= s 2
FCOLOUR 2 0 I % (1){
0 2 3 OO x 0
; 28 12 . T
5 a3 48 P I
o 34 51 S o GBI
M 40 60 A ae ¢
al = g 192 3% <08 =Oher
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O 155 208 30 Xk
G F yas 201 x x 00
S0 (e 240 b U
g e M TE ST
G § e S o

4 i
85 ) - iaweils vier e
. 1 orwerte fiir eW
der Speiche’

jerung T ildzeile
Tabelle 1&;:';2;2:,@ Ppunkte in €iner ke
peneinan

Der Colour-Genie besitzt
zwel Bildschirmspeicher, ei-
nen fiir den Textmodus (von
Speicherstelle 4400 bis 47FF
hexadezimal beziehungs-
weilse 17408 bis 18431 deazi-

dem 102 Zeilen zu je 160
Punkten, das sind 16320
Punkte, abgespeichert sind.

Da fiir 16320 Punkte 4080
Speicherplatze zur Verfii-
gung stehen, bedeutet dies,

mal) und einen fiir den Gra-
fikmodus (von Speicherstel-
le 4800 bis 57FF beziehungs-
weise 18432 bis 22527 dezi-
mal). Da im Bildschirmspei-
cher fiir den Grafikmodus
die letzten 16 KByte nicht ge-
nutzt werden, ergibt sich ein
Speicherbereich von 4080
Speicherpldatzen (Adresse
18432 bis 22511 dezimal), in

daB jeder Speicherplatz das
Aufleuchten oder Dunkel-
bleiben von vier benachbar-
ten Punkten auf dem Bild-
schirm organisiert. Gleich-
zeitig beinhaltet jede Spei-
cherstelle auch noch den
Farbcode, den Wert also,
der angibt, in welcher Far-
be (der vier moglichen) der
oder die Punkte aufleuchten

sollen. Der Inhalt einer Spei-
cherstelle betragt maximal
255 dezimal. Die Decodie-
rung dieses jeweiligen dezi-
malen Wertes in Farbcode
und Setzanweisung von ei-
nem oder mehreren der
vier benachbarten Punkte
ist in Tabelle 1 veranschau-
licht. Ein »X« bedeutet hier
das Setzen des betreffenden
Punktes. Der durch FCO-
LOUR 1 bis 4 gew&hlte Farb-
code ist in Speicherstelle
4313 hexadezimal bezie-
hungsweise 17171 dezimal
gespeichert. Der dezimale
Inhalt der Speicherstelle re-
prasentiert folgende Farbe:

0 = FCOLOUR 1
1 = FCOLOUR 2
2 = FCOLOUR 3
3 = FCOLOUR 4

Schaut man sich nun die
Tabelle 1 an;, so ist leicht er-
sichtlich, dap sich die durch
den Farbcode bedingten
unterschiedlichen Werte
der Speicherstellen 18432
bis 22511, die aber das glei-
che Muster von je vier be-
nachbarten Punkten erzeu-
gen, czuriickfithren lassen
auf die Werte, die sich bei
FCOLQUR 2 ergeben. Dazu
muf3 man diese Werte nur
durch den in Speicherzelle
17171 gespeicherten Wert
fiir den Farbcode teilen. Ei-
ne Division durch »0« (FCO-
LOUR 1) darf allerdings
nicht durchgefiihrt werden.
Nun aber ein praktisches
Beispiel: Ich wéahle meine
Farbe mit FCOLOUR 4. Da-
nach setze ich mit PLOT 0,0
den ersten Punkt des Bild-
schirms. Die Speicherstelle
17171 hat durch FCOLOUR
4 den dezimalen Wert 3 er-
halten, die Speicherstelle
18432 durch den PLOT-Be-
fehle den Wert 192. 192 divi-
diert durch 3 ergibt 64. Das
bedeutet, daR der erste
Punkt gesetzt und die drei
nachfolgenden Punkte nicht
gesetzt werden.

Die Ausgabe kann auf je-
dem Drucker erfolgen, der
die Méglichkeit der Einzel-
nadelansteuerung besitzt.
Das Listing ist fiir die Ver-
wendung eines Star DP 510
ausgelegt. Es ist aber
schwierig, ein moglichst ori-
ginalgetreues Abbild des
Bildschirms auf dem
Drucker zu erzeugen. Die
beste Mdglichkeit scheint
die zu sein, jeden auf dem
Bildschirm gesetzten Punkt
auf dem Drucker durch eine

4 x 3-Matrix darzustellen.
Bei 160 Punkten pro Zeile
auf dem Bildschirm ergibt
dies 480 Punkte auf dem
Drucker. Die 102 Zeilen auf
dem Bildschirm werden
durch 81 Zeilen auf dem
Drucker dargestellt. Dies
bedeutet aber, daB man
den in der ersten Zeile ge-
setzten Punkten den dezima-
len Wert 240 (Ansteuerung
der oberen vier Nadeln des
Druckers) und den in der
zweiten Zeile gesetzten
Punkten den dezimalen
Wert 15 zuweisen muB (An-
steuerung der unteren vier
Nadeln des Druckers). Da-
nach werden beide Zeilen
Punkt fiir Punkt addiert. Das
Ergebnis liefert den Wert,
den man zur Ansteuerung
an den Drucker senden
mub, und zwar jeweils drei-
mal hintereinander.

Auf unser cbiges Beispiel
angewandt, ergibt dies: Der
dezimale Wert der Spei-
cherstelle 18432 bedeutet,
daB der erste Punkt gesetzt
und die drei nachfolgenden
Punkte nicht gesetzt sind.
Der erste Punkt bekommt
nun den dezimalen Wert 240
zugewiesen, die anderen
drei Punkte den dezimalen
Wert 0. Der Inhalt der Spei-
cherstelle 18472 (18432 plus
40 = né&chste Bildschirmzei-
le) ist 0. Das bedeutet, daB
alle vier Punkte dunkel blei-
ben. Daher wird auch allen
vier Punkten der Wert 0 zu-
gewiesen. Eine Addition der
vier Punkte der ersten und
der zweiten Bildschirmzeile
liefert die Werte 240, 0, 0, 0,
die jeweils dreimal hinter-
einander an den Drucker
tibergeben werden.

Hierzu sei noch ange-
merkt, daR ein anderes Aus-
gabeformat auf dem
Drucker durchaus moglich
ist, zum Beispiel eine 1:1-
Ausgabe (2 untereinander-
liegende Bildschirmpunkte
= 1 Punkt auf dem Drucker)
fiir mehrere Bildschirmsei-
ten umfassende Grafiken.
Es darf dann der Bild-
schirmpunkt, um Verzerrun-
gen zu vermeiden, aller-
dings nur einmal und nicht

Ausgabe 2/Februar 1984
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VV=0LL=0 TT=240 S5=1 00=0

PP=PEEK(17171)

UU=—1

For XX =18432 to 22432 Step 80

MARKE: ZZ=Peek (XX + VV + LL)

UU=—1?

ZZ=Z77Z/PP [

v

Decodierung des Inhalts der Speicherstelle

LL=40 TT=158 SS=2

ZZ=Peek (XX + VV + LL)

Uu=-—1?

7Z=7Z/PP [

I

| Decodierung des Inhalts der Speicherstelle

For WW=0to 3

AVV,WW)=YY(1,WW)+YY(2,WW)

A(VV,WW) = 0?
00=1 | W
VV=VV+1l [LL=0 TT=240 SS=1
Vv=0
00=—1? GOTO MARKE
Busgabe auf Programmzeile
Drucker 64320
Neue Zeile Neue Zeile
(LPRINT) (LPRINT)

Riicksprung ins Oberprogramm

Bild 1a. Strukturprogramm des Hauptprogramms

Umschalten des Dru_ckers auf Grafikmodus -

Ausgabe von 160 Bildschirmpunkten = 1 Zeile

For MM = 0to 39

For WW =003
P - AMM.WW) _ _
| Bildschirmpunkt = 3 Punkte auf dem Drucker
ForBB =113 -
DruckerEinzelnadelansteverung
Riicksprung (G :

Bild 1c. Strukturprogramm »Ausgabe auf den Drucker«

MARKE:

' Di‘ucker bereit?
- JOYIX = 1?

1/0-Port auf Ausgabe
Sound 7,255

Auszugebender Wert in
Register 14
Sound 14P

Wert ausgeben
Sound 15,284
Sound 15,266

Riicksprung

GOTO MARKE

'Pr'ogﬁmméeile-

Bild 1d. Strukturprogramm »Druckereinzelnadelansteuerung«

Ausgabe 2/Februar 1984

mehr dreimal auf dem
Drucker ausgegeben wer-
den. Dies ergibt ein Ausga-
beformat von 160 Punkten
pro Zeile und 25 Zeilen. Da-
fiir muP aber der Losungsal-
gorithmus im Programm ge-
andert werden. Einem ge-
setzten Punkt in der ersten
Zeile wird dann der dezima-
le Wert 192, einem Punkt in
der zweiten der dezimale
Wert 48, einem Punkt in der
dritten der dezimale Wert
12 und einem Punkt in der
vierten der dezimale Wert 3
zugewiesen. Anschlieffend
erfolgt die punktweise Addi-
tion aller vier Zeilen, deren
Ergebnis den Ausgabewert
fiir den Drucker darstellt.
Die Ubertragung von Wer-
ten an externe Ausgabege-
réte erfolgt beim Colour-Ge-

: ,

Rﬁc S o..

Bild 1p. Struktogramm des Un
des Inhalts der Speicherstelle«

15 des PSG (Programmable
Sound Generator). Bevor ein
Wert ausgegeben wird,
mufB} dberpriift werden, ob
der Drucker fiir die Daten-
aufnahme bereit ist. Liefert
die Abfrage des ersten Joy-
sticks JOY1X) den Wert 1,
so ist der Drucker zur Da-
tenaufnahme bereit, an-
dernfalls muf gewartet wer-
den. Danach wird durch
Einschreiben des dezimalen
Wertes 255 im Register 7
des PSGs der [/O-Port (Re-
gister 14 und 15) auf Ausga-
be geschaltet, der auszuge-
bende Wert in Register 14
geschrieben und durch

Riicksetzen (auf 0) und Set-
zen (auf 1) des ersten Bit von
Register 15 ausgegeben.
Das hier vorgestellte Pro-
gramm ist in Basic geschrie-
ben worden, um den Benut-

terprogramms »Decodferung
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zern die Moglichkeit zu ge-
ben, das Programm auch
verandern zu kénnen. Es ist
nicht sehr schnell und
braucht fiir das Drucken ei-
ner Bildschirmseite iiber 15
Minuten. Es ist als Unterpro-
gramm geschrieben, so daf
es mit GOSUB 64000 ange-
sprungen werden kann. Es
funktioniert  folgenderma-
fen (Struktogramm siehe
Bild 1): Nach der Initialisie-
rung (Zeile 64140 und 64150)
wird der Zeilenabstand des
Druckers auf 7/72 Zoll (Zeile
64200) festgesetzt. Dies be-
deutet, daB zwischen den
einzelnen Zeilen auf dem
Drucker kein sichtbarer Ab-
stand mehr besteht (dies gilt
fiir den Drucker Star DP
510). In Zeile 64250 wird
durch Abfrage der Spei-
cherstelle 17171 festgestellt,
welche Farbe mit FCO-
LOUR 1 bis 4 gewahlt wor-
den ist. Ist der Inhalt der
Speicherstelle groBer 0, so
wird die Variable UU in Zei-
le 64260 auf den Wert —1
gesetzt. Nun wird Schritt fir
Schritt der Inhalt des Grafik-
speichers (Bildschirmspei-
cher Crafikmodus) der Va-
riablen ZZ zugewiesen (Zei-
le 64320), anschlieRend,
wenn UU = —I1 (true) ist,
durch den Wert der Varia-
blen PP geteilt (Zeile 64330)
und durch den Sprung in
das Unterprogramm »Deco-
dierung des Inhalts der
Speicherzelle« decodiert.
Diese Prozedur wird im

AnschluB daran mit der

Speicherstelle der nachsten

Bildschirmzeile (Adresse +

40) wiederholt. Dazu erhalt

die Variable LL einmal den

Wert 0 und einmal den Wert
40 zugewiesen. Danach wer-
den die decodierten Werte

der untereinanderliegen-
den Punkte zweier Bild-
schirmzeilen (Zeile 64430 bis
64460) addiert. Nach Inkre-
mentieren der Variablen
VV um 1 (Erhéhung) erfolgt
der Riicksprung zur Zeile
64320, wonach der Pro-
grammteil mit der nachsten
Speicherstelle (= den néch-
sten vier Bildschirmpunk-
ten) erneut durchlaufen
wird. Wenn VV = 40 ist, das
heiBt zwei Bildschirmzeilen
abgearbeitet sind, erfolgt
die Ausgabe einer Zeile auf
dem Drucker. Sind alle Bild-
schirmpunkte ungesetzt (=
0), wird ein Zeilenvorschub
ausgegeben, denn OO ist
dann ungleich —1 (true).
Sind aber Bildschirmpunkte
gesetzt, so verzweigt das
Programm zum Unterpro-
gramm »Ausgabe von 160
Bildschirmpunkten = 1 Zei-
le« (Zeile 64760). Vor der
Ausgabe mub der Drucker
aber noch auf Grafikmodus
umgeschaltet werden. Dies
geschieht durch Zeile 64740.
Der Buchstabe »K« bedeu-
tet, daB 480 Einzelnadelan-
steuerungen pro Zeile ge-
wiinscht werden. Der Wert
224 ist der ganzzahlige Rest
bei der Division von 480

K

PP

TT

P

Laufvariable
ww

MM

BB

SS

Boolsche Variable

uu

(o]}

Tabelle 2, Variablenliste zur Hardcopy-

zweidimensionales Array; erste Dimen-
;xlon 4 Eﬂemer_ate, zweite Dimension 40
fﬁ:gtj&nt?; be tet jeweils die Werte
g e Fme!xmdehnmeuenmg Zweier
'c.hmnzfellen =1 Druckzeile)
:;veld.lmenslonales Array; erste Dimen-
on 4 Elemente, zweite Dimension 2

m Eﬂggglgrn}speicher Grafikmodus:
e €zimal vor der Decodie-
Adresse des Bildsc
18432 — 22432

immt den WenOode.MOan(Bﬂ
. - d-
sehmnze;]e oder darunterliegende Bild-

hirmspeichers von

Laufvariable von o bis 39 I
len einer Bj i i gSpezchgrstelw
T Bildschirmzeile in Verbmdung

Laufbereich 0 bis 3, Inhal i
stelle 17171 (Farbcode) s
gemﬂer Wert 240 = obere 4 Nadeln
dezlma.ler Wert 15 = untere 4 Nadeln '
es Druckers

in Register 14 geschri
N at = ebener Wert zur

0— 3
0—39
1— 3
1— 2
0, wenn PP

i .= Of —1, wenn PP gréBer 0
-1, wenn ein Blldschirmpunkt einer be-

ziehungsweise zZwei i hirmgz
er B; i
gesetzt ist; sonst ( i e

Routine

(AR S0 REETEERIEEETEREISTRCTTEEETET L LS
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GARE0 TZ=PEEE (XX

EATZHD GOBUEA44E0

HART70 LL=40: TT=15: 55=2

£4280 ZZ=FEER (XX+VV L)

HAZP0 GOSURGA4EC

LATO0 *

64310 °  DECODIERTE WERTEZ SPEICHERSTELLE +SFEICHERSTELLT+40 = NADELANSTEUERUNG
| A TR P o o e ot ol e et e s 1 v 2 s s i M 1 10 it e S i o e e S MR 4 o o 325 a4 A e S i i b i

L4TEO

£4740 FOR WW=0 TO

LR ALYV WD =YY (L, WK +YY (2, W

S4B IF AW <20 THEN Q0=-1

e NEXT Wi

SLTEHO VsV 1 LE=0: TT=240: §6=1

L4TG0 IF VYW=40 THEN WW=(:IF 00 THEN (0=0:G0SUB&4ESO:LFRINMT: NEXTXX:RETURN ELSE

LPRINT:NEXT XX: RETURN
L8400 EOTOLH4ZE0

GA410
£4420 "DECODIERUNG DES INHALTS DER SPEICHERESTELLE
HAL4TID 7 - i oA ¥ A v e o st st e s

4440 *°

54450 IF ZZ=0 THEN FOR WW=0 TO ZT:yy (E5.WW=0:NEXTIRETURM

&HA4440 IFE ZZ=3 THEM FOR Wkh=0 TO Z:yY {88, WWI=C0rNEXTYY (88 )= "TiRETURN
£447C IF ZZ=12 THEN YY(S3,0)=0:YY(EG.1)=0:VY 1 "5.:)“”T Y' Ct.u}rﬁ'EETUFN

44480 IF Zz=1% THEM YY(E58.0)=0:VYY (88, 1) =0 YY(E8. =T s RETURN
L4490 IF ZZ=48 THEN \“?.d:mu YY{88.L)=TT 2YY{B5.2 C.PETURM
GASOC IF ZZ=51 THEN YY(858,. M =YY (88, 1I=TT 1YY (&8, & TT :RETURN
L4510 IF ZZ=60 THENM VY(S% Y=0:YY (S8, 1)=TT s ¥YY{85E.2)=TT 1¥VY Ty=0 RETURN
GHATZ0 IF ZZ=4T THEN YY(8G. 0 =0:1FOFR WW=1 TO ZryY (B8, WW!=TT RIETLURM
L4T30 IF ZZ=192 THEN VY (35.0)=TT :1FOR WW=IL TO ZT:yYV (55, W : RETURN
4540 IF ZZ=19% THEN YY{8E.0)=TT 1YY (5Q.1)=0:YY (B5.2)=0:YY & =TT 1 RETURN
E4E50 IF ZZ=204 THEN ¥YY(E5.0)=TT :YV(ba.l)ZOz’Yfzg.:)”TT P LY Iy=0: RETURN
A4S0 IF ZZ=207 THEN YY(85,0)=TT 1YY (8, 1= YY(BE.2)=TT 1YY {EH.3)=TT :RETURN
SAETE IF ZZ=3240 THEN “Y(JE.O)”TT sYVA{SE. LI=TT s ¥Y{(E5.2)=01) S3E. T =01 RETURN
&A4T80 IF ZZ=247 THEN YY (85, 0)=TT 535

T sYY(E85.2)=0: ¥YY(EB.3) =TT .EtTURN
AT IF ZIZI=E8Z THEN FUR WW=2 TO J:YY(uu.‘N)“T* SNEXTIYY (S8, T)=0s RETURM

HAL00 IF ZZ=28F THEM FOR Wh=0 TO ZoYY(EE. W) =TT (MNEXTiRETLH

64610 7

L456Z0 TUMSCHALTUNG ALF bné HIKMODUE DEE "DRUCKERS

é4é3(:1 T o v e £ U i S i VP S S i i e e e S e £ R SRS S S e S b4 o s e

Ld&H40 7

E LG L;ElJTCHPﬁ(’7‘”F 13 F=RR4 GOSURA4BEG LPRINTCHRES (1) 5

LALH&T

L4670 QtSEQBE VON 1£0 BRILDSCHIRMPUNKTEN = 1 ZEILE

HA4HED * A A -

LALTO 7

&4700 FOR MM=QTOHS durch 256. Die 1 in
4710 FOR WW=0TQO= »LPRINTCHR$(1)« ist das
G4 TR0 Fremgdy (MM, WY ganzzahlige Ergebnis dieser
47D T Division. Nun kann die Aus-
54740 ° 1 BILDSCHIRMFUNET = T FUNKTE AUF DEM DRUCHER gabe der ersten beiden Zei-
s e EILE S T e len auf dem Drucker erfol-
(7o o A
i = = v} ] ¥ sin rel scriel-
Z}z;;g NE‘F;EB W;T 0%: GOSUB&48S0:NEXT BE fen meinandergeschachtelt

MM = 0 bis 39 entspricht 40
Zeichen, WW = 0 bis 3 ent-
spricht 4 Punkten, die je-

4790 MNMEXT MM
GAG00 RETURN

64810 weils dreimal (BB = 1 bis 3)
L4820 TDRUCKEREINZELNADELANSTEUERUNG ausgegeben werden (siehe
SRR T e e T T e auch Tabelle 2). Bild 2 zeigt
54840 - das Listing fir die Hard-
54850 IFJOYLIXN< =1THENGOTDA4BE0 copy-Routine. Ubrigens: Die
44860 SOUNDT. 2EE Basic-Listing Grafik auf dem Bildschirm
£4870 SOUNDLI4.F fiir Hardcopy sollte ohne Hintergrundfar-
A4880 SOUNDLE, 254 be (BGRD) und ohne Ver-
64890 SOUNDIS,. 2SS wendung des PAINT-Be-
LHADO0 RETURM fehls erstellt werden.

(Siegfried Hohne)
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Betrachtet man die Palette von
Crafikprogrammen fiir die Atarn-
Computer, so nimmt der »Movie
Makere¢ (Atari-Computer mit 48
KByte RAM, Diskettenstation) von
Reston Software darin zweifellos el-
ne Sonderstellung ein. Neben ein-
facher Bedienung, die keinerlel
Programmierkenntnisse erfordert
und einem extrem umfangreichen
Befehlssatz bietet der »Movie Ma-
ker« vor allem die einzigartige
Moglichkeit, groBe, mehrfarbige
Objekte wie in einem Trickfilm zu
bewegen und die Handlung sogar
mit Toneffekten zu untermalen. Da-
bei ist das System jedoch so flexi-
bel ausgelegt, daB der eigenen
Phantasie kaum Grenzen gesetzt
sind und das Programm somit lan-
ge zu faszinieren vermag.

Modularer Aufbau spart
Speicherplatz

Nach dem Laden der Programm-
diskette erscheint auf dem Bild-
schirm ein Meni, mit dem man ei-
nen von drei Arbeitsgangen, die
zur Erstellung des Films gebraucht
werden, auswahlen kann. Das ge-
wiinschte Unterprogramm wird
dann von der Diskette in den Com-
puter eingelesen und startet auto-
matisch. Der modulare Aufbau bie-
tet den Vortell, daR® viel Speicher-
platz im Atar fiir den eigentlichen
Trickfilm frei bleibt, der auf diese
Weise bis zu 300 Einzelbilder um-
fassen kann. Andererseits ist das
Verfahren jedoch auch mit dem
Nachteil verbunden, daB das Pro-
gramm nur auf Diskette verfigbar
ist. Uberdies besteht die Gefahr,
die Programmdiskette, die mit kei-
nerlei Schreibschutz versehen ist,
zu beschadigen, indem man sie bel
einem der haufig erforderlichen
Diskettenwechsel mit der Datendis-
kette zum Abspeichern von Filmse-
quenzen verwechselt.

Akteure selbst entwickeln und
testen

Fir den ersten Arbeitsgang wird
der »Compose«-Modus benétigt. Er
dient hauptsachlich zum Erstellen
der bewegten Figuren sowie der
Hintergrundkulisse. Will man seine
Akteure selbst entwerfen, so muf
man zuerst einen »Rahmen« festle-
gen, der gerade so grof sein sollte,
daB die gezeichnete Figur hinein-
paBt. Theoretisch kann die Rah-
mengroBe bis zu einem Viertel der
gesamten Bildschirmflache betra-
gen, wobel man jedoch bedenken
sollte, daR die Bewegung einer
groBen Flache mehr Rechenzeit er-
fordert und somit den Ablauf des
fertigen Films verlangsamt.

Movie Maker — der

Heimcomputer wird
zum Trickfilmstudio

Was man bisher nur in Zeichentrickfilmen,
Werbespots und Kinohits wie » Tron«
bewundern konnte, ist nun im kleinen
Malstab auch im Heimbereich verfiigbar.
Der »Movie Maker« verwandelt die Atari-
Computer in ein Trickfilmstudio, das mit
allen Raffinessen ausgestattet ist.

Innerhalb der abgesteckten
Grenzen konnen nun mit Hilfe des
Steuerkniippels beliebige Figuren
gezeichnet werden. Um eine reali-
stische Wirkung zu erzielen, muf
man die einzelnen Akteure in vie-
len verschiedenen Bewegungspha-
sen entwerfen. Die so entstandenen
Einzelbilder kénnen dann in einer
vom Benutzer frei wahlbaren Rel-
henfolge verkettet und als Sequenz
abgespeichert werden. Sehr niitz-
lich ist hierbei ein Kommando, das
es gestattet, die Wirkung des er-
zeugten Bewegungsablaufs zu te-
sten und gegebenenfalls zu verbes-
sern. Haben wir beispielsweise el-
nen Laufer entworfen, so zeichnet
der Computer nun in schneller Fol-
ge die Einzelbilder der Figur auf
den Bildschirm, wodurch das
menschliche Auge den Eindruck
gewinnt, unser Mann wirde »auf
der Stelle treten«. Uberdies kdnnen
wir den Akteur in der Testphase
mit Hilfe des Joysticks in beliebige
Richtungen bewegen und dadurch
feststellen, ob unser Laufer auch le-
bensecht wirkt, wenn er bergab
oder bergauf lauft.

Charlie Chaplin
auf dem Home
Computer —
der »Movie
Maker« macht’'s
maoglich.

Hat man die Entwicklung der be-
wegten Objekte abgeschlossen
oder — um sich die mihevolle
Kleinarbeit zu ersparen — be-
schlossen, eingige der mitgeliefer-
ten Figuren zu verwenden, so kann
damit begonnen werden, die Kulis-
se zu gestalten. Trotzdem ist es mit
einem Trick moglich, die Illusionen
einer »scrollenden« Landschaft zu
erzeugen. Dies wird dadurch er-
reicht, da? man ein markantes Ele-
ment des Hintergrundes als be-
wegtes Objekt definiert und im fer-
tigen Film hinter dem Hauptakteur
entgegengesetzt zu dessen Bewe-
gungsrichtung vorbeiwandern aAt,

Bewegter Hintergrund nur mit
Tricks méglich

Bei diesem Verfahren sollte man je-
doch bedenken, daR insgesamt nur
sechs bewegliche Objekte zur Ver-
fligung stehen, die jewells entwe-
der fiir den Hintergrund oder fiir
die eigentliche Handlung einge-
setzt werden kénnen.

Fiir samtliche grafische Arbeiten
stehen dem Benutzer zwel um-
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schaltbare Grafikseiten zur Verfi-
gung. Das bietet den Vorteil, daR
bestimmte, haufig benotigte Objek-
te auf der einen Seite nur einmal
entworfen werden miissen und
dann bel Bedarf auf die jewells an-
dere Seite libertragen werden kon-
nen, wobel es sogar mdglich ist, die
Figuren zu spiegeln oder in mehre-
ren Stufen zu vergroBern. Braucht
man als Hintergrund beispielswei-
se einen Wald, so geniigt es, einen
einzigen Baum zu zeichnen und ent-
sprechend oft zu vervielfaltigen.

Grafikmanipulationen fiir
hochste Anspriiche
Ein weiteres Kommando gestattet
das Einblenden von Text in die
Grafik, wodurch der Benutzer die
Moglichkeit erhalt, die Handlung

Films und auf allen sechs Videoauf-
nahmespuren nicht verandert wer-
den kann. Dies hangt damit zusam-
men, daR der Computer die Bildin-
formation auf andere Weise ab-
speichert als dies ein echter Video-
recorder tun wiirde. Wahrend wir
bel der Aufnahme den animierten
Akteur entsprechend der Hand-
lung in verschiedenen Richtungen
bewegen, mull sich der Computer
pro Bild im wesentlichen nur die
horizontale und vertikale Position
der Figur sowie deren Bewegungs-
phase »merken«. Zusammen mit
den einmal abgespeicherten Ein-
zelgrafiken fur die Animation des
Akteurs sowie des Hintergrundes
kann das Wiedergabeprogramm
aus diesen Informationen das ur-
spriingliche Bild rekonstruieren.

mit sehr witzige Bewegungsabléufe
erzeugen.

Der »Smooth«Modus schlieBlich
wird bendtigt, um den fast fertigen
Film von unerwiinschten Flimmer-
effekten zu befreien, die wahrend
des Aufnahmeprozesses entstehen
kénnen. Wer seinen Film jetzt be-
trachtet, wird feststellen, daf® mit
300 Einzelbildern selbst bei langsa-
mer Wiedergabegeschwindigkeit
kaum Spielzeiten von mehr als zwei
Minuten realisiert werden kénnen.
Der »Movie Maker« bietet als Lo-
sung fiir dieses Problem ein »Auto-
play«Programm, mit dessen Hilfe
es moglich ist, mehrere auf einer
Diskette gespeicherte Filme auto-
matisch nacheinander ablaufen zu
lassen. Auf diese Weise kann man
nicht nur Spielzeiten erzielen, die

Diese Szene stammt aus dem Demonstrationsprogramm  Man braucht viele Einzelgrafiken fiir einen kurzen Film

seines Films mit Sprechblasen im
Comic-Strip-Stil zu illustrieren. Dies
ist besonders wichtlg, wenn man
bedenkt, dal der »Movie Maker«
zwar eine Vertonung mit Geriu-
schen und Musik, nicht aber mit
Sprache erlaubt.

Um den eigentlichen Film zu dre-
hen, muf man nun in den »Record«-
Modus umschalten. In dieser Be-
triebsart simuliert der Fernsehbild-
schirm den Sucher einer Kamera
und der Atari den dazugehorigen
Videorecorder, der pro Film bis zu
300 Einzelbilder speichern kann.
Die Aufzeichnungsanlage arbeitet
nach dem aus der Tontechnik be-
kannten Mehrspurverfahren und
verfiigt in unserem Fall iiber sechs
Videokandle, die jewells die Bewe-
gungen eines Akteurs festhalien
kdnnen. Bei der Wiedergabe wer-
den alle diese »Spuren« zusammen-
gemischt und ergeben so den ferti-
gen Film.

Bevor die Aufnahme beginnen
kann, muR man zuerst ein Hinter-
grundbild von der Diskette einle-
sen, das wahrend des gesamten
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Wiirde der Computer hingegen
versuchen, jeweils den gesamten
Bildinhalt von zirka 4 KByte aufzu-
nehmen, so ware dazu bei 300 Ein-
zelbildern ein gigantischer Spei-
cher von 1,2 MByte notig.

Zur Vertonung des Films stehen
vier Tonkanale zur Verfliigung, die
ebenfalls im Mehrspurverfahren
aufgezeichnet werden. Obwohl die
Auswahl der Gerdusche durch das
Programm auf die fiir Zeichentrick-
filme obligatorischen Explosionen,
einige rhythmische Effekte sowie
hohe und tlefe Orgelidtne be-
schrankt ist, kann man mit dem vor-
handenen Repertoire dennoch
recht verniinftige Ergebnisse erzie-
len. Daneben gibt es noch einige
Sonderfunktionen, mit deren Hilfe
man beispielswelse mehrstufige
wZoome«Effekte realisieren kann.
Als besonderer Gag erweist sich
hierbei das »Playback«Kommando,
das eigentlich nur dazu dient, die
Qualitat des Films schon wahrend
des Aufnahmeprozesses zu kontrol-
lieren. LaBt man jedoch sein Werk
riickwarts laufen, so kann man da-

an die 10-Minuten-Crenze heranrei-
chen, sondern auch umfangreiche
Handlungen umsetzen, indem man
das gesamte Projekt in mehrere
Teilstiicke zerlegt. Dabei ist jedoch
zu beachten, daR zwischen den ein-
zelnen Tellen jeweils kurze Pausen
auftreten, weil der nachste Film von
der Diskette erst einmal nachgela-
den werden muf3.

Hervorragende
Bedienungsanleitung

Zusammenfassend kann man fest-
halten, daR der »Movie Maker« ne-
ben einem gut durchdachten Kon-
zept auch Liebe zum Detail in der
Ausfithrung erkennen 1aBt. In die-
sem Zusammenhang wére zum Bei-
spiel das wirklich hervorragende
englischsprachige Handbuch zu er-
wahnen, das den Benutzer schritt-
weise und anhand von Beispielen in
die umfangreichen Moglichkeiten
des Programms einfithrt. Uberdies
findet man hier sogar Hinweise, wie
man durch einige Tricks die Gren-
zen des Systems erweitern kann.

(F.-O. Malisch)
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Music Construction
Set — der faszinierende
»Musikbaukasten«

Mit diesem in englischer Sprache angebote-
nen »Musikbaukasten« laRt sich Musik auf
herkommliche Weise komponieren. Aller-
dings sehr viel leichter. Der »Vater« dieses
Programms, knappe 16 Jahre alt, ist der
Kalifornier Will Harvey.

Das Programm ist auf 54-Zoll-
Diskette fiir Apple Il und bald auch
fiir Atari- und Commodore-Compu-
ter in den USA fiir 40 Dollar zu ha-
ben, in kiirze wohl auch bei uns.

Will Harvey hatte sich vorgenom-
men, das schwere Werk des Kom-
ponierens mit zeitgemalen Mitteln
zu vereinfachen. Dieser Wunsch
war keineswegs neu. Auch der au-
genschwache J. S. Bach zum Bei-
spiel hatte sich oft heftig iiber das
leidige Notenschreiben und vor al-
len Dingen lber das anstrengende
Stechen und Atzen der Kupferplat-
ten fiir seine Partituren gegramt.
Der neuesten Technik, wie etwa
der Pianoforte-Mechanik, zugetan
und den Kopf stets voller Zahlen,
hétte er eine Kompositionsmaschi-
ne gewil3 begriift. An einer sol-
chen wurde auch damals schon ge-
arbeitet. Aber der Stand der Tech-
nik — sieht man sich etwa die Arith-
metikmaschine von Levine oder
die Rechenmaschine von Polinius
an — war nicht ausreichend hoch.

Anders zu unserer und Will Har-
veys Zeit. Um das Komponieren zu
erleichtern, breitete Harvey das zu
beschreibende Notenpapier elek-
tronisch auf dem Bildschirm aus,
legte darunter einen Vorrat an No-
ten und Zeichen fiir die verschiede-
nen Zwecke an und erfand eine Art
Zauberhand, die auf Anweisung
gewilinschte Noten und Zeichen aus
dem Kasten holt und auf das Noten-
papier zaubert. Das geschieht mit
Hilfe eines Arbeitsbildschirms, der
in dem untenstehenden Bild gut zu
erkennen ist. Hiermit kann man nun
jede Musik schreiben, die sich mit
der herkémmlichen Notenschrift
ausdriicken 1a3t. Beispielsweilse
kann man damit auch den Stil des
bereits oben erwahnten J. S. Bach
nachempfinden.

Harvey ging noch einige Schritte
weiter. Er lie3 die einzelnen Noten
beim Schreiben auf Wunsch erklin-
gen. Er lieR die einzelnen Tone und
Tonarten auch alphabetisch anzei-
gen und auf Taktfehler aufmerk-

sam machen. Er machte Noten
l6schbar, veranderbar, kopierbar
und alles stlickweise oder ganzlich
abspielbar, speicherbar und belie-
big oft wiederholbar, wobel die je-
wells gespielte Tonfolge in Noten-
form auf dem Bildschirm ablief. Er
machte Tonfolgen von einem Stiick
in das andere, auch in andere Pro-
gramme hinein, kopierbar. Er
machte die Stiicke von einer Tonart
in die andere iibertragbar und zu-
letzt sogar noch ausdruckbar,
schwarz auf wei in altgewohnter
Notenschrift (leider gelang uns ein
Ausdruck auf Anhieb nicht).

Nun sind die musikalischen Fa-
higkeiten der Heimcomputer nicht
gerade eine grofle Freude fiir das
Ohr. Aus dem einen Kanal meines
Apple-kompatiblen Computers
zum Beispiel lassen sich mit dem
Music Construction Set hdchstens
zwel separate, sehr blechern klin-
gende Stimmen herauslocken. Mit
dem Mehrkanalklang des Atarl
oder Commodore 64 sieht es etwas
besser aus, aber vier Téne gleich-
zeltlg sind auch hier die oberste
GCrenze. Gegen diesen Not(en)-
stand hilft das Mocking-Board von
Sweet Micro Systems, eine Steck-
karte, die mit ihren zwel program-
mierbaren Tongeneratoren AY-3-
8910 und Ausgabe-Chips des Typs
6522 sechs Toéne gleichzeitig er-
moglicht. In Slot 4 (darauf greift das
Demo-Programm mit den INIT-Rou-
tinen zu) meines Apple-kompati-
blen Computers eingeschoben und
an zwel Lautsprecher Sonic TX-2
mit maximal 2 W angeschlossen,
sorgte sie fiir weltaus bessere,
raumfiillende Wiedergabe. Ich
kann die Karte auch direkt an den
Verstarker meiner Stereoanlage
anschlieen. Nach einiger Rum-
fummelel — die Einstellungen der
Software, der Steckkarte und des
Verstarkers beeinflussen sich ge-
genseitlg — kommt dann aus den 4
x 25 W Lautsprechern ein beachtli-
ches Resultat. AuBerdem kann ich
jetzt auf Kassette mitschneiden und
mir meine »Computerstiicke« im
Autoradio anhoren.

Komponieren ohne Probleme

Das Music Construction Set ist eln
Kompositionssystem, und als sol-
ches sucht es seinesgleichen.

Das Mocking-Board (vorzugswei-
se Nr. II) ist iibrigens auch erfor-
derlich, wenn man Ton und Laut-
starke liber Software variieren will.
Das Board wiederum ist mit je ei-
nem Volume-(Frequenz-)Regler pro
Lautsprecher im DirektanschluB3
ausgestatiet.
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Das Arbeiten mit dem Musikbau-
kasten kann man sich zunachst mit
einem Joystick oder Koala-Pad-
Board erleichtern. Bei einiger
Ubung aber kommt man mit den
Tasten als Eingabemittel schneller
zurecht, zumal wenn man gilinstig
angeordnete Pfeiltasten mit
Repeat-Funktionen hat.

Ich habe eingangs erwahnt, dai3
es sich bei dem Music Construction
Set um eine herkémmliche Art zu
Komponieren handelt, bei dem also
herkdmmliche Noten in einem her-
kémmlichen System von Notenli-
nien verwendet werden. Die Werte
dieser Noten lassen sich zwar
durch Software-Regler, verzoger-
tes Abspielen und so weiter variie-
ren, doch bleibt die groBe Klang-
vielfalt der eigentlichen E-Musik
verschlossen. Haben Sie jedoch zu-
sammen mit dem Music Construc-
tion Set auch das programmierbare
Mocking-Board zur Hand, kénnen
Sie damit besondere Effekte (unter
Umgehung des Music Construction
Set) erzielen. Das Board ist nicht ko-
piergeschiitzt, seine Musterpro-
gramme sind portabel und die Pro-
grammiistings einsehbar.

Der Musikbaukasten ist mit sei-
nen 2 x 5 Notenlinien mit einem
Violin- und einem BaBschliissel
hauptsachlich fiir Einzelinstrumente
(etwa Klavier) ausgelegt. Im Hard-
copy-Ausdruck kann man aber ein-
zelne Stimmen oder Instrumente
parallel iibereinander zu einer gan-
zen Chor- oder Orchesterpartitur
anordnen (zusammenkleben).

Wer kann diesen Musikbauka-
sten benutzen? Die E-Musiker unter
meinen Freunden zieht es mit Ge-
walt zu den grofen Maschinen. Be-
nutzen Sie einmal, mangels ande-
rer Mdoglichkeiten, einen Mikrocom-
puter, wird Ihnen das Music Con-
struction Set wenig helfen, weil Sie
damit nicht thre Synthesizer und an-
deren Gerate ansteuern kénnen,

Um »Héanschen klein« zu kompo-
nieren (auch das will erst gelernt
sein) braucht man dagegen nicht
ein solches UbermaR an Software.
Dafiir gibt es entsprechende einfa-
chere Programme.

Das Programm wird im Erzie-
hungsbereich dort seine beste An-
wendung finden, wo es gilt, die Be-
ziehung zwischen Noten und Klédn-
gen herzustellen, die Noten-
schreibweise zu lernen und zu be-
nutzen, sowie dort, wo es darum
geht, musikalische Bedeutungen
und Zusammenhange horend und
gleichzeitig lesend, verdndernd,
transponierend und experimentie-
rend zu erkennen, also typischer-
welse im Musikunterricht. In die-
sem Bereich aber wird sich bei uns
in den allgemein bildenden Schu-
len nicht viel rithren: Die wenigen
vorhandenen Computer sind fest in
den Hénden der Mathematikleh-
rer, die damit Informatik propagie-
ren, also wieder einmal »das Ding
an sich« betreiben. Der Computer
als wertvolle Lehrhilfe im Musik-,
Geographie-, Rechtschreibunter-
richt und so weiter kommt dabei
kaum zur Anwendung.

Die faszinierende Fahigkeit des
Computers und auch des Mikro-
computers, mit diesem Programm
Musik zu transponieren, wird si-
cherlich bei Berufsmusikern, Mu-
sikvereinen und so weiter sehr will-
kommen sein. Das Umschreiben
von einer Tonart in die andere ist —
manuell vorgenommen — eine er-
miidende und wenig schopferische
Plackerei, die nur mit dem Compu-
ter automatisierbar ist.

Dariiber hinaus aber gibt es die
Privatmusiker, die aus Freude an
der Sache eine Note nach der an-
deren setzen, die am Programm
lernen und die vielleicht spielend
nachhoelen, was schmerzlich in der
Schule nicht zu lernen war. Sie wer-
den sicherlich die Hauptkéaufer-
schaft dieses Programmes von
Electronic Arbs werden, das in den
USA, England und Frankreich be-
reits Furore macht.

Die mir bisher vorliegende Doku-
mentation in englischer Sprache
besteht aus einem 13seitigen Hand-
bilichlein und einer Faltkarte mit
Kurzinformationen. Mehr braucht
es auch nicht, denn das Programm,
das iliber einen einzigen Arbeits-
schirm gesteuert wird, ist spielend
leicht zu handhaben. Es gibt im
Laufe der Zeit noch viele Feinhei-
ten zu entdecken, aber der Einstieg
ist leicht gemacht.

Ich kann das Programm warm-
stens allen empfehlen, die sich mit
der Kunst des Komponierens befas-
sen oder befassen wollen. (eb)

Sind Heimcomputer und deren Programmierung |hr Hobby?
Dann machen Sie lhr Hobby doch zum Beruf!

Vor sieben Jahren haben wir den Verlag gegriindet und die erste Ausgabe unserer Wochen-
zeitung fiir Elektronik, »Markt & Technik¢, herausgegeben. Heute sind wir damit ein wesent-
licher Berichterstatter in der Branche, Wir verlegen viele Fachbiicher, publizieren »Computer
personlich¢, das Magazin fiir Personal Computer sowie »Happy-Computer«. AuBerdem betrei-
ben wir ein professionelles Videostudio fiir Industriefilme und sind im Softwaregeschatt fiir
Mikro- und Personal Computer tatig. Uber 130 junge Mitarbeiter tragen zur Zeit zum Erfolg

unseres Unternehmens bei.

Und wir wachsen weiter. Wir suchen ab sofort junge Mitarbeiter, denen es Spal3 macht, mit

Heimcomputern zu arbeiten.

Zu den Aufgaben und Téatigkeiten gehort im wesentlichen das Begutachten und Ausprobieren
von bereits fertig vorliegenden Listings, das Erstellen von Hardcopys und Bildern sowie das
Testen von Software und Erweiterungen filir bestimmte Heimcomputer.

Die ausgeschriebene Position ist fiir all diejenigen interessant, die sich mit zumindest einem
weit verbreiteten Heimcomputer sowie der zugehorigen Peripherie auskennen.

Wenn Sie an der ausgeschriebenen Position interessiert sind, sollten Sie uns kurzfristig [hre
Bewerbungsunterlagen zuschicken. Die ausgeschriebene Stelle ist entsprechend ihren Anfor-

derungen gut dotiert und mit Aufstiegsmoglichkeiten verbunden. _
Telefonisch kénnen Sie sich vorab unter der Nummer 089/4613-132, Gerd Nunner, informieren.
Markt & Technik Verlags GmbH, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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»Music Machine« und »Music
Composer«: Musikprogramme fiir
Commodore 64

Viele Heimcomputer-Hersteller

KEYHOARD - HOLD UOICES-1
EFFECT:-SPECIAL i : ;
HAVEFORM:-m mm:z b

bieten inzwischen Programme

zum Musizieren an. Dies sind
teilweise Programme, die den
Computer zu einem kleinen Mu-

siksynthesizer machen, oder aber
die Moglichkeiten eines Heim-

computers fir unterschiedlich

komplexe Kompositionen auszu-

nutzen helfen.

Die »Music Machine« macht den
Commodore 64 zu einem kleinen
Tasteninsturment, das auch ver-
schiedene Kladnge zur Verfiigung
stellt. Das Meni (Bild 1) bietet ver-
schiedene Wellenformen, Oktav-
verschiebungen, Anzahl der »Stim-
men« (1 bis 3), Anschlagarten und
einige sehr wenige sogenannte
Spezialeffekte an. Das alles 1afRt
sich einfach bedienen, wie eine un-
komplizierte elektronische Heimor-
gel. Wenn man es sich absolut nicht
verkneifen kann, hat man auBer-
dem noch die Moglichkeit, eine
rhythmische Begleitung auszuwah-
len (Tasten fl bis 7).

Als Musiker raufe ich mir die
Haare angesichts der bescheide-
nen Moéglichkeiten dieses Anwen-
derprogramms, das sich ausge-
rechnet auch noch »Music Machi-
ne« nennt. Die Notation der gespiel-
ten Musik ist nicht nur diirftig, son-
dern auch falsch: Es gibt keine
Schliisselung (also keinen Violin-
oder BaBschliissel), die einzigen
Vorzeichen sind Kreuze (es gibt
keine B's), und selbst diese sind
falsch angebracht, wenn man Tone
spielt, die nicht zwischen den No-
tenlinien stehen. Die Programmie-
rer dieses Moduls haben anschei-
nend noch nicht soweit gedacht,
daR Kreuze eben auch auf Notenli-
nien stehen koénnen. Das gleiche
gilt fiir die Nothilfslinien: Sobald ein
Notenhals aus den Notenlinien her-
ausragt, bekommt die Note promt
eine Hilfslinie. Das ist notationstech-
nisch einfach Blédsinn.

Ahnliche Erfahrungen mit den

982 COMMODORE ELE&TMI#S LTD.

Bild 1. Menii der Commodore Music Machine

Special Effects: Die Einstellung »no-
ne« klingt vollig trocken, ist also
musikalisch unbrauchbar. »glide«
ist ein linear (nicht exponentiell) in-
terpolierendes Glissando, das man
einmal hort und dann getrost ver-
gessen kann. Das »vibrato« erregte
ebenfalls mein Mipfallen. Es ist
namlich ein absolutes und kein re-
latives Vibrato, das heiB3t die Ton-
héhe der Note schwankt um einen
ganz bestimmten Anteil (nach mei-
ner Horerfahrung etwa 7 Hz), unab-
hangig davon, welche Tonhothe
man spielt.

Die Begeisterung des Profis
héft sich in Grenzen

Was fiir Folgen das hat, hort
selbst ein Tauber. Im Mittenbe-
reich geht das noch an, im Hohen-
bereich hdért man iiberhaupt kein
Vibrato, und im BaBbreich fangt
der Ton an filirchterlich zu eiern
(bis zu einer kleinen Terz Schwan-
kung).

Die Einstellung »Special« benutzt
zwel der drel Tongeneratoren des
Commodore 64, kann also nicht
mehrstimmig gespielt werden (ob
man hier von Stimmen reden soll,
ist ohnehin die Frage, denn man
kann unmdglich zwel Noten gleich-
zeitig anschlagen, das AuRerste an
Mehrstimmigkeit geschieht durch
Uberlagern hintereinander ange-
schlagener Téne). Den interessan-
testen Klang, den man mit der »Mu-
sic Machine« erreichen kann, ist
die Verbindung von den Einstellun-
gen »Special«, »hold« und der Wel-

lenform S&dgezahn oder Rechteck.
Aber selbst das klingt auf die Dau-
er ermiidend.

Mit Absicht bin ich nicht naher
auf die Rhythmusbegleitung einge-
gangen, denn abgesehen davon,
dap sie wie Captain Kirk im Duett
mit einer Miilltonne klingt, ist sle
auch noch unregelmaBig und damit
unbrauchbar. Ihr einziger Vorteil
besteht darin, leiser als der Rest
der Musik zu sein.

Zusammenfassend kann man sa-
gen, daB die »Music Machine« fiir
Musiker untauglich ist. Das Modul
hat wenig Klangmaoglichkeiten, Mu-
sik ist nicht programmierbar und
das Ganze ist eben nur einstimmig.
Im tibrigen 148t sich auf einer Com-
putertastatur nicht wie auf elnem
Tasteninstrument spielen. Daher
frage ich mich nach dem Sinn sol-
cher Module. Es scheint, als ob vie-
le Spielmodule von den Herstellern
ohne viel Uberlegung auf den
Markt geworfen werden, denn so-
viel Nachlassigkeit bel der Pro-

Commodore 64-Music
Composer: Komponieren ist
sehr umstandlich

grammierung laft den Verdacht
aufkommen, daB der Hersteller
den Anwender nicht ernst nimmt.
Selbst als Geschenk wiirde es nur
Kummer und Uberdrul3 bereiten,
auch wenn der Papi vielleicht
meint, seinen Kindern und der gan-
zen Familie mit diesem Modul die
hoéheren musikalischen Weihen er-
teilen zu kénnen.

Ausgabe 2/Februar 1984
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Ein weiteres Musik-Modul fiir
den Commodore 64 ist der »Music
Composer«. Er bietet iiber die

Moglichkeit, die Tastatur des Com-
modore wie ein Tasteninstrument
zu spielen, eine gréBere Kontrolle

Bild 2. Hauptmenii des Music Composers

der gespielten Klange und die
Speicherung von diesen Klangen
an. Nach Einstecken des Moduls
meldet sich der Commodore 64 mit
dem Hauptment (Bild 2).

Wahlt man »l«, so erklingt eine
kurze dreistimmige Passage aus
»Jesus bleibet meine Freude« (aus
der Bachkantate BWV 147, Nr. 6),
elnigen als Synthesizerversion si-
cher schon durch Walter Carlos'
»Switched-On-Bach« bekannt. Die
in dieser Version verwendeten syn-
thetischen »Instrumente« kann man
durch Wahlen von »0« aus dem
Hauptmenii abéandern (etwa Orgel,
Cembalo, Fléte und so weiter). Da-
bei kann es allerdings zu geradezu
scheuBlichen Kombinationen kom-
men, da die Lautstdrke und Stim-
mung der einzelnen Instrumente
auBerst unterschiedlich sind.

Mit »2« erhdlt man die gleiche Mu-
sik-Tastatur wie beim Modul »Music
Machine«. Die schon oben festge-
stellten Méangel an diesem Spielmo-
dul werden hier noch durch weite-
re ergdnzt. So dauert ein ange-
schlagener Ton nur so lange, wie
vorher per anderweitigem Tasten-
druck bestimmt wurde. Das heifft,
man kann nur Achtel oder nur Vier-
tel splelen, eine zusammenhangen-
de Melodielinie mit verschiedenen
Tonldngen wird da unméglich. Des
weiteren kann man mit der »Music
Composer«Tastatur nur einstimmig
spielen (das heift nur »voice # 14,
da wird »Alle meine Entchen« zum
hochsten der Gefiihle.

Die Wahl »3« aus dem Hauptmenii
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bringt uns das »set effects«-Menii
(Bild 3). Wahlt man daraus wieder-
um »l¢ fir »Special Instruments,
wird man nach der gewiinschten
Hiillkurve und Wellenform gefragt,
was fir die Klangfarbe und den

) b 4

Lautstdarkeverlauf der einzelnen
Noten von Bedeutung ist. Dabei
kann man allerdings nicht die dazu
nétigen Parameter wie »Attacke,
»Decaye, »Sustaine und »Release«
einzeln bestimmen, sondern ledig-
lich ihr Verhéaltnis zueinander (was
im Ubrigen eine umstandliche und
vermeidbare Rechnerei ist). Daher
mufB man schon sehr lange mit ver-
schiedenen Zahlenkombinationen
herumexperimentieren, bis man et-
waige Unterschiede der Hiillkur-
ven erkennen kann. Auch hier 183t
sich eine weitere Nachlassigkeit
der Commodore-Programmierer
feststellen: Wahlt man ndmlich sehr
hohe Zahlen (etwa >200), so wird
die Hiillkurve nicht flir einzelne No-
ten bestimmend, sondern fiir ganze
Notenabldufe. Dies ist mit Sicher-
heit ein grober Programmierfehler.

Ahnliches 148t sich fiir »2« sagen,
wo es um Filterung der Klage geht.
Es gibt hier kaum Kontrollméglich-
keiten (fiir Fachleute: Die cutoff-
Frequenz wird einmal gesetzt und
kann nicht im Verhaltnis zur Tonho-
he gedndert werden), die einzige
Wirkung, die man selbst nach lan-
gem Herumwursteln erzielt, ist eine
Veranderung der Lautstdrke, aber
keine Tiltermoglichkeit, wie man
sie selbst von primitivsten Synthesi-
zern her kennt.

»O« schlieBlich ist nur dann prakti-
kabel, wenn man sehr hohe Werte
wahlt, sonst bekommt man bei den
»Spezialklangen« lediglich ein mi-
des Geknatter aus dem Computer
heraus.

(B®) EFFEET UALUES

Zu guter Letzt noch einige Be-
trachtungen zur Moglichkeit, musi-
kalische Abldufe schaffen und ab-
speichern zu koénnen, zum soge-
nannten »Komponieren«. In einem
héchst langwierigen und benutzer-

- LFINE TUME ¢rm)=

Bild 3. »Set effects«-Menti

unfreundlichen Verfahren gibt man
im Edit-Mode (Hauptmenii »4«) Ton-
héhe, »Stimmes«, Oktave und Ton-
dauer der zu spielenden Noten ein.
Ein kleines Beispiel, wie so etwas
aussieht, sagt sicherlich genug
iber die Qualitat dieses »Komposi-
tions«-Programms:
0008VIRGV2RBV3DV2BV3DV
IRGVZRAV3# FV2# AV3C
0010V2# GRVIFO4SE# DV3Q
DRSE# GBF und so weiter

“Hat man dann eine kleine Kompo-
sition zustande gebracht, so kann
man sich diese mit verschiedenen
»Instrumenten« anhoéren.

Fiir manchen mag es interessant
sein, selbst etwas auf diese Art zu
schaffen und gleich zu Gehor zu be-
kommen. Fiir einen Musiker oder
jemanden, der Musik wirklich gern
hat, ist diese Art der Musikerzeu-
gung einfach unertraglich. Auch
bezweifle ich, daB irgend jemand
langer als vier Stunden an dem
»Music Composer« Spal haben
wird, dazu ist dieses Modul zu sim-
pel.

AbschlieBend noch eine kurze
Bemerkung: Man sollte all dies
nicht mit »Computermusik¢ ver-
wechseln. Wahrend es bel der
Computermusik um softwarege-
steuerte Kompositionen von hoch-
ster Komplexitdt geht (meist auf
Mini- oder GroBRcomputern reali-
slert), handelt es sich bel diesen
Modulen um Anwenderprogram-
me auf Heimrechnern mit sehr
diirfiigen musikalischen Moglich-
keiten. (Stephan Kaske)
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Von einigen Software-Anbietern wird das
48-K-Masterfile-Programm als »phantasti-
sches, flexibles Datenbanksystem fir nahe-
zu alle Anwendungsbereiche« fir den
Sinclair Spectrum vertrieben. Wir wollen uns
mit diesem Programm kritisch auseinander-
setzen und einige Tips und Anregungen zum
besseren Verstéindnis geben. Es ist empfeh-
lenswert, sich ein Wochenende Zeit und vor
allem ein Englisch-Worterbuch zur Hand zu
nehmen, da haufig nur eine englische
Anleitung mitgeliefert wird.

Das zweiltellige »Masterfile«Pro-
gramm laRt sich problemlos in zirka
1 ¥4 Minuten laden. Verwirrend ist
der erste Blick auf das Hauptment
(Bild 1). Auch wir griffen das erste
Mal zum Worterbuch — oder kon-
nen Sie sich auf Anhieb etwas unter
»Purge sel recds« vorstellen? Lesen
wir deshalb die ersten der 22 Sei-
ten umfassenden Anleitung besser
mehrmals durch, um die hier er-
klarten Begriffe, die auf dem Bild-
schirm immer wieder erscheinen,
zumindest annahernd zu verstehen
(»Records¢, »Reports«, »Items« und
so weiter).

Studieren geht liber Probieren

Im »Manual« werden wir nun ani-
miert, die mitgelieferte Beispiel-
‘Datel ndher anzuschauen. Mit Pro-
bieren allein ist es jedoch nicht ge-
tan. Es wird schon zu Beginn ein
Verstandnis der einzelnen Begriffe
verlangt. Zu beméngeln ist, daB ei-
nige der bereits anfangs auftau-
chenden Begriffe erst spater in der
Anleitung genauer behandelt wer-

den. Wir haben also immer noch
nicht viel verstanden, gehen aber
dennoch zum nachsten Kapitel
»Herstellen eines leeren Files«
iiber. Die nétigen Befehle werden
laut Anleitung eingetippt. Schon
mal was geschafft, die Beispiel-Da-
tel ist geldscht, das File ist leer. —
nun kann es losgehen.

Ubungs-Datei hilft beim
Verstandnis

Es empfiehlt sich auf jeden Fall,
die nun folgende Ubungs-Datei
nachzuvollziehen. Durch recht an-
schauliche Erklarungen der einzel-
nen Schritte treten jetzt (endlich)
die ersten »Aha«Erlebnisse auf.
Durch die Eingabe und Anderun-
gen einer einfachen Lagerhaltungs-
kartei lernen wir die einzelnen Me-
niis kennen (und verstehen?). Mutig
machen wir uns nun an unsere er-
ste eigene Datei: mangels anderer
Einfdlle eine Schallplattenkartei,
wobei jedoch Ihrem Einfallsreich-
tum, sowohl in privater als auch
vielleicht gewerblicher Hinsicht,

Masterfile —
ein starkes
Dateiver-
waltungs-
programm
fur den
Spectrum

nahezu keine Grenzen gesetzt sind.
- Im ersten Report wollen wir je el-
ne Platte mit allen Angaben pro
Bildschirmseite darstellen. Platten-
titel, Interpreten, Titel, Kaufpreise
und Musikrichtungen sollen be-
riicksichtigt werden. Ausgehend

Wir erstellen
ein Schallplattenregister

von einer Leerversion des Master-
file-Programms wéhlen wir deshalb
im Hauptmeni die Option »Name
Data ref.«. Nachteilig fiir den Anfan-
ger ist in diesem Programm, daB
wir nicht sofort unsere Unterschei-
dungen eingeben koénnen, sondern
in dem jetzt erscheinenden Unter-
menii wieder wdahlen »miissen«
(»Add Item«). Wenn man sich der
Begriffe noch nicht sicher ist, stellt
das eine verwirrende Angelegen-
heit dar. Mit etwas Routine, die wir
auch noch nicht haben, hat dieses
System jedoch den Vorteil, daR
man nicht in jeder Programmphase
inquer Anleitung nachschlagen
B, :

Bild 2. Schaltplattenkartei-Titelverzeichnis mit Eintragen
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SCHALLPLATTENUERZEICHNIS

Bild 3. Schallplattenverzeichnis

Durch iiberdurchschnittlich viele
Alternativen innerhalb jedes Ab-
schnittes wird das Programm
enorm vielseitig. Im Dialog-System
benennen wir nun unsere Daten (T
= Titel und so weiter). Sehr niitzlich
ist librigens die am rechten unteren
Bildschirmrand sichtbare Anzeige,
die uns kontinuierlich den noch zur
Verfigung stehenden Speicher-
platz anzeigt. Nach Benennung der
Daten gehen wir zuriick ins Haupt-
menii und wahlen dort die Option
»Edit Report def.«.

Wir definieren, wieder im Dialog,
folgendes:

— Farbe fiir Paper und Border

— Suchkriterien

— Datentiberschriften und deren
Darstellungsweise

— Art der Datendarstellung

— eventuelle Umrandungen

— senkrechte und waagerechte
Striche.

Auch andere Darstellungsmdg-
lichkeiten, wie zum Beispiel
»FLASH¢, »BRIGHT«, »INVERS« sind
voll anwendbar. Sage und schreibe
36 verschiedene Bildschirmdarstel-
lungen (Reports) der Datensatze
(Records) sind frei definierbar; der
wohl groRte Vorteil dieses Pro-
gramms.

Datenerfassung ohne
Bildschirmmaske

Wir wahlen nun, bevor wir weite-
re »Reports« festlegen, den Weg zu-
rick ins Hauptmenii, um einige
Platten zu erfassen und so unsere
bisherige Arbeit zu kontrollieren.
Jetzt wird auch deutlich, warum wir
zu Beginn unter »Name Data Ref.«
die Daten »Titels, »Interpret« und so
weiter eingegeben haben. Hatten
wir dies unterlassen, ware nicht
deutlich, wonach gefragt wird. Die
Erfassung erfolgt namlich nicht
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Bild 4. Interpretenliste

iiber eine Maske, sondern wie im
gesamten Programm im Dialog mit
maximal 128 Zeichen je Eintragung.
Es ist etwas lastig, wahrend der
Eingabe auch Befehlstasten bedie-
nen zu miissen. In unserem Fall be-
deutet eine Platte einen »Recordg,
das heiRBt es ist erforderlich, ins
Hauptmenii zuriickzugehen, um
durch Wahl entsprechender Op-
tion zu zeigen, daB wir weitere Plat-
ten eingeben wollen,

Ausgabe auf Bildschirm oder
Drucker

Nach Erfassung einiger Platten
gehen wir zuriick ins Hauptmend,
um iiber die Option »Display« unser
Register anzusehen — vom Ergeb-
nis sind wir geschockt. Alle Finga-
ben wurden iiberschrieben, Daten-
satze liberdecken sich, die Datel ist
damit vollig nutzlos. Erst ein Blick in
die Anleitung klart uns auf. Auch
wir machten soeben einen typi-
schen Anfangerfehler. Wir verga-
Ben in der »Report Definition«, den
Abstand der einzelnen Records (in

unserem Fall eine Platte je Bild-
schirmseite) zu definieren. Wir be-
richtigen den Fehler nach mehrma-
ligem Lesen des entsprechenden
Kapitels. Wir haben es geschafft!!!
Es beginnt Spaf zu machen (Bild 2).
Hardcopies vom Bildschirm koén-
nen angefertigt werden. indem wir
im »Display-Modus« die Taste »P«
driicken.

Drei weitere Reports (optische
Aufbereitungen unserer Datei), auf
die wir jedoch nicht weiter einge-
hen, da sie in der beschriebener
Methode erstellt werden, geben
uns Sicherheit und Routine (Bilder
3, 4, 5). Gehen wir nun iiber zum
Auswahl- und Suchmodus.

Wer suchet, der findet

Das Programm bietet unter ande-
rem die Mdglichkeit, in der erstell-
ten Datei eine gewisse Vorsortie-
rung zu treffen. In unserem Fall zum
Beispiel aus der Musikart »Pop« die
Rock-Titel (per Hand) auszusortie-
ren und nur noch mit oder ohne die-
se Titel zu arbeiten. Wir sehen uns

PLATTENT ITEL —L ISTE: §

Bild 5.
Plattentitel-Liste
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Platte fiir Platte an und entschei-
den, ob wir mit ihr weiterarbeiten
wollen oder zundchst in einer
»Schublade ablegen«, Wir kdnnen
uns aber auch von der ausgezeich-
neten Suchoption auf einfache Art
und Weise helfen lassen. Sie bietet
die Moglichkeit, aus allen oder aus
den vorselektierten Records nume-
rische oder alphanumerische Da-
ten nach folgenden Kriterien her-
auszusuchen:

— gleich

— ungleich

— kleiner als

— grofer als.

Es ist nicht nétig, den gespeicher-
ten Begniff im Suchmodus in voller
Lange einzugeben. Suchen wir zum
Beispiel nach einem Titel, von dem
wir wissen, daf’ das Wort »Submari-
ne« vorkommt. In erstaunlich kur-
zer Zeit findet das Programm die
gewtiinschte Platte. Sie wuften si-
cher sofort, daf3 es sich um »We all
live in the vellow submarine« von
den »Beatles« handelt.

»nMasterfile« kann rechnen und
ist sehr anpassungsféhig

Bel numerischen Daten 14t sich
die Gesamtsumme und der daraus
resultierende Durchschnitt errech-
nen. Sofern nicht anders ge-
wiinscht, werden Betrdge lbrigens
rechtsbiindig dargestellt.

Wir konnen das Programm au-
Berdem unseren persénlichen Be-
diirfnissen anpassen. Im Hauptme-
nii haben wir die Moglichkeit, ein
»Benutzer-Basic« aufzurufen. Durch
Eingabe entsprechender Basic-Zel-
len konnen wir zum Beispiel Ge-
samtpreise errechnen lassen, so-
fern wir Menge und Einzelpreis im
Record vorgegeben haben. Oder
aber wir lassen uns zum Beispiel
automatisch die Mehrwertsteuer
ausrechnen.

Files werden auf Kassette
gespeichert

Unser Schallplattenregister kon-
nen wir zum Abschlu® unserer Ar-
beit zusammen mit dem Hauptpro-
gramm oder einzeln als »String ar-
ray« abspeichern.

Das Programm erfordert, wie Sie
sicher nachempfinden kénnen, ei-
ne gewisse Einarbeitungszeit. Doch
der Aufwand lohnt sich. Man be-
herrscht letztendlich ein Programm
mit einigen herausragenden Fahig-
keiten. Fazit: »Masterfile« steigert
sich kontinuierlich mit dem Kdnnen
des Anwenders.

(Gerd Broglie, Ralph Liebzeit)

138 itz
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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 schénsten 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 veroffentlicht werden,
wird einmal im Monat das »Listing des Monats«
ausgesucht und mit einem Barbetrag von

DM 2.000, —
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Fortsetzung von Seite 19

mitgelieferten SBasic-Inter-
preter einige Minuten. Der
Befehlsumfang des komfor-
tablen Microsoft-Basic (auch
das SBasic des MZ700 z&ahlt
dazu) ist sehr grop.

Mit Basic kann vom Prin-
zip her im Heimbereich fast
jede Aufgabe geldst wer-
den. Allerdings handelt es
sich in allen fiinf Fallen um
sogenannte Interpreter. Far-
bige Grafik ist bei allen fiinf
Computern auch in Basic
moglich.

Je nach Zweck gut
geeignet

Eine Gruppe, beste-
hend aus Atari 800 XL und
SV328 besitzt sehr gute gra-
fische Eigenschaften und el-
ne Hardware iiblicher Giite.
Mit diesen Computern 1a8t
sich hervorragend spielen
(auch im »ernsthaften« Sinn)
und im Heimbereich gut ar-
beiten. Die zweite Gruppe
— Alphatronic PC und
MZ700 — haben ein relativ
professionelles Design und
eine ungewdhnlich solide
Verarbeitung aufzuweisen,
besitzen dafiir aber weniger
Crafikméglichkeiten. Sie
sind nur bedingt fiir Spiele
geeignet, jedoch fiir alle
Haushaltsaufgaben und dar-
liber hinaus fiir kleinere
professionelle Anwendun-
gen, etwa fir Selbstdandige
und Freiberufliche, prade-
stiniert. Der Acorn B gehort
eigentlich zu beiden Grup-
pen. Er besitzt eine liberra-
gende Grafik und die Vor-
aussetzungen fiir professio-
nelle Anwendungen (bel
Einsatz der CP/M-Karte).
Dafiir ist er aber auch der
teuerste unserer GCruppe
(ohne Erweiterung 1998
Mark). Der billigste ist der
Atari 800 XL mit zirka 800
Mark, gefolgt vom SV328 fiir
knappe 1250 Mark und vom
MZT00, der in der Ausfiih-
rung mit eingebautem Kas-
settenrecorder zirka 1270
Mark und mit zusétzlich ein-
gebautem kleinen Farbplot-
ter runde 1750 Mark kostet.
Fiir den Alphatronic PC
muf der Kaufer derzeit un-
gefdhr 1500 Mark auf den
Ladentisch blattern.

(9)
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Erscheinungsweise: »Happy-Computer« erscheint monatlich,
Mitte des Vormonats.

Bazugsmaglichkeiten: L.eser-Service: Telefon 089/4613-238. Bestellungen nimmt
der Verlag oder jede Buchhandlung entgegen. Das Abonnement verldngert
sich zu den dann jeweils giiltigen Bedingungen um ein Jahr, wenn es nicht zwei
Monate vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Bezugspreise: Das Einzelheft kostet DM 5,-. Der Abonnementspreis betrigt im
Inland DM 55.- pro Jahr fiir 12 Ausgaben. Darin enthalten sind die gesetzliche
Mehrwertsteuer und die Zustellgebiihren. Der Abonnementspreis erhéht sich
um DM 11, fiir die Zustellung im Ausland, fiir die Luftpostzustellung in Lander-
gruppe | (z.B. USA)um DM 35, -, in Landergruppe 2 (z.B. Hongkong) um DM 50,-,
in Landergruppe 3 (z.B. Australien) um DM 68,-.

Druck: E. Schwend GmbH, Schwébisch Hall.

Urheberrecht: Alle in »Happy-Computer« erschienenen Beitrdge sind urheber-
rechtlich geschiitzt, Alle Rechte, auch Ubersetzungen, vorbehalten. Reproduk-
tionen gleich welcher Art, ob Fotokopie, Mikrofilm oder Erfassung in Datenver-
arbeitungsanlagen, nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages. Anfragen
sind an Hans Hérl zu richten. Fiir Schaltungen und Programme, die als Beispie-
le verdffentlicht werden, kénnen wir weder Gewahr noch irgendwelche Haf-
tung ibernehmen. Aus der Verdffentlichung kann nicht geschlossen werden,
daR die beschriebenen Lésungen oder verwendeten Bezeichnungen frei von
gewerblichen Schutzrechten sind. Anfragen fiir Sonderdrucke sind an Klaus
Buck zu richten.
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SOFTWARE-SERVICE

_ ~ Happy-Computer 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 eingeben wollen, die wir in
Happy-Computer veréffentlichen.
Deshalb werden wir an dieser Stelle stets

FERTIGE PROGRAMME AUF KASSETTE

anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laden kénnen.

Zauberschlof

Ein Abenteuer-Spiel von ganz besonderem Reiz. In einem streng bewachten SchloB, das ein
unheimlicher Zauberer bewohnt, lauern viele Gefahren. Es gilt, dem Zauberer die Krone und
damit die Regentschaft iiber das Volk zu entreiBen, Doch zunachst befindet man sich in einem
oh Wald der kein Ende zu nehmen scheint. Nur mit einem Trick gelangt man in das verborgene
ZauberschloB. Es besteht aus mehreren Stockwerken, in dessen diisteren Gewdlben sich listi-
ge Kobolde verstecken, die Sie bei falscher Vorgehensweise in einen Zwerg verwandeln. Beil
Fehltritten &ffnen sich Falltiren.

Aber das sind langst nicht alle Hindernisse die es zu iiberwinden gilt. Erst wenn der feuerspei-
ende Drache erscheint stehen Sie vorlaufig vor Ihrer letzten Hiirde.

Es bleibt nur ein Problem: Wie kommt man wieder aus dem SchloR heraus?
Ein spannendes und aufregendes Abenteuer fiir Ilhren Commodore 64!
Programm auf Kassette: Bestell-Nr. CB 003, Preis: DM 28,90%

Jetzt konnen Sie auch Kassetten aus fritheren Ausgaben von »Happy-Computer« bestellen:

AdreBfverwaltung auf dem VC 20

Boxkampf — der VC 20 als schlagkraftiger Gegner.

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC 001, DM 19,90*
Wurm-Spiel auf dem VC 20

Regenbogen

Ufo-Jagd

Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC 002, DM 24,50*

Textverarbeitung mit dem Commodore 64 (verbessert)
Schnelle Bilder einfach programmiert
Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 001, DM 29,90*

Sprite-Generator fiir den Commodore 64

t dem C-64 die privaten Ausgaben im Auge behalten
Stermenjidger

Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 002, DM 28,90*
Damit im Haushalt die Kasse stimmt — TI 99/4A
Spannendes BAutorennen mit Hindernissen

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. TI 001, DM 19,90*

Alle hier angebotenen Programme konnen Sie direkt bei Happy-Computer bestellen:

Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung die »Software-Bestellkarte« neben dieser Anzeige. Bitte

verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns dadurch die Auftragsabwicklung
und erhalten Ihre Kassette wesentlich schneller.

* Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisempfehlung
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Verlags-Garantie

Sie erhalten _.Em_vnw«-o.oauc.ﬁmn. ab der von
Ihnen gewiinschten Ausgabe
*
Lieferung erfolgt frei Haus inkl.

; Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

0%
Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten
Nk
Das Abonnement verlangert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jewells gtiltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
8 Wochen vor Ablauf schriftlich kiindigen.

7y,

Hans Horl - Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

_ Bitte 7
frei- _
7 machen
Postkarte 7

Antwort 7|

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-StraBBe 2

8013 Haar beil Miinchen

Buchladen

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen

Verlags-Garantie

Der von Ihnen Beschenkte erhalt
»Happy-Computer« ab der von Ihnen
gewiinschten Ausgabe

_ *

Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer, Die
Zustellgebiithren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

*

Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verlangert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giiltigen
Bedingungen, wenn Sie es auf dieser
Bestellkarte bis auf Widerruf anfordern.

St

Hans Hérl - Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

Bitte
frei-
7 machen

I

Postkarte
Antwort

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-StraBBe 2

8013 Haar bei Miinchen

Bitte
frei |
7 machen |

Buchladen

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-Straf?e 2

8013 Haar bei Miinchen



Listing des Monats:
Monopol

Kennen Sie das Spiel Monopoly?
Wenn ja, dann werden auch Sie
von dem Spiel Monopol begeistert
sein, Durch das umfangreiche Re-
gelwerk ist es nicht leicht zu be-
herrschen und entzieht sich, wegen
der im unpassendsten Moment zu
ziehenden Ereignis- und Gemein-

| schaftskarten, auch oft den Geset-

zen der Logik. Beim Spiel Monopol
ist Ihr Kontrahent der Commodore
64, und der versteht sein Hahd-
werk. Ein grafisch und spielerisch
auRerst ansprechendes Programm
als Listing des Monats.

ST e e e e |

Diskettenkapazitat

verdoppeln

Mit einem Schlag die Speicherka-
pazitat Ihrer Diskette verdoppeln,
ohne sich auch nur eine einzige
neue Diskeite kaufen zu miissen:
Sie meinen, das ist nicht moéglich?
In unserer nachsten Ausgabe zei-
gen wir IThnen, wie sich das mit ein
biRchen Arbeitsaufwand sehr wohl
realisieren 1af3t.

T T e e
0-Save: Programme schnel-
ler speichern und laden

Beim Laden von langen Program-
men in den ZX81 entstehen speziell
dann Probleme, wenn die Software
nicht mit dem eigenen Kassettenre-
corder aufgenommen wurde, Sie
lassen sich nur mit viel Geduld und
ein wenig Geschick in den Arbeits-
speicher des ZX81 beférdern. Q-
Save erlaubt es, Software mit einem
Vielfachen der sonst iiblichen Ge-
schwindigkeit abzuspeichern und
auch wieder zu laden. Wir infor-
mieren Sie iiber die Funktionswel-
se und die Zuverlassigkeit dieser
Mini-Erweiterung fiir den Z2X81.

...finden Sie in der néchsten Aus-
gabe wieder viele Listings mit aus-
fiihrlicher Programmbeschreibung
— beispielsweise ein mit schéner
Crafik untermaltes Denkspiel fiir
den 99/4A, ein originelles Spec-
trum-Spiel »Pful Spinne« oder ein
MZ700-Programm fiir Musikliebha-
ber, mit dem unter anderem Noten
am Bildschirm dargestellt werden
koénnen. Dazu natiirlich wieder Be-
richte iiber Software- und Spiele-
Tests und vieles andere.

-

Happy-Computer
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~ ALLE WEGE FUHREN /

... der sicherste Weg, einen SIN-

drei Oktaven. Bedienungsfreund-

ZU SINCLAIR — ABER...

CLAIR ZX81 odenrSINCLAIR ZX SPEC-
TRUM zu kaufen und dann auch
wirklich zu genieBen ist der Weg
zum Sinclair-Fachhandler, von de-
nen es uber 300 in der Bundes-
republik.gibt. Nur da bekommen
Sie SINCLAIR mit allem: fachkundi-
ge Beratung, Zubehor, Software
und die Original-Garantie. Nur
beim SINCLAIR Fachhandler sind
Sie gut aufgehoben - garantiert!

Sinclair ZX Spectrum - der Heim-
computer, der das Wunderbare
leistet: ein Kleinrechner, der es
auf seine Weise mit einem rich-
tigen GroBRrechner aufnehmen
kann. Mathematische Funktionen
und Operationen wie bei grofen
Profi-Geraten. 8-beliebig einsetz-
bare Farben fur Vorder- und Hin-
tergrund. BEEP-Kommandos tber

Wo Sle Ihren Original-sinclalr
bekommen, sagt Ihnen
unser Handlernachweis.

Schreiben Sie uns,
sinclair-Generalvertretung

Deutschland, Postfach 6352

8012 Ottobrunn.

liche Tastatur mit 40 Tipptasten.
Hochauflésende Grafik durch 256
Punkte waagrecht und 192 senk-
recht und beliebiger Mischung
von Grafik und Schrift. LOAD/
SAVE in Hochgeschwindigkeit.
Programmierbar in BASIC und Ma-
schinensprache (Z80A) VAollig neu
gestaltetes Kassetten-Interface.

.Sie erhalten auch nur bei unseren

autorisierten Fachhandlern die 2
unentbehrlichen deutschen Ori-
ginal-Handbiicher zu jedem Ge-
rat. und Sie erhalten nicht nur
einen Computer mit Zukunft, son-
dern auch eine Anlage mit fast
unbegrenzten Ausbaumdoglich-
keiten. Der ZX SPECTRUM ist ein
Gerat, das seinem Namen Ehre
macht: das Spektrum von Spec-
trum reicht unendlich weit!

SINCLAIR ZX 81 - einer der erfolg-
reichsten Personal-Computer der
Welt, jetzt fur einen Bruchteil der
summe zu haben, die yergleich-
bare Computer kosten. Die-fas-—/
senverbreitung diesgs weltweit /
beliebten Gerates (bisher Uber ¥
Million Kaufer) macht einen san-
sationellen Preis moglich, inklysi-
ve ein 212-seitiges Handgd?:h,
Netzteil und zile’ Anschiissé. Da-

gespart: Assembler Uber
Taste. Eingebduter Syntax-Check/
mit/Cursor. Keyboard mit 40 Tipp-
tasten, fur Grafik, Symbole und
Zeichen. Wie den /SINCLAIR® ZX
SPECTRUM gibt es/den zXg1 mit
der Original-Sinclair-Garantie nur.
von uns; Und direkt bei’unseren
autorisierten Fachhandlern.

sSimncl=ir
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