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Daten- und Programmaustausch
fiir jedermann

So telefonieren
Computer

miteinander
Akustikkoppler im Test
*' @ _
Listing des Monats:

Maus

i'uie Spielidee, schone Grafik
Erfahrungen mit
Atari 600/800XL

e
Am TI99/4A getestet:

4-Farbplotter
als Billig-Drucker

*
Jede Menge Listings mit
Programmbeschreibung:
* Arche-Noah-Spiel:

Schafe verladen
* Softscroller
% Uhr fiir Fotolabor

und noch viel mehr Programme
sowie Software-lests, Tips und
Tricks fiir Commodore 64, TRS 80,
Color Genie, Atari, TI99/4A, Apple,
PC1500, ZX 81, MZ 700, PC 1251, VC 20, Spectrum

Test: Flugsimulatoren

Fliegen im Wohnzimmer
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Das ist die »klassische« Ferien-Freizeit,
und dazu die spielerische Begegnung
mit dem Computer im Feriencamp.

(Unterricht In elnem SchioB — Zeltlager im 40.000 qm groBen SchioBpark)

Mehr Zukunft aber auch nicht!
Sie »investieren« in Ferienfreude — und Ihr Kind hat einen lebenslangen Nutzen davon.

Ferien im Camp, mit Sport, Spiel, Ausfligen, Lagerfeuer —
und mit dem Computer als Denk- u. Spielpartner!

Far Jungen und M&dchen ab 10 Jahren.

Freizeiten wahrend der offiziellen Pfingst-, Sommer- und Herbst-Ferientermine im
Bundesgebiet. Freizeiten von 1 bis 3 Wochen maéglich.

>
An Byt-Zeit,
LessingstraBe 47,
Ruf (07131) 72097/8 Name
7100 Heilbronn:
lhre Idee gefallt mir! StraBe, Hausnummer (hc)

Schicken Sie mir
Ihren Prospekt. PLZ/Wohnort
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In dieser Ausgabe war besonders gut

die nAchsten Hefte wiinache ich mir folgendes

leh besitze einen Computer Ola ] Ne&in

Wenn ja: Welchen Computer

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

Absender

MName/Vorname

Strale

PLZ/On

_ machen

FUNDGRUBE

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen

Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mit
Sie deshalb die folgenden Fragen
vergessen)

ey

(Absenderar

In dieser Ausgabe war besondears gu

Ich bestze emen Computer Ja Nein
a, welchen Computer

[ur we

interessieren Sie sich, bew
|
H

Name/Vorname

Stralie

PLZ/Ori

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen




Siand: Februar 1984

M-Coder
Spactrum (16k/48K)
Editor/Assembler

ectrum (16k/45k)
Pakacuda
CBME4
Toolkit
Spectrum (16k/46k)
Extended Basic
ZX81 (16k)
Cantropod
caMG4
Hover Bovver
CBMG4
Flight Simulation
Spectrum (48k)
Scramble
Spectrum (16k/48k)
Skramble
vC20
Gulpman
Spoctrum (16k/48k)
Spectrum Schach
Spectrum (48k)
ZX Schach |
ZXB7 (16k)
Toolkit
ZXBT (16k)
Moonbuggy
CaMes
Galaxians
Spectrum (
Quasar
CBME4
Pingo
Spectrum (48k)
Pakacuda

il

Invaslon Force
Spec (16k/48)

zxsﬂ {16k)
Superscrambie
ZXB1 (16k)
Panatrator
Specirum {48k}
Tagword Il
Spectrum (48k)
Jrighl' Crawiler
»30

ZXB1 (16k)

Spectrum Voice Chees

Spactrum (48k)
ackars

vCao

Manic Miner

Specirum (48k)

Monltor-Disass./ Debug

Spectrum {16k/48k)

3D-Combat Zone

Spectrum |

Atlc Alac

3D Ant Attack
Spectrum (48k)
1k Splelesammiung

Specirum (16k/
Masterfile
Spectrum {48k)

Pyramid
Spacitum (48k)
Lunar Jetman
Spectrum (48k)
Jangler
Spocirum {48k)
4D Terror Dakti
Spectrum (48k)
Splat
Spectrm (48k)
Cookle
Spactrum (48k)

Tip des Monats:
— Death Chase
Spectrum (48k)
— Music Composer
petrum (4 8k)

I Fachhandal erhditiich

oder anfordarn;

2X-81-Info, Spectrum-Katalog,
Commodore-Katalog

Hindlora gen willkamman!

SPaor

VanO

"

el




nSchafe wﬂam Nosh einst

dem Spectit

Aktuelles

Mehr Basar als Messe
Sinclair Micre-Fair in London

Der Neue von Sinclair
Quantum Leap vorgestellt

Neues aus USA
Bericht von der
CES in Las Vegas

10

Spielen, entspannen und lemen

12

Computer an der
ppe

Akustikkoppler im Test
Preiswerter Piepmatz

Hardware

Ein 4-Farbplotter als Billigdrucker
fiir den T1 99/4A

26

Modermnisierung statt Neukauf —
TRS-80 Modell 1 frisiert

Erfahrungen

Tips und Infos fiir
Atari XL-Besitzer und solche,
die es werden wollen

Erste Erfahrungen

&8

Wettbewerb

Listing des Monats: Maus
Ma&use im Computerlabyrinth

2000 Mause fiir die

Internationaler Spiele-
Programmierwetibewerb:
175000 Dollar zu gewinnen

Listing des Monats:
‘Wie mache ich mit?
Wie schicke ich meine
Programme ein?

146

Anwendungen

VC 20 Schreibmaschinenkurs

Commodore 64:

Uhr fir Fotolabor
Laboruhr iiberwacht
Filmentwicklung

&

PC 1251
Spitzensteuerberechming

Ausgabe 4/April 1984




AT I
Mit diesem
Gl"afik Flugsimulator
Commodore 64 heben Sie
Pseudohochauflésende Grafik 51 glattweg ab:
TS e - nFlugkapiténe
Zeichnen mit dem Joystick 54 fir Atari-
Computer
Spiele 136
TRS 80 Chopper Commander 57
Tl 88/4A Resciie Ship 59
Commodore 64 Wildwasserfahrt 61
‘Commodore 64 Spiedie 63
Arche-Noah-Spiel A
Spectrum Schafe verladen 65
MZ-700 Wortraten 94
PC-1500 66: Kartenspiel 98
VC 20 Sea-Battle 100
TI 99/4A Awari: Brettspiel 103
Tips & Tricks 7
ZX81 REM-Loader 106 1 e
Commodore 64 Soft-Scroller 108 F i
T1 99/4A Help 109 F
Einfithrung in die Maschinen-
sprache des Spectrum 112
Software-Test
Spiele
Capture the Flag 121
Speedway — Ein Auto-
 rennen fir Kreative 123
Rainbowwalker 128
Dark Krystal, Cranston Manor
und Mission Asteroid 132
Fliegen im Wohnzimmer R :
Die Sinclair-Computer heben ab 130 L wir vor — hier eine
Flugkapitan: der neuesten gpielenits stellen g 121
o e i y K ern
Keine Angst vorm Fliegen 135 Wieder eine 9““’;::;::""“‘
Spﬂlcharl 5zene aus pCrarn
Beta-Basic — Strukturiertes |
Programmieren verschafft
Ubersicht 138
Grafik
Das private Trickfilmstudio 142
Leser testen Spiele
Neue kreative Spiele aus den
USA fiir meinen Atari-Computer 136
Rubriken :
Nachhall 29 y ~
Ideenecke 56
| Biicher 115
Leserforum 117 : \
 Impressum 147 Der CGP-115 Vier-Farb-Plotter als Drucker fiir den TI 99/4A und wie iman
: ihn anschlieRt 26
Ausgabe 4/ April 1884 :f‘_ﬁ‘;y.‘jﬁi T



Amerika, Du hast es besser:
Wenn in den USA ein Compu-
terbesitzer mit anderen Anwen-
dern desseiben Modells Kon-
takt aufnehmen, Software tau-
schen oder die neuesten Infor-
mationen haben will, dann kann
er — nach Kauf eines der billi-
gen Modems — zum Telefonhd-
rer greifen und iiber eines der
Netzwerke Verbindung mit der
Informationszentrale eines
Computerclubs oder Herstel-
lers aufnehmen. Was Commoeo-
dore vorgemacht hat — pro-
duktspezifische Informationen
und Erfahrungsaustausch von
Computer zu Computer — bie-
ten jetzt auch, jeweils iiber das
Netzwerk Compuserve, Epson
mit einer »Epsonline« und Cole-
co mil einem Service namens
»Adam online«. Das Angebot ist
sehr ahnlich: Es gibt Software,
Produktinformationen, Bedie-
nungs- und Service-Hinweise,
Adressen von Benutzerclubs,
Hinweise auf interessante Ver-
anstaltungen, ein sBulletin Bo-
arde (hier kénnen die Teilneh-
mer Nachrichten hinterlassen),
sowie emne Liste der am haufig-
sten gestellten Fragen und die
Antworten daraufl. Selche Ein-
richtungen waren auch in
Deutschland nitzlich. Aber die
Benutzerclubs sind offenbar zu
klein — und die Hersteller war-
ten vielfach auf die Einfithrung
des  Bildschirmtext-Dienstes.
Btx bote sich als elegante und
billige Methode zwar an — aber
erst, wenn der Dienst 1985 bun-
desweit eingefihrt ist und wenn
es preiswerte Btx-Module fiir
die gangigen Kleincomputemn

gibt
Wer mit Datenferniibertra-
gung experimentieren  will,

greift am besten auf einen billi-
gen Akustikkopper — die Prei-
se beginnen bei rund 350 Mark
— zuriick. Um denen Starthilfe
zu geben, die auf diesem Weg
Informations- und Programm-
tausch suchen, sind wir bereit,
im Leserforum kiinfug ver-
suchsweise Namen, Telefon-
nummern und Hardwarekonf-
guration von DFU-Interessenten
zu verdffentlichen.

Michael Pauly, Chefredakteur

8 saladi

T,

T i 3
Ferien mit
dem Computer

Die Idee kommt — wie auch
anders — aus USA und hat auch
hierzulande natiirlich schnell
Freunde gefunden: [he Rede
151 von Computercamps. WiB-
begierige aller Altersklassen —
vor allem aber Jugendliche —
werden hier in den Ferien in in-
dividuellen Kursen spielernsch
an den Computer herangefthrt
oder kdnnen ihre bereits vor-
handenen Kenntnisse vertiefen
Neuester Anbieter auf dem
noch jungen Mark! 1st das Com-
F_1i]!(-"l'(.‘&]-l‘.1}.' Ff—'.‘l'iF.'[?EP[IETlIFIL
Schlof Dankern, das zum er
sten Mal bereits Ostern gestar-
tet wird. Ort der Handlung: Das
Emsland. Laut Planungsteam
legt man hier besonderen Wert
auf sorgfaltige Soft- und Hard-
ware-Auswahl und vor allem
auf das »nichtige« Freizeitange-
bot. Namen ist eben Omen. Be-
sonders originell: Gewohnt
wird nmicht in Hotels oder Ju-
gendherbergen, sondern etwas
slockerers . Ferienhausem
(vier bis sechs Personen) Fur
weiltere Informationen wendet

Computer-Flug

Der Flight Simulator fiir den
IBM-PC ist inzwischen auch fiir
den Apple und den Commodo-
re lieferbar. Bei einer »Filme-
Grafik von sechs Bildern pro
Sekunde kann der Anwender
iin einer simulierten Piper 181
Cherokee Archer ilber 3D-
Landschaften fliegen. Mehr als
80 Flugplatze, zwischen Los An-

dup;hzieren ja Kawpr :
Deg; - o Broeba
Sign dupli-; emgabe.n Unie S nagh
nein> Pliziergy,  Ginoellige Ve,plimex. gyt
Nachy ; %eme”e; des SPG%?” d'g'
i Kopiergealimex ki, . Ten Gaolderj tragen X den
un'ﬂe auf g JoTat figy x an'.ggf ben, Aras?fgg ume,i;’;“ﬂ&
Stgensy Kl Oebracy: M Z Gege ha.
Techy SChejnj; acht 1 Veryeg;
Atarj vg "*—‘rkau?hh? alch Erage,}mchﬁnhang mit ;IS'
der, 4 or Gericpy. K, e, 209 A Tk m&rgeq-g e
Vers Pieraer st Wun. 5 USgabe gor 5P %
se}:'Sﬂra h Tger g Sp 280 dl'ﬂckhch d/s"!- Seita 1.380 n
nelj, i fi arg » alis-
= ms'ang,?s”ﬁm Gli;gfw‘?rbncn: ’;,u, Kopien
e!’ndeueigﬂeu;,e be fé"cﬂwugf
1829t sing
man sich an: Planungsbiiro
Computercamp Ferienzentrum Hamburg 52, Tel. (040)

Schioh Dankem. Holztwiete 4 D,

geles und New York angesie-
delt, sind abgespeichert. Der
Programmablauf soll so reali-
stisch gestaltet sein, daB ein
Flug von Chicago nach Seattle
mehrere Stunden dauert. Alle

Jahres- und Tageszeiten sowie
Wetterverhaltnisse konnen si-

827942

muliert und in den Flugablauf
einbezogen werden. Also —
Anschnallen nicht vergessen,

Info: Eurosoft, Theodor-Kdrner-Sir. 5. 4220
Dinslaken 1. Tel. (02134) 52782

Ausgabe 4/April 1984



Die Atmosphare
von Computer-

Mehr Basar als

messen mull nicht immer serios
und trocken sein. Das bewies die

Messe

Sinclair Micro-Fair in London, ein »Basar« fur
ZX81- und Spectrum-Fans.

ondon, 14. Februar 1984:

Eine riesige Menschen-
menge walzte sich durch
das Alley Palace in London,
ein altertiimliches Gebau-
de, in dem die Sinclair-
Microfair, eine Messe spe-
ziell fiir Sinclair-Fans, statt-
fand. Neben Hardware —
hier gab es Unmengen von
Interfaces fiir alle mogli-
chen Zwecke zu sehen —
und Software — hier standen
eindeutig die Spiele im Vor-

dergrund — ist mir emn Inter-
face fiir Shugart-Kompatible
Diskettenlaufwerke aufge-
fallen. Es ermdglicht den
Anschluff von 5Y%-Zoll-Lauf-
werken mit einer Speicher-
kapazitat von etwa 97 KByte
an den Spectrum. Auch ein
Monitor wurde fiir den
Spectrum angeboten. Zwar
etwas teuer, aber die Bild-
qualitat wird durch diesen
Zusatz erheblich erhoht. Der

|
der gehobenen Fe
edelt, soll er @
S Pe
nteresse erweckt der sten). Mit dem »QL« werden
»QL« aufgrund semes ebenfalls standardmabBig

Preis-/Leistungsverhdlinis-
ses in der Branche sicher
zurecht: Er wird geliefert
mit einem 128 KByte RAM
(Random Access Memo-
ry/Schreib-Lese-Speicher),
der auf 640 KByte RAM
hochgeriistet werden kann,
und zwel eingebauten 100-
KByte-Microdrives  (Lauf-
werke flir Endloskassetten;
vom Aufzeichnungsformat
jedoch nicht kompatibel mit
den Microdrives fiir den
Spectrum), hochauflésender
Crafik (512 x 256 Bild-
punkte/4 Farben und 256 x
256 Bildpunkte/8 Farben)
und einer professionellen
Tastatur mit 65 Tasten (ein-
schlieBlich 5 Funktionsta-

vier, von Psion geschriebe-
ne, integrierte Softwarepro-
gramme (Textverarbeitung,
Terminplanung, Datenver-
arbeitung und Grafik) gelie-
fert. Bei dieser built-in-Soft-
ware soll der Benutzer in
den Genuf von Multitasking
und Windows kommen,
Merkmalen, die bisher
meist nur auf erheblich teu-
reren Computern iiblich
sind. In einem 32 KByte
ROM (Read Only Memory/-
Lesespeicher/Festwertspei-
cher) befinden sich in der
Standardversion das tber-
arbeitete Betriebssystem Q-
DOS von Sinclair sowie das
neue Super-Basic, das eine
erhebliche Verbesserung

AnschluB erfolgt tiber den
Busausgang auf der Riick-
seite des Spectrum. Das zu-
gehorige RGB-Interface ist
im Monitorgehduse unterge-
bracht, der Preis betragt et-
wa 250 Englische Pfund.
Ein wenig in Verwunde-
rung geriet ich, als ich auf
einem grofen Plakat den
Schriftzug »Universelles Ko-
flir den

plerprogramimn

des Spectrum-Basic beinhal-
ten soll. Bildschirm,
Drucker und zusatzliche
Speicherausriistungen mis-
sen extra bezahlt werden.

Herz des »QLs ist ein
68008-Prozessor (lauft mit el-
ner Taktfrequenz von 7.5
MHz). Der 68008-Chip ist
von der Architektur her ein
32-Bit-Prozessor mit einem B-
Bit-Datenbus.

An der Rickseite des
»QL« befinden sich neben
Ausgéangen fiir RGB-Monitor
und Fernseher neun per-
pheral/expansion Ports (flir
interne Erweiterungen, zu-
sétzliche Microdrives, Rom
Cartridge, serielle Schnitt-
stelle, lokales Netzwerk und
fiir Joysticks). Uber zwei

Standard-RS232C-Schnitt-

Spectrums« las. Es stellte sich
mir natiirlich die Frage, ob
damit wohl ein wirkliches
Kopierprogramm fiir profes-
sionelle Software gemeint
war. Es stellte sich heraus,
daB es speziell diesem
Zweck dient, und darauf
war auch der massenhafte
Ansturm der Spectrum-Fans
zuriickzufiithren. Dieser
Héndler hat gewif keine
Absatzprobleme mit semnem
Produkt. Bei uns wiirde das
sicherlich rechtliche Konse-
quenzen haben, da das Ko-
pleren — auBer fir den Pri-
vatgebrauch — verboten ist.
Exotisch: ein Interface mit
arabischen Zeichensatz, da-
zu eine arabische Tastatur.
(wb)

stellen konnen Drucker,
Modems sowie Fernseh-
oder RGB-Monitore ange-
schlossen werden.

Der »QL« mift 138 mm x 46
mm x 472 mm; und wiegt
knapp 1400 Gramm,

In England wird der »QL«
zundachst nur iiber Postver-
sand ab Ende Februar zu
haben sein. Es ist eine An-
fangsproduktion von 20000
Stiick pro Monat vorgese-
hen, die in etwa einem Jahr
auf 100000 ausgeweitet wer-
den soll. Hergestellt wird
der QL von Thorn-EMI in
England. In Deutschland
soll der »QL« ab Juli 1984 er-
haltlich sein. Voraussichtli-
cher Preis: Unter 2000
Mark,

(eb)

Ausgabe 4/April 1984
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Spielerparadies
Las Vegas, USA: Computer

und Software bestimmen das
Bild der groRten US-Messe fiir
Unterhaltungselektronik, der
Consumer Electronics Show
(CES). Was gab es aulRer den
neuen Commodore Computern —
wir berichteten dariiber bereits in
der letzten Ausgabe — noch

an interessanten Neuigkeiten?

Versteckt zwischen Autoradios und Zu-
behor: Der MSX-Computer von Yamaha

MSX-Computer bei Spielehersteller
Activision

ast 100000 Besucher ka-
men im Januar nach Las
Vegas zur groBten Messe
filr Unterhaltungselektronik
Den klassischen Produktbe-
reichen Hi-Fi und Video
stahlen die Heimcomputer
oder besser die Software fiir
diese Computer die Show.
Hier zeigt sich ein deutli-
cher Trend: Nicht die Hard-
ware, sondern die Software
wird in Zukunft nicht nur der
entscheidende Umsatztra-
ger, sondern auch derjeni-
ge Bereich sein, auf dem die
meisten interessanten Neue-
rungen zu erwarten sind.
Die Hauptattraktionen der
CES waren ohne Zweifel die
neuen Commodore-Compu-

ter 264 und 364 — wir haben
in Happy-Computer, Ausga-
be 3/84 auf Seite 10 bis 12
bereits ausfiihrlich dariber
berichtet

Enttduscht wurden dage-
gen all dmmnmmn. die auf
den grofien MSX-Boom ge-
wartet haben. Neben dem

MSX-Computer von Panaso
nic und dem Hitbit von Sony
die auf dem Stand von Spiel-
hersteller Activision zu se-
hen waren und mit denen
man bei Activision wchl be-
weisen wollte, da man mit
Spielen fur den erwarteten
MSX-Ansturm gerustet sei,
war nur der MSX-Computer
von Yamaha zu sehen
Schwer zu entdecken war er

Spectravideos MSX-Computer
SVI-728

bel dem
Autoradio-Spezialisten Ulti-
mate, Datenblatter gab es

zudem auch noch

keine, die Auskiinfte der
beiden japanischen MSX-
BEH"@UEI waren mager: ein-
agebauter Soundsynthesizer,
voraussichtlicher Preis: 250
bis 300 Dollar.

Der einzige MSX-Compu-
ter, der in gréBerer Zahl zu
sehen war und zu dem es
ein Datenblatt gab, war der
SVI-728 MSX von Spectravi-
deo. Es ist schon etwas ver-

wunderlich, wenn ausge-
rechnet eine amerikanische
Firma emen Computer zei-
gen kann, der iiber einen
Standard verfiigt, der von
jJapanischen Firmen inituert
wurde. Preise wurden bei
Spectravideo nicht genannt,
dafiir aber einige Daten
MSX-Basic in ROM, 32 KBy-
te ROM (erweiterbar auf 96
KByte), 80 KByte RAM (er-
weiterbar auf 144 KByte),
eingebautes CP/M, Grafik
und Ton, schreibmaschinen-
ahnliche Tastatur mit sepa-
ratem numerischen Tasten-
block

Dem Beispiel von Coleco
folgend, kiindigte Spectravi-
deo fiir unter 600 Dollar ein
sFamilienpaket«, bestehend
aus SVI-328 Mark Il Perso-
nal Computer, Erweite-
rungsmodul, Kassettenre-
corder, 80-Zeichen-Matrix-
drucker, Parallel-Interface,
Joystick und drei Program-
men (Textverarbeitung,
Spiel, elektronisches Tage-
buch) an

Ein interessanter Compu-
ter wurde von emner britl-
schen Firma, Elan Enterpri-

10 s
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se, vorgestellt: der Elan En-
terprise 64 (64 KByte RAM,
290 Dollar). Uber 128 KByte
RAM verfiigt der Elan Enter-
prise 128; sein Preis: 435

Dollar. Die wichtigsten
Merkmale: Tastatur mit 69
Tasten (acht Funktionsta-

sten), eingebauter Joystick,
RAM-Bereich erweiterbar
auf 4 MByte, 32 KByte ROM,
eingebautes Basic, Textver-
arbeitungs- und Grafikpro-
gramm, AnschluB an Fern-
sehgerat, zwei Kassettenre-
corder-Interfaces (eine An-
zeige gibt Auskunft, ob die
Lautstarke am Kassettenre-
corder richtig eingestellt
ist), Stereo-Tonausgang (mut
Lautsprecher oder Kopfho-
reranschluB), serielle (RS
423) oder parallele (Centro-
nics) Schnittstelle, Steck-
platz fiir ROM-Module (bis
zu 64 KByte je Modul), Netz-
werkfahigkeit (durch drei-
adrige Verbindungen kon-
nen bis zu 32 Elan Enterpri-
se zusammengeschlossen

Der Laser 2001 mit Adapter
fiir Coleco-Spiele

werden), Das Bildschirmfor-
mat: 56 Zeilen & 84 Zeichen,
die Crafikauflésung: 672 x
512 Bildpunkte, maximal 256
Farben, vier Soundgenera-
toren mit acht Oktaven und
Ausgang sowohl liber Fern-
sehgerét als auch iiber Ste-
reoanlage. Als Option gibt
es eine Einheit fiir den An-
schluf von Erweiterungen,
eine RAM-Erweiterung, ei-
ne separate Stromversor-
gung fiir Peripherie und Ez-

weiterungen und 3,5-Zoll-
Diskettenlaufwerke.

Aus Hongkong kamen ne-
ben dem sMe-too«Heim-
computer Galaxie B0 (69
Dollar, Z80, 16 KByte ROM,
eingebautes Basic, 16 KByte
RAM, erweiterbar auf 40
KByte, 16 Zeilen a 32 Zel-
chen, Grafik: 128 x 64 Bild-
punkte) zwei neue Modelle
von Video Technology: der
Laser 2001 und 3000. Der
2001 geht wohl eher in Rich-
tung Spiele; davon zeugen
zwel Erweiterungseinheiten,
die es erlauben, Coleco-

und Atari-Videospiele emzu-

setzen. Die wichtigsten Da-
ten: 6502A-CPU, 16 KByte
ROM mit Microsoft-Basic,
4-Kanal-Tongenerator, 16
KByte RAM, 16 KByte Video-
RAM, Gummitastatur, 24
Zeilen & 36 Zeichen, 16 Far-
ben, Grafik: 256 x 192 Bild-
punkte; zwel Joysticks sind
im Preis eingeschlossen. Als
Option Printer/Plotter, Kas-
settenrecorder, Disketten-
laufwerke mit Controller
und Lichtgriffel. Die notwen-

-4 360 KByte-Diskettenlaufwerk fiir den Adam

Super-Homecomputer aus England: Elan Enterprise ¥

digen Schnittstellen sind be-
reits im 2001 integriert.

Der Laser 3000 ist Apple-
II-kompatibel und verfiigt
ilber eine schreibmaschi-
nendhnliche Tastatur. Seine
wichtigsten Merkmale:
6502A-CPU, 64 KByte RAM
(bereits auf der Grundplati-
ne erweiterbar auf 192 KBy-
te), 24 KByte ROM mit erwel-
tertem Microsoft-Basic, 24
Zeilen a 40 oder 80 Zeichen,
Crafik: maximal 560 x 192
Bildpunkte (je nach Anzahl
der Farben), acht Farben, 4
Kanal-Tongenerator, Kasset-
tenrecorder, Drucker- und

serielles Interface bereits
eingebaut. Als Option gibt
es Joystick-Interface, Flop-
py-Disk-Controller, Disket-
tenlaufwerke, Farbmonitor,
Erweiterungsbox zum An-
schluB von Apple-Periphe-
Iie, Kassettenrecorder,
Drucker, Printer/Plotter,
Lichtariffel, Joysticks, Aku-
stikkoppler und CP/M-Er-
weiterungsmodul.

Auch Coleco hatte fiir den
Adam etwas neues zu bie-

ten: unter anderem ein 5%-
Zoll-Diskettenlaufwerk mit
360 KByte Speicherkapazitat
fiir unter 400 Dollar, eine
Vereinbarung mit Digital
Research iiber Personal
CP/M (unterstiitzt Adam's
Wafertape- und das neue
Diskettenlaufwerk) und —
zusammen mit Compuserve
— Adam On-line (Informatio-
nen iiber Adam und Infor-
mationsaustausch zwischen
Adam-Benutzern iiber Tele-
fonmodem). Einen dhnlichen
Service, ebenfalls zusam-
men mit Compuserve, bietet
auch Commodore.

Bei Apple gab es unter an-
derem die langerwartete
Maus fiir den Apple 11 zu-
sammen mit dem neuen
Grafikprogramm Mouse-
paint zu sehen; Preis: noch
nicht bekannt. An Periphe-
riegerédten gab es den Ima-
gewriter, einen 180 cps (Zei-
chen pro Sekunde) schnel-
len Matrixdrucker fir Apple
/111, Lisa und den neuen
Macintosh (vergleiche Com-
puter personlich, Ausgabe

Ausgabe 4/April 1984

s 11




4). Auflosung: 72 bis 160

Bildpunkte pro Zoll (2.54
cm); Preis: 675 Dollar. Spe
ziell fiir svorfithrreife« Grafi-
ken im Zusammenhang mit
Apple Business Graphics,
Apple Logo und anderen
grafikorientierten Program-
men, sei der Farbplotter,
Modell 410, entwickelt wor-
den; Preis: zirka 995 Dollar

Gefragt:
Erweiterungen
und Peripherie

Welche die beliebtesten
Heimcomputer in den USA
sind, 18Pt sich relativ leicht
an der Zahl der unabhangi-
gen Firmen feststellen, die
Erweiterungen und Per-
pherie fiir eben diese Com-
puter anbieten. So hat sich
Cardco auf Erweiterungen
fiir den Commodore 64 und
den VC 20 spezalisiert. Das
Angebot reicht von Expan-
sionboards iiber Druckerin-
terfaces bis zu Lichtgriffeln
Besonders interessant fir
Commodore-84-Freunde ist
sicher das Cardboard 5, el-
ne Erweiterung des Cart-
ridge(Modul-)Steckplatzes
um flinf, mit Schaltern an-
wéhlbare, Steckplatze (zirka
80 Dollar). Von MSD gibt es
fiir die gleichen Rechner ne-
ben Erweiterungskarten
und diversen Schnittstellen
auch anschluBfertige 5V-
Zoll-Diskettenlaufwerke (170
KByte). Preis: 399 Dollar fiir
ein Laufwerk, 695 Dollar fiir
ein Doppellaufwerk.

Die Produktpalette wvon
Rana umfait Apple-, Atari-
und IBM-PC-kompatible Dis-
kettenlaufwerke zwischen
J49 und 1550 Deollar (2.5
MByte auf einer Diskette fir
den IBM-PC). 1795 Dollar
kostet Rana 8086/2, eine Ein-
heit, mit der es mdglich ist,
auf dem Apple II MS-DOS-
Programme zu fahren. Diese
Einheit beinhaltet die 8086
CPU, zusatzlichen RAM
Speicher, Stromversorgunag,
Interface und Kabel fiir die
Verbindung zum Apple II

sowie zwel 5'%-Zoll-Disket-
tenlaufwerke (320 KByte je
Laufwerk).

Ebenfalls auf anschluBfer-
tige Diskettenlaufwerke hat
sich Concorde spezialisiert

5%-Zoll-Floppy-Disk-Lauf-
werke ab 183 KByte (235
Dollar) fur Apple II, IBM

PC/XT, TRS-80, TI 99/4A,
Commodore- und Atari-
Computer,

Calling Four heibt eine Er-
weiterungskarte: von Disc-
washer fiir 70 Dollar, die aus
einem Apple-ll-Joystick-An
schluf wier macht. Jeder
dieser vier Anschliisse kann
softwaremaBlg  adressiert
werden; damit kdnnen ver-
schiedene »Spielelemente«
wie Joystick, Rollkugel oder
Jovboards gleichzeitig oder
abwechselnd sbedient« wer-
den

GroB war das Angebot an
Lichtgriffeln: Am interessan-
testen ist aufgrund der mit-
gelieferten Software wohl
der Gibson Lightpen fir
Apple II, IBM-PC, PC junior
und Commodore-Computer
Preis: um die 300 Dollar. Die
Software, die mit diesem
Lichtariffel arbeitet, wird
ahnlich der sein, die es fiir
das Koala-Pad das ein
Renner unter den Eingabe-
gerdten fiir Heimmcomputer
zZu werden scheint gibt.
Fiir den Commodore 64 bie-
tet Inkwell Systems das Gra-
fikprogramm Flexidraw mit
Lichtgriffel an. Interessant
Das Zusatzprogramm Pen-
pal erlaubt das Ubertragen
von Bildern zu anderen
Commodore-64-Computern
uber Modem — und zwar in
dem Moment in dem das
Bild entsteht.

Billigst-Thermodrucker
gab es bei Alphacom zu se-
hen: 99,95 Dollar kostet der
Alphacom 42 (40 Zeichen
pro Zeile) inklusive Kabel
fiir Atari- und Commodore-
Computer (fiir TI 99/4A
119,95 Dollar). 169,95 Dollar
sind filr den Alphacom 8]
(80 Zeichen pro Zeile) zu
zahlen, zusatzlich zwischen
44 95 und 59,95 Dollar (TI
899/4A und Apple) fiir ein
Druckerkabel. (sc)

Aus der faszinierenden Palette
von Spielen und Lern-
programmen, die auf
der grof3ten _
US-Show fir4 SN
Unter- | el
haltungs- ¢
elektronik -
(CES) in Las

Vegas vorge-
stellt wurden,
prasentieren

wir lhnen hier
die Leckerbissen.

ie realistische Simu-

lation wvon sportlichen
Ereignissen in Form von
Computerspielen darauf
setzen viele bekannte Soft-
warehduser als dem kiinfti-
gen Hit unter den schief-
spielmiiden Kaufern

Bild 1.
So realistisch

haben sich noch nie
Basketballspieler iber den Bild-
schirm bewegt — »Dr. J and
Larry Bird go one-on-one« von
Electronic Arts

Bild 2.

Ein biRchen Aerobics gefallig?
Aber diesmal nach den Anwei-
sungen der computeranimated
Frau auf dem Bildschirm —
Spinnaker will Bewagung in die
lahmen Knochen der sitzenden
Computerspieler bringen

Wer sich in den olympi-
schen Disziplinen trainieren
will, dem erdoffnen sich mit
entsprechenden Program-
men verschiedener Herstel-
ler, zum Beispiel Epyx, alle
Moglichkeiten, wenn auch
nur auf dem Bildschirm. Ge-
worben wird fiir einzelne
Programme mit prominen-
ten Sportlern als Zugpfer-
den und mit dem Hinweis

12 5,
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auf die bei bisherigen Vi-
deosportspielen noch nicht
erreichte Qualitat in der
Animation der Bild-
schirmspieler. »Dr.
] and Larry Bird
go one-on-one«
von Electro-
nic Arts
(Atari, Com-
modore 64,
IBM PC;
Bild 1)

wird als
das erste
und
heifeste
Basket-
ballpro-
gramm an-
gekiin-

digt, das die Fans von Spori-
spielen je gesehen haben
Das Designing Team von
Electronic Arts hat lange mit
Basketballprofis zusammen-
gearbeitet, ihre Bewegun-
gen studiert, mit thnen ge-
sprochen, sie in Aktion foto-
grafiert, ihren Spielstil ana-

Dennoch, ein biBchen
Sport und Bewegung tut
auch dem eingefleischten
Computersportspieler gut —
aber auch fiir diesen gibt es
schon etwas: Das sAerobicse
Programm (Atari, Commo-
dore 64) von Spinnaker be-
nutzt den Computer als Ani-

Bild 3. Wie wire es
Ei_enn mit einer kleinen Jogging-
Ubung, um maximale
Punkterfolge bei Computer-
spielen zu erringen?

lysiert etc. — kurz alles an
Material zusammengetra-
gen, um dem Anspruch der
verbliiffend echten Simula-
tion tatsachlicher Spielbe-
dingungen moglichst nahe
zukommen.

Bewegungen nach emner
heiBen Synthi-Musik vor-
fiihrt (Bild 2). Abgesehen
von der Bewegung, ist die-
ses Programm gedacht als
unterhaltsamer Einstieg in
den Umgang mit dem Com-
puter: »Ein wahrer Segen fiir
alle Non-Computer-Leute,
insbesondere fiir Frauen« —
so jedenfalls sieht es der
Managing-Direktor von
Spinnaker. Zu schweibtrei-
bender Bewegung gelangt
man beim Computerspielen
auch, wenn man die Jogger
Matte von Exus mit den dazu
angebotenen Spielen er-
wirbt (Bild 3). Der Erfolg
beim Spielen hangt von der
Schnelligkeit des Spielers
auf der Matte ab: Mit die-
sem ulkigen »sSteuergerats
verwandelt sich das Zuhau-
se in die private Turnhalle —
gezeigt wurde es auf der
CES fiir das Atarni 2600 VCS,
bald soll es auch fiir die Ata-
ri-Heimcomputer angeboten
werden; samt der Spiele ko-
stet es zirka 100 Dollar.

Bild 4. Relax von Synapse: Biofeedback mit dem Computer?

mator, bewegen soll sich je-
doch der Spieler vor dem
Bildschirm. Man wahlt per
Menii ein den personlichen
Bediirfnissen und Kondi-
tionsbedingungen entspre-
chendes Tramingspro-
gramm und versucht nun
exakt das nachzumachen,
was die Bildschirmirau an

Beobachten Sie am Bildschirm, wie Sie

sich langsam entspannen.

Aber auch diejenigen, die
diese Abweichungen von
bekanntem Computerspiel-
vergniigen nur verachtlich
beldcheln, kénnen sich dar-
iiber freuen, dab ihre Spie-
lerhande bald auch hier
neue, heiBe Joysticks fest
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umklammern kénnen. Wico
zeigte einen neuen analo-
gen Joystick fiir den Apple
und den IBM-PC an (Bild 4);
die Umsetzung der Bewe-
gungen des Steuerkniippels
ist wirklich faszinierend.
Der »sSuperchamps von
Championship Electronics
(Atari- und Commodoreho-
mecomputer, TI 99/4A mit
entsprechendem Adapter;
16.95 Dollar) wird sicher
nicht zuletzt seine Fans fin-
den, well er in seinem Ge-
héuse ein zirka 3.50 m lan-
ges Kabel birgt, das sich
nach Gebrauch automatisch
wieder aufwickelt (Bild 3).

Marvel-Comics

als Adventures

Fiir die Fans von Abenteu-
erspielen gab es noch einen
besonderen
Leckerbissen:
Scott Adams,
der Griinder
von Adventure
International,
hat die Lizenz-
rechte fiir das
Marvel-Universum
erworben und
wird nach
seinen

Vor-
stellungen
Adventures

fiir Homecomputer mit den
Helden der Marvel Comics
entwerfen, mindestens zwolf
der wesentlichen Figuren
dieser Marvel-Welt werden
mit thren Abenteuern zu ei-
genen Spielen gestaltet mit
wirklich atemberaubender
Grafik — im Mai wird das er-
ste Adventure dieser Serie
auf den Markt kommen. Zu
diesen Abenteuerspielen
sollen auch eigene Comics
erscheinen.

Entspannungsware

gefallig?

Wenn Sie von Computer-
sportspielen oder heiBen
Action-Spielen oder auch
von einem ganz snormalens
Biirotag vollig gestreBt sind,
dann hilft Thnen wielieicht
die neue Biofeedback-Hard-
und Software, die auf der
CES auch gezeigt wurde.
Synapse prédsentierte das
erste Produkt einer neuen
Serie sRelax« (Atari, Com-
modore, Apple II, IBM PC,
PC jr; Bild 6). »Relax« be-
steht aus einem Stirnband
mit Sensoren, um die Mus-
kelspannung zu messen, die
auf dem Bildschirm in Kur-
venform sichtbar gemacht
und ausgedruckt werden
kann, und einer Kassette mit
einem Programm, das ver-
schiedene Ubungen enthalt,
um den StreB abzubauen.
Per Kopfhorer hort man die
Anweisungen fiir die einzel-
nen Ubungen, versucht sie
umzusetzen, um dann auf
dem Bildschirm das Resultat
seiner Entspannungsiibun-
gen verfolgen zu koénnen.
»Calmputes von Thought
Technology Ltd. Dbietet
ebenfalls korpergesteuerte
Hardware. Man legt die
Hand auf ein Kontakt-

kissen, das wie ein

Joystick an den
Apple ange-
schlossen

wird.

Der neue analoge
Joystick von Wico fiir den
Apple Il und den IBM

Je nachdem, wie er-

regt der Spieler ist,
andert sich die gelieferte
Spannung. Wahrend des
Spielens wird die Anspan-
nung des Spielers 1
vom Computer analy-
siert und als individuelles
StreBprofil ausgegeben.

Bild 7. Peanut Butter Panic von CBS:
Beim Lernen ist Teamwork

gefragt

Bild 6. Der Superchamp Joystick von
Championship Electronics bietet lhnen 3,50 m aufrollbares Kabel

Auf Disketten werden ver-
schiedene Spiele geliefert.
Obwohl der Spieler durch
den Spielinhalt erregt wird,
ist es das Ziel dieser Spiele,
ganz ruhig zu bleiben. Um
sich bei zu groBer Anspan-
nung wieder lockem zu kon-
nen, kénnen jederzeit beru-
higende Bilder auf den Bild-
schirm geholt werden, denn
je entspannter der Spieler

ist, desto eher kann er ge-
winnen.

14 e,

e —
e

Lernprogramme —
anspruchsvoller und
unterhaltsamer

als bisher
Lernen mit SpaB — das
versprechen die I1mmer
zahlreicher werdenden

Computerlernspiele fiir Kin-
der zwischen 3 und 18 Jah-
ren — angesichts der durch-
aus zweifelhaften Qualitat
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vieler Lernspiele der ersten
Generation verkam dieses
Motto der Spielehersteller
haufig zum leeren An-
spruch. Auf der CES war
das Angebol an qualitatv
guten Lernspielen — der
Suielhintergrund und der
Lernstoff sind auf sinnvolle
Weise mitemnander ver-
kniipft und der Lernstoff ist
sorgfaliig ausgewahlt
schier uniibersehbar. Inzwi-
schen schemen eme Relhe
von Softwarehdusern auch
mehr Wert auf iibergeord-
nete Erziehungsziele zu le-
agen, das helfi neben dem
konkreten Lemstoff werden
auch bestimmte soziale Fa-
higkeiten auf spielerische
Weise vermittelt: Der Chil-
dren's Computer Workshop
in New York hat beispiels-
welse fiir Kinder des »Pea-
nut Butter Panic« (Atar,
Commodore 64, IBM PC jr ;
Bild 7) entwickelt, das unter
dem Label CBS Software
vertrieben wird, bel dem
die Kinder erkennen sollen,
daB sie am erfolgreichsten
die meisten Sterne fangen
konnen, wenn sie gemein
sam ganz viele Peanutbut-
tersandwiches zubereiten
und eine Strateqie enl-
wickeln, daB keiner von bei-
den zu dick oder zu dunn
wird, um den Partner immer
mit dem richtigen Schwung
von der Wippe abzustoBen
Schon bald nach Spielbe-
ginn wird den Kindern -klai
\-‘J'F'l'df—“_‘l"l. dx’iﬂ sie Zusaminenl-
arbeiten miissen. um die
wertvollen Sterne zu fangen
und dafiir auch die Sandwi-
ches teilen miissen — Team-
work wird in diesem Spiel
belohnt. Ein Spiel also ohne
High Score, sondern hier
steht wirklich 1m Vorder-
grund, daB die Kinder aul
unterhaltsame Weise aktiv
lernen.

Sunburst, emne in Amerika
im Schulbereich schon seit
mehr als 10 Jahren fiir quali-
tativ gute Produkte bekann-
te Firma, hat auf der CES 1th-
re neue Serie von Lernsoft-
ware vorgestellt. Fiinf Pro-
gramme fiir Kinder von fiinf
Jahren bis zum Erwachse-
nenalter. Bevor diese Pro-
dukte auf den Markt ge-
bracht wurden, sind sie
weltweit in Schulen« gete-
stet worden — so der Direk-
tor der Mikrocomputerab-
teilung. Tatsdchlich haben

die ersten vier Programme
dieser Serie sMemory Cast-
le, The Pond, The Factory
und Teasers by Tobbs« 1983
von einer Gruppe von fiinf
padagogischen Zeitschriften
mit einer Leschaft von zirka
500000 Erziehern und Eltern
den Preis fiir the sBest Mi-
crocomputer Software of the
Year« bekommen.

Bei dem Programm »The
Factory« zum Beispiel (App-

o
W PR IME FRdbel) CotetciLy’

FRLSS MIREIEN o comt s

gramm »Learning with Lee-
per« von Sierra-on-Line
(Apple, Atari, Commodore
64) fand auf der CES eben-
falls groBes Interesse. Das
Programm vereinigt vier
verschiedene  Lernspiele
mit faszinierenden Grafiken.
Jedes Spiel zielt auf die Aus-
bildung einer besonderen
Fahigkeit, Ornentierungs-
sinn entwickeln, Farben un-
terscheiden, Formen erken-

Bild 8. The Factory von Sunburst: Kinder bauen eine Fabrik

le, Atari, Commodore 64,

IBM PC, TRS 80 und TRS Co- §

lor Computer; Bild 8), das
filr Kinder ab acht Jahre
gedacht ist, geht es darum,
die Fahigkeiten der Kin-
der bei Probleml&sungen
zu iiben am Beispiel des
dumlichen Vorstel-
lungsvermogens. Die
Kinder sollen eine Fa-
brik konstruieren, auf
dem Bildschirm natiir-
lich, mit allen Maschi-
nen, die Materialien
stanzen, schneiden,
drehen etc., um ver-
schiedene Produkte
herzustellen. Zunachst
werden die Kinder
mit den Eigenschaf-
ten der Maschinen
bekannt gemacht,
bevor sle emme ganze
Fabrik aus verschiedenen
Maschinen aufbauen miis-
sen. Und dann wird den Kin-
dern vom Computer ein Pro-
dukt prasentiert und sie
miissen am Bildschirm die
Konfiguration von Maschi-
nen rekonstruieren, die zur
Herstellung dieses Produkts
am FlieBband nétig sind.
Die Sunburst-Produkte wer-
den in Lizenz von HES-Soft-
ware vertrieben und wer-
den bald auch auf dem
deutschen Markt angeboien
werden.

Das in Amerika auBeror-
dentlich erfolgreiche Pro-

am Bildschirm.

Bild 9.
Mit dem RB5X von RB

Gesehen hat man viele
von ihnen — die meisten al-
lerdings fiir Show-Zwecke.
Sie koénnen sich bewegen,
sprechen und mit ihrem
Arm greifen. Einer der in-
teressantesten Verireter th-
rer Art war der RB5X von RB
Robot Corporation (Bild 9),
der eine eigene Robot Con-
trol Language hat. Diese
sRoboterspraches  erlaubt
dem Benutzer, dafB er sel-
nen Raboter mit Hilfe von
ganz gangigen englischen
Worten und Sétzen pro-
grammieren kann (in Ver-
bindung mit dem Apple II,
Ile und bald auch dem IBM-
PC). Er eignet sich deshalb
auch besonders gut fiir Kin-
der als Einfilhrung in die
Programmierung, die be-
geistert sind, wenn der Ro-
boter aufgrund ihrer An-
strengungen sich bewegt
oder spricht. Fiir die Besit-
zer von Apple-Computern
gibt es noch zuséatzlich die
Maaglichkeit, daB der RB5X

Robot Corporation macht das Programmieren fiir Kinder Spa

nen und Zahlen lernen — all
das konnen die Kinder auf
einfachste Weise lernen.
Das Programm ist so gestal-
tet, daB die Kinder vor dem
Umgang mit dem Programm
kemme langen Erklarungen
brauchen, sondern sofort ih-
re eigenen Erfahrungen ma-
chen koénnen. Auch dieses
Programm wird bald auf
dem deutschen Markt ange-
boten werden.

auf gesprochene Komman-
dos reagieren kann. In Zu-
kunft soll er auch mit Logo
zu programmieren sein und
auch Feuergefahr erkennen
oder im Ernstfall auch 16-
schen konnen.

Bis man die personlichen
Roboter wirklich sinnvoll als
niitzliche Hausgenossen ein-
setzen kann, wird allerdings
noch einige Zeit vergehen.

(eb)
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ede Sekunde
J werden Millionen von
Daten zwischen Computern
ausgetauscht — nicht selten iiber
Kontinente hinweg. Welchen Besit-
zer eines Heimcomputers wiirde es
da nicht reizen, seinen Computer
wenigstens an den Computer eines
anderen Computerfreaks ein paar
Straf3en weiter anzukoppeln?
Theoretisch ist das ganz einfach.
Schon wenn wir auf einem Drucker
durch unseren Computer etwas
ausdrucken lassen, miissen ja zu-
erst die dafiir nétigen Daten iiber
ein Kabel an den Drucker gesandt
werden. Jeder Heimcomputer be-
sitzt also — meist mehrere — Mog-
lichkeiten, Daten nach aufen zu
libertragen. Einige Anschliisse er-
moglichen es dem Computer dar-

ilber hinaus,

selbst Daten von au-

Ben aufzunehmen. So ein An-
schlul? ist zum Beispiel die serielle
Schnittstelle. Wenn sie die iibliche
Norm fiir Computer erfiillt heifit sie
nRS232C,

An der Buchse dieser RS232C-
Schnittstelle liegen die Daten in
Form von schnell aufeinanderfol-
genden elektrischen Impulsen mit
einigen Volt Spannung an (Bid 1).
Diese Impulse kénnen nun ohne
weiteres liber eine Strecke von ei-
nigen zehn Metern auf einer Lei-
tung libertragen werden. Wer also
seinen Computer mit dem seines
Freundes im Nebenhaus verbinden

koppler
an beiden

Enden
der Telefon-
verbindung

akzeptiert.

will und einen Draht zwischen den
Wohnungen spannen kann, er-
reicht dies am billigsten durch die
direkte Kopplung iiber die beiden
Schnittstellen. Doch damit sind die
Moglichkeiten einer »Fern«wer-
bindung weitgehend erschopft.
Hier bietet sich als Ausweg ein
schon bestehendes und fast in je-
dem Haushalt vorhandenes Uber-
tragungsnetz zur Nutzung an: Das
Fernsprechnetz. Mit diesem wer-
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1tigste techmsche Emschran-
kung 1st die seitens der Post, nach
der keine direkte elekirische An-
kopplung erfolgen darf (aufer bei
sehr teuren posteigenen Modems).
Also bleibt nur eine Ankopplung
iiber das eingebaute Mikrofon und
die Horkapsel.

Wenn ein Mensch spricht, be-
steht selbst ein einzelner Laut aus
sehr vielen weitgehend gleichen
akustischen Schwingungen (Bild 2).
Tritt nun wahrend des Sprechens
eine kurze Storung im Telefonnetz
auf, zum Beispiel in Form eines
Knackens, dann wird man in der
Regel den Teilnehmer am anderen
Ende trotzdem noch einwandfrei
verstehen konnen. Der Grund ist
die hohe physikalische Redundanz
unserer Sprache.

Wenn von hundert gleichen
Schwingungen einer Informations-
einhelt (also eines gesprochenen
Phonems) einige wenige durch das
Knacken iiberdeckt werden, &2t
sich aus den verbleibenden ohne
Schwierigkeit der urspriingliche
Laut rekonstruieren (Bild 3). Unser
Gehirn macht das tagtaglich bei un-
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tiber eine ganze Palette von Stbrge—

rdauschen aller Art. Eine einfache
Ubertragung der Datenimpulse (in
der Geschwindigkeit, die wir von
der Ubertragung zum Drucker ge-
wohnt sind) wiirde also schnell
scheitern. Da hilft auch die Zugabe
eines »Party«Bits wenig, da der
Computer damit nur feststellen
kann, ob ein Bit falsch iibertragen
wurde, aber nicht welches.

Wollen wir also unsere Compu-
tersignale auf den fiir Sprachiiber-
tragung ausgelegten Leitungen des
Telefonnetzes sicher iibertragen,
wandeln wir am besten unsere bi-
ndren Signale in akustische um. Ge-
nau genommen vervielfachen wir
damit namlich jedes Bit auf die An-
zahl der Schallschwingungen pro
urspriinglichen Impuls. Wir erhé-
hen also die Redundanz und pas-
sen die Datenstruktur zugleich dem
Ubertragungsfrequenzbereich der
Datenleitung an.

Betrachten wir die gleiche Idee
zum besseren Verstandnis noch
von einer anderen Seite. Da wir
kurze akustische oder elektrische
Stérungen wirkungslos machen

Datenimpuls davert somit 3 3 ms.
Mit dieser Anpassung der Impuls-
dauer haben wir aber unsere Da-
ten immer noch in der Form digita-
ler Impulse vorliegen, wobel »digi-
tale bedeutet, daf nicht die Hohe
der Impulsspannung oder -form fiir
die Aussagekraft entscheidend ist,
sondern nur, ob eine negative oder
eine positive Spannung ansteht.

Bei analogen Signalen sind im-
Gegensatz dazu gerade die Impuls-
form und -héhe von entscheidender
Bedeutung (wie schon in Bild 2 zu
erkennen ist). Digitale Impulse wiir-
den ohne vorherige Umwandlung
durch das analog ausgelegte Tele-
fonnetz verformt werden. Im Ex-
tremfall — wenn zum Beispiel viele
gleichartige Bits aufeinander fol-
gen wiirden — kdme am anderen
Ende der Leitung iiberhaupt nichts
mehr an. Das beruht darauf, daB
die Fernmeldeleitungen durch ana-
loge Verstarkerstufen mit Wechsel-
stromkopplung und die BandpaB-
Charakteristik der Leitung eine un-
tere CGrenzfrequenz besitzen.

Auch die Rechteckstruktur an
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den Signalflanken bei wechseln-
den Bit-Werten kann mcht wieder-
gegeben werden, da diese Flan-
ken genaugenommen aus der Sum-
me sehr hoher Frequenzen beste-
hen, das Telefonnetz aber neben
der unteren auch eine obere
Grenzfrequenz besitzt. Die aus dem
technischen Aufwand resultieren-
de Bandbreite des Netzes betrdgt
in der Praxis 300 bis 3400 Hz. Sie ist
ein Kompromif zwischen Funktion
und Aufwand. Sie entspricht dem
Bereich, der ibertragen werden
mupB, um gute Sprachverstdndlich-
keit zu gewahrleisten und die
Sprachcharakteristik zu bewahren.

Akustikkoppler wandeln
digitale Impulse in
niederfrequente Tone um

Aus allen diesen Griinden miis-
sen wir die digitalen Signale vor
der Ubertragung in akustische um-
setzen. Dafiir brauchen wir einen
Bkustikkoppler — ein Gerat, das
auBerlich meistens aus emem el-
genstandigen Gehause mit zwel
auffallenden Gummimanschetten
besteht, in die ein Telefonhdrer ein-
gelegt werden kann.

Innerhalb dieser Manschetten,
die den Telefonhorer vor den Ge-
rauschen der Umwelt und diese
vor dem Pfeifen des Modems be-
wahren sollen, befinden sich, in ge-
nau umgekehrter Anordnung wie
beim Telefonhtrer, ein kleiner
Lautsprecher und ein Mikrofon.

Fiir die akustische Umsetzung
bhedient man sich eines Verfahrens,
das »Frequency Shift Keying« heift
(abgekiirzt FSK). Dabei wird den
beiden méoglichen logischen Pe-
geln der digitalen Datenimpulse (1
und 0) je eine bestimmte Frequenz
zugeordnet (Bild 5). Fir die Aku-
stikkoppler hat man sich auf vier
Frequenzen in zwel Paaren geei-
nigt. Wozu man zwei Frequenzpaa-
re braucht, werden wir spéter noch
sehen. Dem »1«Bit entsprechen In
Europa 1180 und 1850 Hz, dem »0«-
Bit 980 und 1650 Hz.

Rechnen wir einmal kurz durch,

+U

wieviele akustische Schwingungen
im ungiinstigsten und im glinstig-
sten Fall auf ein einzelnes Bit bei
300 Baud Ubertragungsgeschwin-
digkeit entfallen. Die niedrigste
Frequenz, 980 Hz, entspricht 980
Schwingungen pro Sekunde, also
980/300 = 3,3 Schwingungen pro
Bit. Bel der hochsten Frequenz von
1850 Hz sind es immerhin 1850/300
= 6,2 Schwingungen. Die Rech-
nung zeigt uns zweierlei. Zum einen
wird klar, daP bei den gleichen
Shiftfrequenzen die Baud-Rate
kaum erhoht werden kann, wenn
das Prinzip noch funktionieren soll,
zum anderen zeigt sie auch, daB
die Schaltung am anderen Ende
der Leitung im ungiinstigsten Fall
gerade drei
Schwingungen
zum Erkennen
des bindren
Werts zur Verfu-
gung hat. Da es
sich hierbel in
der Regel um
Filterschaltungen
handelt, die eine
gewisse Ein-
schwingzeit be-
nétigen, sind
drei Schwingun-
gen das Mimmum
Und damit sind
wir beim Em-
pfanger ange-
langt. Natiirlich
mupB dort das Signal wieder in die
digitale Form gebracht werden,
die der Computer gewohnt ist. Das
niederfrequente Fernsprechsignal
aus dem Hoérer wird demoduliert
(der vorherige Vorgang wird als
Modulation bezeichnet, daher das
aus beiden Woértern MOdulation
und DEModulation zusammenge-
setzte Kunstwort »Modem«). Dazu
schickt man es durch parallel ange-
ordnete Filter oder (in neueren
Schaltungen) in PLL-Stufen. Je nach
Frequenz wird entweder eine ne-
gative oder eine positive Aus-
gangsspannung erzeugt. Je hoéher
der zusétzliche schaltungstechni-
sche Aufwand ist, desto eher kon-

Start

Bit

Stop
Bit Bit

U

Bild 1. Der zeitliche Spannungsverlauf an der RS232C-Schnittstelle bei Ausgabe ei-
nes Zeichens (Format: 1 Start-Bit, 7 Date-Bits, 1 Parity-Bit, 1 Stop-Bit)

18 s,

nen Stérimpulse ausgesondert wer-
den. Ein besonders wichtiges Krite-
rium fiir die Funktionstiichtigkeit
des Modems ist auBerdem die
Trennschérfe der Filter, aut die wir
noch zu sprechen kommen.

Fiir schnellere Ubertragungsge-
schwindigkeiten miissen andere
Techniken angewandt werden, wie
zum Beispiel das »Phase Shift Key-
ing« (kurz: PSK). Dann ist allerdings
eine elektrische Kopplung mit dem
Telefon unumganglich, da zwar das
Leitungsnetz mitspielt, aber die
Phasenverschiebungen durch die
akustischen Wandlersysteme —
Horkapsel und Mikrofon — zu grof
sind. Weil diese direkt gekoppel-
ten Modems (auBer solche von der

Bild 2. So sieht ein gesprochenes »iu als elektrisches Signal aus

Post) ohnehin nicht erlaubt sind,
wollen wir uns aber hier um dieses
Verfahren nicht weiter kiimmern.
(Die maximale Baud-Rate liegt mit
dieser Technik bei 1200 Baud.)

Gleichzeitig oder
nacheinander...

Es gibt drei Moglichkeiten, wie
Computer miteinander sprechen:
Einer spricht standig und der ande-
re hort nur zu, oder es spricht ab-
wechselnd jeweils einer, oder bel-
de sprechen zugleich — fast wie
bei den Menschen. Fiir jede dieser
Verfahrensweisen gibt es eine Be-
zeichnung: Simplex, Halbduplex
und Vollduplex. Alle drei Betriebs-
arten sind seitens der Fernsprech-
einrichtung moglich. Ein normales
Telefongesprach unter Menschen
lduft vollduplex ab. Die Worte wer-
den gleichzeitig in beide Richtun-
gen ubertragen. Der so beliebte
CB-Funk ist dagegen ein typisches
Beispiel fiir Halbduplex. Solange
man selber spricht, kann man den
Gesprachspartner nicht hdren. Das
Fernsehen aber ist ein Beispiel fiir
eine Simplexkommunikation (mit
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»X« in der Mitte!). Man kann nur ho-
ren.

Alle Akustikkoppler erlauben im
Prinzip den Vollduplex-Betrieb.
Per Software oder durch Umschal-
fung kann aber auch 1m
Halbduplex-Verfahren gearbeitet
werden. Bel Vollduplex besteht die
Moglichkeit, ein Echo der ausge-
sandten Zeichen vom Empfanger
zuriicksenden zu lassen, anhand
derer man die Fehlerfreiheit der
Ubertragung unmittelbar erkennen
kann. Bel Weitverbindungen kann
das Echo aber auch die Aussen-
dung der jeweils folgenden Zei-
chen durch Laufzeitverschiebung
storen. Im Halbduplex-Datenver-
kehr mubB eine formale Veremnba-
rung (ein sogenanntes Protokoll)
dariiber getroffen werden, wie die
beteiligten Computer erkennen,
wann sie an der Reihe sind. Ublich
ist ein in Sekundenabstand abge-
strahltes Zeichen mit der Bedeu-
tung »darf ich senden?«, die der
zweite beteiligte Computer mit ei-
nem anderen Zeichen der Bedeu-
tung w»ok, fang ans« beantworten
muB, wenn er selbst seine Aussen-

Bild 3. Trotz des Knackimpulses sind sogar
optisch die typischen Schwingungen des »ix noch erkennbar

dung beendet hat. Halbduplex-
Verbindungen erfordern weniger
technischen Aufwand bei der Da-
tenleitung.

Jetzt erkennen wir auch, warum
vier Frequenzen zur Ubertragung
notig sind. Im Vollduplex-Betrieb
ist namlich jedem Teilnehmer ein
Frequenzpaar fiir die beiden bina-
ren Werte 0 und 1 zugeordnet. Da-
bel ist es iiblich, daR der Anrufen-
de das niedrigere Frequenzpaar
und der Angerufene das hohere
Frequenzpaar zum Senden beniitzt,
Damit wird sichergestellt, daB kei-
nes der beteiligten Modems etwa
durch sein eigenes Signal beein-
fluft wird. Aus der Zuteilung ergibt
sich folgende Tabelle:

Ausgabe 4/Apnl 1984

Teilnehmer  Binar- Bindr-
Wen 0 Wernt |1

Anrufer 880 Hz 1180 Hz

Angerufener 1650 Hz 1850 He

Gehort wird natiirlich jeweils auf
dem anderen Frequenzpaar. Diese
Vertellung entspricht der CCITT-
Norm V.21, die in Europa den Stan-
dard fiir solche Dateniibertragun-
gen bildet. Hohere Frequenzen
zwischen 2000 und 3000 Hz werden
deshalb nicht benutzt, weil hierzu-
lande die Frequenz 2100 Hz zur
Auslésung der Echosperre bei
Weitverbindungen dient. Wenn
aber eine Tragerfrequenz durch ei-
ne andere moduliert wird, entsteht
um diese Tragerfrequenz emn gan-
zes Frequenzband von mindestens
der doppelten Modulationsfre-
quenz: In unserem Fall ist die Mo-
dulationsfreqeuenz im ungiinstig-
sten Fall, das heif3t wenn die Daten-
Bits standig zwischen »l« und »0«
wechseln, die halbe Baud-Rate, al-
so 150 Hz, da je zwei Bit einer Perio-
de entsprechen. Die Bandbreite
betrdgt also 300 Hz, bei 1850 Hz

Tragerfrequenz

zum Beispiel
1700 Hz bis 2000
Hz. Die mathe-
matische Ablei-
tung wollen wir
uns hier aber
sparen. Immer-
hin diirfen aus
diesem Grund
die Abstande
zwischen den
nutzbaren Fre-
quenzen einen
gewissen Wert
nicht unterschrei-
ten. Ein weiterer
Grund ist die
endliche Giite
der Filter in den
Akustikkopplern, die nur bei aus-
reichend groflem Frequenzab-
stand eine einwandfreie Selektion
zwischen den Sendefrequenzen
der Partner garantiert. .

In den USA werden fiir die Uber-
tragung iibrigens andere Frequen-
Zen benutzt:

Teilnehmer  Binar- Binér-
Wert 0 Wen 1

Anrufer 1070 Hz 1270 Hz

Angerufener 2025 Hz 2225 Hz

Diese Zuteilung entspricht dem
Bell-103-Modem, einem Standard-
Gerat fiir 300 Baud. Wie wir sehen,
koénnen aus den USA importierte

Geréte bel uns nicht nur wegen der
fehlenden FTZ-Nummer, sondemn
schon wegen dieser unterschiedli-
chen Frequenzen nicht sinnvoll ein-
gesetzt werden.

Die Normung der Frequenzen hat
einen unbestreitbaren Vorteil: Alle
Akustikkoppler einer Norm kénnen
unabhéngig vom Fabrikat miteinan-
der in Verbindung treten. Mit einer
Einschrankung allerdings:

..wenigstens einer muf}
ein guter Zuhorer sein

Die Tabellen zeigen, daB die Zu-
ordnung der Frequenzen davon
abhingt, wer wen ruft. Das rufende
Modem beniitzt das untere Paar
und arbeitet damit im sogenannten
»Orngmates-Modus, der Gerufene
bekommt das obere Frequenzpaar
und beniitzt damit den »Answers-
Modus. Bevor die Post an beiden
Enden einer Leitung Akustikkopp-
ler zugelassen hat, gab es eigent-
lich immer nur eine Ubertragungs-
situation: Der mobile Akustikkopp-
ler war der Anrufer, der stationare
Computer mit dem Postmodem der
Cerufene. Daher sind noch heute
eine ganze Reihe von Akustikkopp-
lern 1m Handel, die nur im Origi-
nate-Modus arbeiten. ,

Das ist solange problemlos, wie
wenigstens eines der beteiligten
Modems auf den Answer-Betrieb
umgeschaltet werden kann. Aller-
dings ist es auch iiblich, daf der
Gerufene mit dem Ton fiir den Bi-
nar-Wert 1 (Mark) seine Empfangs-
bereitschaft kundtut. Manche
Ubertragungssoftware fangt dann
erst zu arbeiten an. Gute Gerate er-
lauben aber beide Betriebsmodi,
Originate und Answer (zusdtzlich
zur Umschaltung zwischen Halbdu-
plex und Vollduplex).

Noch mehr Normen und
Formate

Alle Daten vom und zum Modem
laufen, wie schon erwahnt, auf bei-
den Seiten iiber eine RS232C-
Schnittstelle. Diese ist gemessen
am tiblichen Arger bei Anschliis-
sen von Computerperipherie rela-
tiv leicht zu beschalten, da in der
Regel drei Leitungen reichen. Viel-
leicht liegt das daran, daB die
RS232C urspriinglich fiir den Mo-
demanschlu® entwickelt worden ist
(Beschaltung Tabelle 1).

Das serielle Format der Daten
selber ist auch noch relativ einheit-
lich genormt. So besteht ein Zei-
chen gewdhnlich aus einem Start-
Bit (mmer »0«), sieben Daten-Bits
(das miederwertigste = LSB zuerst),




Computer telefonieren

einem Parity-Bit (»1« wenn die Zahl
der »1«-Bits ungerade ist, »0« bei ge-
rader Anzahl) und zwei Stop-Bits
(immer »ly, damit das folgende
Start-Bit zu erkennen ist). Jedes Zei-
chen wird mit dem Start-Bit einzeln
synchronisiert. Daher nennt sich
diese Art der Arbeitstaktabstim-

Anschluf  Funltion Anschiuf
Modem Modem Computer
1 Masse |
2 Signaleingang 2
des Modems
3 Signalausgang 3
5 Sendebereit- 20
schaft (wenn
die Frequenz
des Partners
gehort wurde)
1 Signalerde  §
20 Betriebsbereit-
schaft des
Endgerdts

mung zwischen den Teillnehmern
»sasynchrons. Eine synchrone Uber-
tragung wére zwar durch das kiir-
zere Datenformat etwas schneller,
da die ganzen Start- und Stop-Bits
entfallen konnten. Die fiir den
exakten Gleichlauf nétige Soft- und
Hardware besitzen aber nur Grol2-
anlagen.

Physikalisch gibt es also kaum
Probleme mit der Kompatibilitat
der Akustikkoppler untereinander
und dem AnschluB an verschiede-
ne Computer, wenn diese iiber ei-
ne serielle Schnittstelle RS232C
verfiigen. Am ehesten kann' es me-
chanische Schwierigkeiten geben,
vor allem, wenn modische Telefon-
modelle verwendet werden. Deren
Horer haben zum Teil sehr abwei-
chende MaPe, die unter Umstan-
den nicht in die Gummimanschet-
ten des Akustikkopplers passern.
Hier hilft nur Ausprobieren,

Ubertragungsformat

unbekannt

Viel schlimmer ist es um die Soft-
wareseite bestellt, denn das ist lei-
der so: Ohne entsprechende Soft-
ware lauft nichts. Solange eine An-
wendung im professionellen Be-
reich stattfinden soll, ist die Sache
noch relativ einfach. Man kauft im
Fachhandel das zu seinem Compu-
ter passende Transferprogramm.
Solche Programme gibt es zu je-
dem géngigen Personal Computer
und zu den wichtigsten Standard-
Anwendungsprogrammen, wie
zum Beispiel Wordstar, Visicalc
oder Multiplan — manchmal aller-
dings nur in den USA. Eine ganze
Reihe von Hand-held- oder tragba-
ren Computern haben aber eine

solche Software bereits fest einge-
baut, beispielsweise der TRS-80
Modell 100 sein Telcom-Programm.
In diesen Fallen geniigt es, einen
oder zwel Befehle einzutippen, und
ab geht die Post. Bei einem redak-
tionseigenen Modell 100 dauerte es
genau 15 Minuten vom Auspacken
bis zum Absenden des ersten Text-
files.

Wahrenddessen steht der Benut-
zer von Heimcomputern im Regen.
Kaum ein Hersteller scheint einen
solchen Einsatz seines Produkts
eingeplant zu haben. Eine der we-
nigen Ausnahmen ist der oft zu Un-
recht geschmahte TI 99/4A. Seine
Besitzer konnen, vorausgesetzt sie
haben eme RS232C-Karte ange-
schlossen, ohne zuséatzliche Softwa-
re sogar Programme per Telefon
austauschen. Auch bei jenen Com-
putern, deren Programmfiles im
ASCII-Format abgelegt und von el-
ner solchen wieder in ein Pro-
grammfile verwandelt werden kon-
nen, ist die Programmiibertragung
sehr einfach. Der Anrufer wahlt die
Gegenstation an, wartet bis diese
den Tragerton (»Marke« oder logi-
sche 1) sendet
und legt den
Hérer auf seinen
Akustikkoppler.
Dann schickt er
im einfachsten
Fall mit dem nor-
malen Print-Be-
fehl die Daten an
das Akustik-Mo-
dem, ganz so, als
solle der Text
ausgedruckt
werden. Auf der
Empféangerseite
wird der Text
wieder als ASCII-
File aufgenom-
met.

Nun kommt es nur noch darauf
an, ob der Editor des Empfénger-
Computers das File zurickverwan-
deln kann, wie zum Beispiel beim
schon erwahnten Modell 100 oder
bei den iiblichen Basic-Interpre-
tern unter CP/M und MS-DOS.
Ebenso einfach sind Programm-
iiberspielungen in Pascal und an-
deren Compilersprachen. Thr ge-
meinsames Merkmal ist, daB die
Programme aus ganz normalen
ASCII-Files bestehen. Typische
Heimcomputer ohne eigentliches
Betriebssystem, aber mit Basic-In-
terpretern im ROM, speichern Pro-
gramme in eigenen internen For-
maten. Eine Ausgabe als ASCII-
File ware zwar mit LLIST mdglich,

aber nicht die Riickverwandlung in
ein Programm-File. Wer hier mt-
machen will, muB mn die Maschi-
nenebene seines Heimcomputers
einsteigen und Speicherbereiche
byteweise iiberiragen. Ein gangba-
rer Weg ist folgender: Mit PEEK
holt man die Speicherinhalte des
RAM-Bereichs, in denen das Basic-
Programm abgelegt ist, Adresse
fiir Adresse hervor, libertragt sie
als ASCII-Werte (wie bei PRINT)
und POKEd sie am Zielort wieder
Adresse fiir Adresse ein.

Textfiles sind dagegen im allge-
meinen wenig problematisch, so-
gar beim Austausch zwischen ver-
schiedenen Computertypen. Vor-
aussetzung ist eigentlich nur, daB
die RS232C bidirektional arbeitet,
also auch ein Befehl dafiir vorhan-
den ist, um Daten tber die Schnitt-
stelle emnlesen zu konnen.

Viele Basic-Interpreter reagleren
allerdings sehr empfindlich auf feh-
lerhafte Zeichen und brechen in el-
nem solchen Fall das Programm
ab. Dort wo ein enisprechendes Er-
ror-Handling vorgesehen ist, kann
man eine Routine einbauen, die bel

Bild 4. Ein digitales Signal, durch einen Stérimpuls gestort, kann
nicht mehr rekonstruiert werden

fehlerhaften Daten den letzten
empfangenen Datensatz ignoriert
und vom Sender nochmals anfor-
dert. Auf Maschinencode-Ebene ist
dieses Prinzip auf praktisch jedem
Heimcomputer moglich.

Daraus ergibt sich ein weiterer
Baustein zur Methode: Daten oder
Programme sollten niemals »am
Stiick« {iber die Leitung gesendet
werden. Auch bei 300 Baud Uber-
tragungsgeschwindigkeit gibt es
noch eine ganze Menge Mdglich-
keiten, daB Daten verfalscht oder
unterdriickt werden. Die Grofen-
ordnung dieser zu erwartenden
Fehlerrate ist sehr abhangig von
der Weite der Verbindung und
den Bedingungen am Sende- und
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Empfangsort. Dort kénnen gerade
bei Akustikkopplern auf akust-
schem Weg viele Stérungen »ein-
strahlen«. Selbst bel galvanisch ge-
koppelten Postmodems aqibt die
Bundespost noch eine Fehlerrate
von einem Bit bei 500000 iibertra-
genen Bits an. Da jedes Zeichen im
Normalfall aus zehn oder elf Bits
besteht und bereits verfalscht ist,
wenn nur eines dieser Bits nicht
stimmt, kommt durchschnittlich ein
unleserliches Zeichen auf 50000
iibertragene, oder — etwas bildhaif-
ter — auf zwolf Seiten Text. Bel un-
seren Akustikkopplern kann die
Fehlerrate unter Umstanden durch-
aus um eine Zehnerpotenz hoher
liegen. Angenommen wir iibertra-

Bild 5. Im oberen Teil ist ein digitales Signal zu
sehen, im unteren das gleiche Signal nach der FSK-Umsetzung

gen zehn Seiten Text (zirka 40000
Zeichen = zirka 400000 Bit) in ei-
nem Stiick, dann dauert das bei 300
Baud mindestens 22 Minuten.
Wenn auch nur ein Fehler in dieser
Zeit auftaucht (und das ist hochst-
wahrscheinlich, wie wir gesehen
haben), dann muB anschlieBend el-
ne nochmalige Ubertragung von 22
Minuten Lange erfolgen. Mit dieser
Methode dauert es wahrscheinlich
einen vollen Tag, bis der Text ein-
mal einwandfrel angekommen ist.
Andererseits bedingt jedes Da-
tenpaket bei der Ubermittlung ei-
nen zusatzlichen Datenaufwand zur
Ubergabe — eine Bestatigung der
Gegenstation, daf alles fehlerfrel
empfangen wurde, die Aufforde-
rung, weiterzumachen und &hnl-
ches. Diese Daten bendétigen ihrer-
seits Zeit. Wir kénnen also nicht
den extrem sicheren Weg wahlen,
jedes Zeichen zu senden und
gleich im Anschluf daran bestat-
gen zu lassen. Wir miissen einen
Kompromif3 schliefen. Praktische
Versuche und statistische Auswer-
tungen ergaben ein Maximum an
Effizienz bei Datenpaketen zwi-
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schen 128 und 256 Byte Lange. Kiir-
zere Datensatze benétigen zu viel
zusétzliches Datenmaterial fiir das
Ubermitteln und Priifen, langere
dauern zu lange, wenn sie wieder-
holt werden miissen.

Leider besteht fiir die Handha-
bung eines solchen Datentransfers
in dieser Bezichung noch keine
Norm (im Gegensatz zu den Regeln
bei kommerziellen Datennetzen).
Aber man kann diesen Aspekt
auch als sehr positiv betrachten.
Gerade die vielen Hobbycompu-
ter-Freunde sollten sich dazu auf-
gerufen fithlen, auf diesem Neu-
land nach besseren Methoden und
besonders effizienten Verfahren zu
suchen. Es wére nicht das erstemal,
daB eine geniale
Idee aus der Rei-

he der Freaks
und Fans heraus
entsteht und spé-
ter zum Standard

wird. Hier be-
stiinde eine Mog-
lichkeit, den Ruf
nach groBziigige-
ren Regelungen
zu rechtfertigen.

Kein
Kochrezept,
aber Tips

Wir héatten gemne
einfache »Koch-
rezepte« fiir solche Dateniibertra-
gungen gezeigt, aber es gibt sie
nicht. Dafiir gibt es viele Einzell6-
sungen, beil jedem Heimcomputer
anderer Art. Man kann nur zwel
Voraussetzungen nennen, die un-
bedingt gegeben sein miissen: Der
Computer muB eine RS232C-
Schnittstelle besitzen oder mit einer
solchen nachgeriistet werden kon-
nen und er muB eine Mdoglichkeit
besitzen, iiber diese Schnittstelle
Daten empfangen zu kénnen. Be-
sitzt das eingebaute Basic einen
entsprechenden Befehl dafiir, ist
zumindest ein Empfang von Textda-
teien moglich. Ganz ohne Maschi-
nencode-Kenntnisse wird man aber
nur in den seltensten Fallen aus-
kommen. Angesichts dieser Situa-
tion werden wir in Zukunft diesem
Thema grofle Aufmerksamkelt
schenken und versuchen, stiick-
weise praktische Programme und
Lésungen fiir Heimcomputer aufzu-
zeigen. Denn diese Technik eroff-
net interessante Moglichkeiten.
Noch ein Tip: Beim Kauf eines
Akustikkopplers sollte man darauf
achten, daB das Gerdt zumindest

die beiden Betriebsarten sAnswers
und »Originate« besitzt — und natiir-
lich das FTZ-Zeichen, das vor allem
auch die richtigen (eurcpdaischen)
Frequenzen garantiert. Ein Umbau
zugelassener Koppler oder ein
Selbstbau von Geréten, die am o6f-
fentlichen Fernmeldenetz betrnie-
ben werden sollen, ist nicht erlaubt.
Solche Gerite diirfen nur an soge-
nannten Hausnetzen benutzt wer-
den, wenn diese nicht mit dem po-
stalischen Femsprechnetz verbun-
den sind. Im Zweifelsfall kann man
sich vorher beim Fernmeldetechni-
schen Zentralamt iiber die Rechts-
lage erkundigen. Der Anwender
sollte beim Kauf auch darauf ach-
ten, daB jedem der zugelassenen
Gerate em DIN-A4-Blatt beiliegt
das in der ersten Zeile grof die
FTZ-Nummer zeigt und im Text das
zugelassene Gerdt noch einmal
spezifiziert. Die Nummer muB mit
derjenigen auf dem Gerdt liberein-
stimmen.

Bliebe nur noch eine letzte Frage:
Was kann man im privaten Bereich
mit dieser Dateniibertragung iiber-
haupt sinnvolles anfangen? Sicher,
es kann SpaB machen, mit Freun-
den Programme auszutauschen, oh-
ne daPR man sie neu eintippen muB.
Man braucht auch nicht mehr zu
warten, bis ein Brief eintrudelt. Hin-
zu kommt die reine Faszination ei-
ner neuen Technik. Aber das ist
langst nicht alles.

Wenig bekannt ist zum Beispiel,
daR man an so einen Akustikkopp-
ler nicht nur einen Computer an-
schlieBen kann. Jedes Gerat mit
RS232C kann daran betnieben wer-
den — auch ein Schoénschreib-
drucker! Mit Akustikkopplern
konnten also mehrere Computer-
besitzer gemeinsam einen solchen
teuren Drucker nutzen, ohne daB
das empfindliche und schwere
Stiick standig transportiert werden
muB. Auf diese oder dhnliche Wei-
se konnten im Freundeskreis man-
che Hobbyisten mehr aus ihrem
Computer machen, als es sonst der
Geldbeutel erlaubt. Mit der zuneh-
menden Verbreitung der akusti-
schen Modems wiren auch Lem-
kreise denkbar, die ithren Unter-
richt mit Datenferniibertragungen
interaktiv abwickeln konnten. Von
den berufsbezogenen Anwendun-
gen wollen wir hier gar nicht erst
anfangen. Ihrer gibt es mehr als ge-
nug, Stichwort »Biiro zu Hauses«
Dariiber wird in unserer Zeitschrift
Computer personlich in den nach-
sten folgenden Ausgaben ausfiihr-
lich berichtet. (g)




DAS COMPUI

..und hier beginnt die Hardware-
Realitat.

Pio-Interface fiir den ZX81.
DM 95,-. Dasselbe !

gibt es auch fir

den SPECTRUM

Nr121.

DM 115,- —-

Das HRG-Graphic-Modul fiir hochauf-
losende

der Superauf- lasung von

iiber 47000 Punkten. 16K erforderlich.
Auch bewegte Displays moglich. Modul
ansteckbar. Nr.126.0M 179,
EazyLoad - eine tolle Erfindung.
Nun gehdren SAVE =
oder LOAD-Probleme

der Ver- ~—"m
gangenheit an. Wird
ginfach zwischen Cassettenrecor-

der und Computer geschaltet. 2 Funktio-
nen durch Schalter - LOAD oder SAVE.
Nr.127.DM 29,-.
ZX 81

Nr. 120.

.

ohne Grenzan mit
der 23-poligen
Steckerliste.
Nr.128.
DM 14,50. Das
gleiche Produkt fiir den SPECTRUM
unter Nr. 119. DM 17,50,
Das 16K RAM PACK, das jeder
fiir seinen SINCLAIR ZX81
braucht bestellen Sie unter Y
Nr.125.0M 98-,
Mit diesem Baustein erhohen Sie die
Speicherkapa- zitét auf 32 K-Byte.
An der Riickseite konnen
weitere
Zusatzgerate,
wie 2.B. der ZX-
Printer angeschlos-
sen werdan. Dieses
Gerit ist mit allen bei
uns erhiltlichen Modulen Im-rnbnmetuar
Nr.132. DM 149,-.
RS 232 Interface zum Anstecken an |hren
X 81. Kabel mit montiertem Normstecker
wird mitgeliefert. Ansteuerbar in Basic-
oder Maschinensprache. Kompatibel.
Nr.130. DM 188.-.
Ab sofort kénnen Sie auf Ihrem Bildschirm
und Printer mit dem ZX 81 gro8 und klein
schreiben, =
Das Kabel
und Modul
werden ge-
steckt, sodaB
dieses bei Nicht-
gebrauch leicht abzu-
nehmen ist. Kompatibel. Nr. 131, DM 69,-.
SchiuB mit allen Kassetten-Problemen
macht der japanische Nobel-Kassetten-
recorder. Slim & Mini mit allen computer-
notwendigen Funktionen wie Zdhlwerk.
Klinkensteckerbuchse fiir MIC + EAR,
NetzanschluB sowie Batteriefach, Batte-
riekontrolle durch LED-Anzeige, eingebau-
tes Mikro-
A fon, Pause-
. Taste. ein-
gebauter
Lautspre-
cher und
natiirlich
alle ande-
ren Funktionen wie Vor- und Riicklauf
usw.. Nr.122. DM 119,-.

Die Problemloser unter den Keyboards.
Stundenlanges und sicheres Arbeiten und
viel Spak.
Das Standard-Moving-Keyboard ist eine
Neuent-
wick-
lung auf
dem
Tasta-
turen-
markt.
Die
Bele-
gung
der Tasten entspricht exakt der SINCLAIR
2% 81-Folientastatur, Kein Loten, kein
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~~5Hasteln, einfach nur einstecken - und

schon ist Ihr Microcomputer betriebs-
bereit. Ein formschénes. schwarzes und
ergonomisch gestaltetes Gehduse wurde
auf das ZX81-Design abgestimmt. Die
Tasten sind auf ihre Funktion millionen-
fach gepriift. Nr.123.0M 98.-.
AuBer der normalen ZX B1-

Tastatur besitzt das Super-Moving Key-
board eine zusétzliche SHIFT -Taste, einen
10er Block fiir eine schnelle Zahlen-
eingabe. Die obere Tastenreihe [aBt sich
auf Dauerfunktion umschalten; mit nur
einem Tastendruck kiinnen Sie 2.B. eine
komplette Programmzeile laschen. 2 2u-
sitzliche Tasten, um die PID aus- oder ein-
zuschalten, (High oder Low). Eine Taste
kénnen Sia nach lhren Wiinschen belegen.
Leichte Lotarbeit erforderlich, Nr. 124.
DM 175,-.

Diese
Tastatur
kann
direkt
nach Ab-
nehmen
der Originalblendeund der darunterliegen-
den Silikontastenmatte ausgetauscht
werden, Zum Lieferumfang gehort die
komplette Aufsatztastatur und die Origi-
nal-SINCLAIR-Beschriftung, die aul die
Tasten geklebt und mit transparenten
Abdeckungen versehen wird. In dieser

.'J,'.u;;.:llﬂ'l'-’ﬂll'ﬂ"ﬂ
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Wu hahnn dnn ZX B1 BAI.ISATZ im Angs
bot. Fiir alle Einsteiger, Elektronik-Freunde
und Do-it-yourself-Freaks, die Freude am
Basteln und Liten

—

——

haben. Denn die ¢of 4
Montageanleitung stammt

Reihenfolge werden die Bauteile ganz gin-
fach auf die Leiterfolie aufgebaut und mit
B Schrauben in die bereits vorhandenen
Aufnahmebohrungen von der Gehause-
unterseite befestigt. GroRe, bedienungs-
freundliche Tasten erleichtern das Pro-
grammieren. Nr. 133. DM 98,-.

Diese formschine und benutzerfreund-
liche Tastatur besitzt auBer allen SPEC-
TRUM Funktionen dariiberhinaus noch
viele weitere Vorziige. Der AnschiuB ist
denkbar einfach, da die 2 Flachbandkabel-
Anschliisse in die vorhandenen Steck-
kontakte der Folientastatur eingesteckt
werden. Kein Loten erforderlich! Hier

e

“

einige technische Einzelheiten: GroBe
SPACE-Taste (8-fach Taste schwarz),
groBe ENTER-Taste (1 1/2-fach Taste
schwarz). 2 groBe CAPS-SHIFT-Tasten
links und rechts (beide 11/2-fach
schwarz), 2 SYMBOL-SHIFT-Tasten
(jeweils neben den CAPS-SHIFT-Tasten),
zusatzlich eine E-LOOK-Taste, CURSOR-
Bewegungstasten zusitzlich neben der
groBen SPACE-Taste (in Verbindung mit
CAPS-SHIFT). Nr.134. DM 198,-.

Und hier die Kompakt-ldee fiir Ihre Com-
puter Anlage: Computer Gehéuse zum

Salhstheslu:ken Nr.135.0M 49,-.

DAS EINSTEIGER-PAKET |

Fiir alle, die die Welt und die Faszination
der Microcomputer erleben wollen und
natiirlich fiir alle Computer-Fachleute
haben wir ein SUPER-EINSTEIGER-PAKET
geschniit. Unter der Bestell-Nr. 007
erhalten Sie fiir nur DM 498,- den kom-
pletten ZX 81-Bausatz wie unten beschrie-
ben und den SEIKOSHA GP 505 (Beschrei-
bung nebenstehend). Inbegriffen ist ein
212-seitiger Basic-Kurs zugleich [hr
ZX 81-Handbuch. Auf die Komplett-Mini-
Microcomputer-Anlage sind wir stolz, hier
nochmals die wichtigsten Daten zum
Bestellen: Nr. 007, DM 488,-.

B A

USAT?Z

aus dem Hause SINCLAIR. Fiir ganze DM
129,- erhalten Sie den kompletten Bausatz
mit dem Original 212-seitigen Handbuch.
Netzteil, AnschluBkabel fiir
TV-und Kassetten-

recorder. Un'! .B K-Byte

BASIC ROM, 1K-Byte RAM
und ZB0A-CPU. AuBerdem
haben Sie auf alle Teile die
Original SINCLAIR Garantie.
Achten Sie auf unser SUPER-
EINSTEIGER-PAKET - Drucker
und Bausatz zu einem Super-
Preis. Den Bausatz alleine bestel-

# S5 27 \enSie bitte Nr. 001, DM 129,-.

DER KLEINE. o

GP-50S. Genannt der KI
kompakt. Uberspielt besc
Normalpapierdrucker. Ein
Zubehor und ohne Umst:

In seiner Leistung ist der

Der Normalpapier-Drucker mit einge
bautem Interface fur den SINCLAIR
ZX81 und ZX-SPECTRUM 16 und
48K. Mit Sinclair Normstecker und
Netzteil. Sofort betriebshereit.

Der Friktionsantrieb gestattet die Ver
wendung von Rollenpapier und Einzel
blatt-Papier bis 24127 mm Breite
Modus fiir Grafik, einfache und dop-
pelte Zeichenbreite innerhalb einer
Zeile maglich.

Voll grafikfahig, Normalschrift und
doppelte Schriftbreite, Druckposition



durch Zeichen oder Punkt adressier-

bar (Positionssteuerung).

Das Druckformat: 5 x 8 Punkt-Matrix-

Druckkopi

Druckgeschwindigkeit: 40 Zeichen/s
Max. Spaltenzahl: 46 Spalten

(= 322 Punkte)

Druckarten: Standardzeichen,
doppelte Zeichenbreite und Grafik
Nutzen: 1 Original und 1 Kopie

SEIKOSHA GP-50S, 1 Papierrolle,

Farbband, Netzteil und Handbuch
Best-Nr. 136. DM 398.-.

U:';nit:;ilrlich'eq l'i_sEh;]:gl'l'iva—g_e-w-a—rk;e-. fas-
zinierende Programme und jede Menge

fiir Anfénger /
und Fortge-
schrittene. |

Hier die ZX 81-Bibliothek:
49 Explosive Spiele. Nr. 200. DM 29,80.
34 1K Super-Spiele. Nr. 201. DM 19.80.
Entdecken Sie die unendlichen Dimensio-
nen Ihres ZX 81, Nr. 202. DM 29,80.
Das ZX 81 Buch. Nr. 203. DM 29,80.
DasZX 81 ROM-Buch.Nr.204,DM 38.80.
Und die SPECTRUM -Edition:
Spectrum Spektakular. Fifty-fifty Spa und
Nutzen. Nr. 205. DM 29,80.
SpaB & Proft SPECTRUM. 60 Spiele und
niitzliche Anwendungen.
Nr. 206. DM 24,80.
Das Spectrum Buch. Programmieren in
Maschinensprache und Spielprogramme.
Nr. 207. DM 23,80.
DasSPECTRUM ROM.Nr.209.0M 39.80.
SPECTRUM ohne Grenzen. Uber 100 Pro-
gramme und Routinen. Nr.208.0M 29.80.

Jeder Computer ist so tiichtig wie die Soft-
ware, die fir ihn angeboten wird.

Hier ein Elite-Angebot fiir den ZX 81:

Die 4 folgenden Programme ‘sind Profi-

Anwender-Programme:
Basic-Compiler/M-Coder. Nr. 300.
[ DM 29.50.
e V1J-Calc. Kalku-
L lationsprogramm.
“ Nr.322.DM 59.-.
VU-File.
Dateiprogramm.
Nr. 321. DM 59.-.
i ' Machine Code Test
P - L Tool. Nr. 307.
4 — DM 29,50.
Das ist unser Unterhaltungsprogramm:
aze Ueath. Todesrennen.
Nr. 301. DM 19,50.
Ghost Hunt. Gespensterjagd.
Nr. 302. DM 19,50.
Crazy Kong. Gefahrliches Abenteuer im
Dschungel. Nr. 303. DM 19,50.
Tai. Invasion suf dem Staubplaneten mit
viel Action. Nr. 304. DM 13,50.
Hopper. Frosch wie Frogs. Nr. 306.
DM 19,50.
Cosmic Guerilla. Kosmische Banditen im
Weltraum. Nr. 308. DM 18.50.
Damper/
Glooper.
Engergie-
Chaos/
Réuber &
Gendarm.
2 Spiele.
Nr. 309.
DM 19,50.
Ocean
Trader.
Teuflische
Piraten,nicht nak
werden. Nr. 310. DM 19,50.
3D black Star. Balaxis-Spiel.
Nr. 311. DM 19.50.

s

Pioneer Trail. Wildwest Abenteuer ohne
Fuzzy und Joe. Nr. 312. DM 19,50.
Asteroids. Kennt jeder. Nr. 313. DM 19,50,
Scramble. Galaxisjagd. Nr. 314. DM 19,50,
Munchees. Geister & Power Pillen steigern
die Spielerpotenz. Nr. 315. DM 19,50.
Croaka-Crawla. Griine Frasche gegen
chromblitzende Trucks. Nr. 316.0M19,50.
Defender. Kennt jeder. Nr. 317. DM 18,50.
Invaders. Die AuBerirdischen mit ihren
fliegendenUntertassen.Nr. 318.0M13,50.
Galaxians & Gloops. Galaxis & Labvrinth-
Spiel. 2 Spiele. Nr. 319. DM 19,50.
Schach. 6 Schwierigkeitsstufen bis
zum GroBmeister. Nr. 320. DM 33.50.
Flug-Simulation. Nr. 323. DM 38.,50.
Weltrauminvasion. Nr. 324. DM 38,50.

SPECTRUM GALA-KOLLEKTION
Und hier die Gala-Kollek-
tion fiir den SPECTRUM.
Mit ausfiihrlicher deut-
scher Beschreibung vom
Joe:
Mit diesen Programmen
konnen Sie professional
arbeiten:
Tai:vurd ;I. U?Ish nil_}_ziqn
[ =ereeemmy wirkliche brauchbareText-
:_""T"""I;I verarbeitungsprogramm.
e ===JUber 25 Funktionen von
kursiv bis Super-Lettern.
und und...
Nr. 452.69,-.
VU-3D. Entwurf. Gestal-
tung und Bewegung von
3-dimensionalen Karpern,
Nr.412. DM 59,50.
Adress-Manager. Adres-
sen, Dateien, Register.
Nr.420.DM 439,-.
Machine Code Test Tool.
Nr. 421.DM 49,-.
e Basic-Compiler/M-Coder.
1 Nr.422. DM 39,50.
Editor Assembler. Nr. 425. DM 59.-.

Finance Manager. Super-Finanz-Pro-
gramm mit vielen Funktionen.
Nr. 428.DM 48—

Collector's Pack. Archivierungsprogramm.
Nr.413. DM 39.50.

Meibourne Draw. Das Super-Grafik-Pro-
gramm, 16-fache VergroBerung, indivi-
duelle Farbgebung pro Punkt.

Nr. 446. DM 439,.-.

Und jetzt wird gnsgielt mit Super-Action,
toller Graltik und Sound:

ined out. Der gefahrliche Weg tber die
Minenfelder. Nr. 400. DM 39,50.
Space Raiders. Banditen im Weltraum.
Nr. 401. DM 28,50,
Meteor Storm. Im Kampf gegen die Astro-
Woiken. Nr. 402. DM 19.50.
Space Intruders. Eindringlinge aus dem
Weltall. Nr. 403. DM 19,50.
4D Time Gate. In rasendem Tempo durch
die Zeit-Zonen. Nr. 404, DM 38.50.
Ghost Hunt. Geisterjagd.
Nr. 405. DM 29,50.
Maze Death Race. Bei diesem Autorennen
lauern tidliche Gefahren.
Nr. 406. DM 28.50.
Horace goes skiing. Viel Spak mit Horace
im Schnee. Nr. 407. DM 39,50.
Hungry Horace. Katz-
undMausspiel. Nr.408.
DM 39.50. The Chess
Player. Sehr stark mit 6
Schwierigkeitsstufen.
Nr. 409. DM 39.50.

Planetoids/Missile. Science Fiction.

2 Spiele auf einmal. Nr. 410. DM 28,50.
Reversi. Nr. 411, DM 39,50.

Flight Simulation. Nr. 414. DM 39,50.
Psion Chess. Nr. 415. DM 39,50.

Chess the Turk. Fast unschlagbar mit
Super-Grafik. Nr. 419. DM 43.-.

Astro Blaster. Kampf um die Galaxis.
Nr. 426.DM 29.50.

Horace and the Spiders. Horace in den
Spinnenbergen. Nr. 427. DM 39.50.
Arcadia. All-Abenteuer. Nr. 429,

DM 24,50.

Zzoom. Als Abfangjager in der unendlichen
Galaxis. Nr. 430. DM 24.50.

Schizoids. Odyssee durch die Weiten der
Galaxis. Nr. 432. DM 24.50.

Zip-Zap. Kolonisieren Sie die Planeten.
Nr.431. DM 24,50.

Jumping Jack. Ein lustiges und harmloses
Spiel. Nr. 433. DM 24,50.

Molar Maul. Sie als todesmutiger Bakte-
riologe. Nr. 434, DM 24.50.

Ah Diddums. Der abenteuerlustige Teddy-
bar im Kinderzimmer. Nr. 435. DM 24,50.
Pool. Billard. Nr. 436. DM 39,50.
Aguarius. Tauchergruppe im Einsatz gegen
Mordmaschinen. Nr. 437. DM 29,50.
Magic Miner. Verschiedene Abenteuer im
Wilden Westen. Nr. 438. DM 29,50.
Styx. Die abenteverliche Reise ins Todes-
reich. Nr. 439. DM 29,50.

Electro Storm. Weltall-Schock.

Nr. 441. DM 24.50.

Panic. Halt was der Name verspricht.

Nr. 442. DM 24.50.

Light. Cycle. Ein gefahrliches Spiel mitdem
Licht. Nr. 443, DM 24.50.

The Hobbit. Tolkien-Spiel mit phantasti-
scher Grafik. Nr. 444. DM 78.-.
Pentrator. Wehren Sie sich gegen die
Eindringlinge. Nr. 445. DM 39,50.
ZX-USER-TAPE. Die Zeitung auf Kassette,
mit ganzen Programmen und brandheiBen
Informationen. Nr. 453. DM 19.80.

AuBerdem fiihren wir Programme fir alle
Heim-Computer wie BBC, Commodore,
Dragon, Oric und viele andere. Fordern Sie
unsere Software-Liste an.

Der Computer-Ausstatter. : g

Hier wird bestellt:

O per Vorausscheck

O per Nachnahme {ruzegl Nechnahmegeb)

Stuck [Artikei-Nr RIS
n DM
Seikesha-Drucker 6P 505 Nr136 338 -
Emnzteiger-Paket Nr. 007 494,
HAL

Keme

Stralle

PLZ/Dn

Datum

Unterschrifi

Bei Bestellungen unter DM 250, - ruzigh Versand-
spesen.

COMPUTERACCESSOIRES INT'LEMBH
Jagerweg 10 - 8012 Ottobrunn




pei auf
pc-3: 0@
gid 1. 0

Ausfithrung (zum
Beispiel nur mit Originate-Modus
und Vollduplex) zwischen 600 und
1000 Mark. Nachdem aber der Be-
darf an diesen Gerédten durch die
zunehmende Verbreitung von
Heim- und Personal Computern in
kKleinen Betrieben und privaten
Haushalten erheblich gestiegen ist
und die Post inzwischen an beiden
Enden der Telefonleitung Akustik-
koppler zuldft, scheinen die Her-
steller und der Handel einen gro-
fen Markt fiir billigere Geréate
wahrzunehmen. Der Anwender
kann sich dariiber nur freuen —
und vielleicht selbst bald eines
kaufen.
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Jede Betriebsart
moglich

Das AC-3 kann in allen Betriebs-
arten eingesetzt werden, die beil
Akustikkopplern postalisch zuge-
lassen sind. Es erlaubt sowohl den
Betrieb im Omnginate-Modus (als
Anrufer) wie auch im Answer-Mo-
dus (Betrieb als angerufene
Station). Diese beiden Betriebsar-
ten konnen an der Vorderseite mit
einem Schiebeschalter eingestellt
werden. Dariiber hinaus kann mit
einem Schalter an der rechten Sei-
te zwischen Halbduplex- und Voll-
duplex-Betrieb gewahlt werden.
An der Vorderseite befinden sich
noch zwei rote Leuchtdioden, von
denen die rechte mit der Bezeich-

“iibliche:
gen. Ein Quamosn]lator (zirka 3,57
MHz) sorgt auferdem fir Fre-
quenzstabilitat,

Innen sauber, auRen solide

Das Innere des AC-3 ist sehr sau-
ber und ordentlich aufgebaut. Die
groBziigig bemessene Platine weist
zwar relativ wenige Bauteile auf,
deren Qualitét fiir ein Geréat dieser
Preisklasse aber vorziiglich ge-
nannt werden kann. Leicht zugang-
liche Trimmer erlauben auBerdem
jederzeit ein einfaches Nachjustie-
ren der Betriebsparameter durch
den Kundendienst des Herstellers,
sollte nach ldngerem Betrieb oder
durch rauhe Behandlung eine Ab-
weichung eingetreten sein. Solche
Konstruktionsmerkmale tragen zur
Senkung der Folgekosten bei.

Die solide Verarbeitung setzt sich
auch in den &uPeren Merkmalen
fort. Das Geriét besitzt ein stabiles,
wenn auch etwas altmodisch wir-
kendes sandfarbiges Kunststoffge-
hiuse mit den Mafen 133 x 27,2 x
35 cm (Tiefe x Breite x Hohe).
Obenauf sitzen zwel wuchtige

Ausgabe 4/April 1984




: p1ne1: in dle melslen aktenkoffer
Lediglich auf ausreichende Hohe
sollte man achten. Mit einem Ge-
wicht von 690 Gramm ist er etwas
schwerer als einige Konkurrenten.
Dazu kommen noch 250 Gramm fiir
das Steckernetzteil.

Leider nur an der
Steckdose zu betreiben

Das Steckernetzteil wird {ibri-
gens an der linken Seite mit einem
fiir solche Zwecke iiblichen Koax-
stecker angesteckt. Es liefert 24
Volt Gleichspannung bei 140 mA.
Die ungewothnlich hohe Betriebs-
spannung deutet allerdings schon
den einzigen groéBeren Haken an
dem Gerét an — es kann namlich
nicht ohne exteme Stromversor-
gung betrieben werden. Das be-
deutet: Entweder auf die Anwen-
dung in der Telefonzelle verzich-
ten, oder auch noch einen externen
Akku-Satz im Koffer mitschleppen.
Fiir diesen ware zwar unter Um-
stinden noch ein Platzchen im Ge-
hiuseinneren zu finden, ein solcher
Umbau kann aber die FTZ-Zulas-
sung aufheben. Sicher: auch ein

Ausgabe 4/April 1984

.Sogab
esim ‘I‘estbetneb auch mlt dem ab-
keine
Schwierigkeiten. Im Gegensatz zu

gebildeten  ITT-Apparat
vielen anderen Kopplern
kann der Abstand zwischen
den Manschetten nur sehr
geringfigig verandert
werden (insgesamt

um 1 cm), und

auch das nur nach
Aufschrauben des
Gehauses, Dazu
mul man nam-
lich an der Un-
terseite jeder
Manschette

im Inneren des
Gehausedeckels
zwel Schrauben
lockern und nach dem

Justieren wieder festziechen. Wer-
den abwechselnd Hoérer mit ver-
schieden groPen Abstanden zwi-
schen Hér- und Sprechmuschel be-
niitzt, ist das unter Umstdnden ein
Problem.

Zur Anpassung an unterschiedli-
che Neigungswinkel der beiden
Horerenden konnen die Gummi-
manschetten in einem Bereich zwi-
schen 70 und 80 Grad geneigt wer-

E
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triebsarten. Darin iiberbietet er so—
gar sehr viel teurere
Konkurrenten.

Seine kleinen

Schwachstel-

len fallen

besonders

angesichts

des

Sh

erstaunlich

niedrigen Preises

von nur 349 Mark (Endpreis} kaum
ins Gewicht. Vergleichbar ausge-
stattete Gerdte liegen teilweise im-
mer noch bei iiber 1000 Mark. Der
AC-3 diirfte damit zur Zeit das be-
ste Preis-/Leistungsverhéltnis von
allen zugelassenen Akustikkopp-
lern am Markt bieten. (g)




Hardware

spiel 6:
Computergraphik

I

Preiswerte Drucker von . Beispiel &:
Texas Instruments fur den Tl 99/4A _—
werden bekanntlich nicht mehr hergestelit. ~
Da andere Drucker fiir die meisten TI-
Besitzer wohl zu teuer sind, bietet sich
als Alternative zum Beispiel der Vier-
farbplotter nCGP-115« von Tandy/
Radio Shack an. Im folgenden werden
Anschiu®

er Trommelplotter »TRS-80 und BEtI’IEb

CGP-115¢ erhdht die Ver- beschrieben.
wendbarkeit Thres TI 99/4A-
Homecomputers durch zusatzliche
Plotterkapazitat und die Mobglich-
keit zum Auflisten von Program-
men. Der Anschluf? des CGP-115-
Plotters ist leider nicht ohne weite-
res moglich. Erforderlich sind das
Extended Basic-Modul und die Pe-
ripherie-Erweiterungsbox mit der  siift Stift 4 DIN Bezeichnung
RS232C-Karte. RS232C
Die Leitungen und die Stecker-

Schutzerde

belegung fiir serielle Dateniiber- A

tragung sind international genormt; 3 ; g’;ﬁ:gfge ;;Ecn:er

dennoch ist das Standard-TRS-Ka- 4 2 Batrinbabereii- '

bel nicht verwendbar. Das Kabel schaft

mul3 iiber einen DB-25-Stecker fiir 1 Nicht verwendet

den Anschlul an die RS5232C- Folgende Einstellungen der DIP-
Schnittstelle und einen 4poligen Schalter sind vorzunehmen: Seriel-
DIN-Stecker fiir den AnschluB am  ppas stecker: ler Printer, 40 Zeichen, Carriage
TRS-80 CGP-115-Plotter verfiigen. Return, 7 Bit ASCII. Nach dem Ein-
Die Verbindung vom TI 99/4A- setzen der Farbstifte muB man Pa-
Homecomputersystem zum Plotter 13 1 < T piervorschubschalter und Ein/Aus-
lauft iber nur drei Leitungen plus S d & Schalter gleichzeitig driicken. Hier-
Abschirmung. Die Stifte sind wie 25 20 14 nach fithrt der CGP-115-Plotter ei-
folgt belegt: nen Selbsttest aus, indem er Qua-
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Kant 2:
T199/4A+CGP-115
Funkt ionen ©928-803
Geburtstagproaramm

: 218-217
Hexagon Entwur{ LEER

: 220-0824

Kardioid Entwur§ :
| 238-036 i

B TI99/4A PROGRAMME

- e——————

T199-4A8 & CGP-115 PROGRAMMEN
FUNKT. GEB.TAG,HEXAGON,KARDE PLT

i B b = - e -

AUTHOR :M,Hoo i jberg
Doeverensestraat 27
NL-4265-JI1 GENDEREN-HOLLAND

i
I
i
]
i

Beispiel 5: Kassettenhille

Beispiel 3:
Kardioid-Entwurf

Beispiel 2:
Hexagon-Entwurf .~

Mg

drate in allen vier Farben neben-
einander setzt.

Um nun zu priifen, ob der Plotter  gaispiel 1:
richtig angeschlossen ist, gebe man  Verschiedene
Zeile 40 bis 160 des Programms auf Linienarten und Farben
der folgenden Seite ein und liste es
mit

) HAPPY
Ausgabe 4/April 19684 GE)’MPJTE?R 2?
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a2
20 9
38 ?
-318
48 0O
Se P
68 F
78 F
88 P
8@ P
180
118
120
130
14@
158
160
17e
180
188
200
218
228
230
240
2508
260
2708
280
230
3008
3l1e
320
33e
348
3608
RZ0E
366
378
388
3308
480
4180
420
430
)
448

Ein Vierfarbplotter fur de

T199/4A+RS232+CGP-115PLOTTER
EEEREEEERE R LSRR S
LIST "RS232,BA=600.PA=N.TW,LF":170

PEN #]:"RS232.BA=6@08.PA=N. TW.LF"
RINT #]:CHR$(18)

OR F=8 TO 3

OR I=8B TO 1S5

RINT #1:"["

RINT #1.:"D8,08,488,8","L";]

PRINT I3

PRINT #1:"L";I

PRINT #1:"C";F

PRINT #1:"1M@,0,8,-5"
NEXT I :: NEXT F
CLOSE #1

END

2

DHHBNEBHNEBARAAAEY
DHH8 TEXT MODDE #H#s
OHHBBHSHBHHAHHARAN

0 2eichen ruecksprung

PRINT #]:CHR$(B);

9 Zeile vorwaerts

PRINT #1:CHR$(18);

9 Zeile ruecksprung

PRINT #1:CHR$(11);

0 Text Mode

PRINT #1:CHR#(17)

2 Farbstift wechseln

PRINT #1:CHR#$(23)

0

ETEEES R BT

o## GRAFIK MODE ##
EETERTEEEEEEEEE

FOR UERZOEGERUNG=1 TO 688 ::
GERUNG

0 Grafik Mode

PRINT #]:CHR$(18)

9 Farbstift heben, Origin ist ganz
9 links + Plotter in Text fode
PRINT #):"A"

0 lWechseln Farben "CB",.."C3"
PRINT #]:"Cx"

0Stift senken und zeichnen (Absolute

NEXT VE

PRINT #1:"D"

450
468
478
480
438

500
S1e@

528
338
540
558
S60@
578
588
Sse
600
6l@
6208
638
648
658
66e
678
688
630
7ee
218
’2e
730
748
750
768
278
780
79e
gee
818
820
830
840
850
8608
870
888
890
980
S1e

9 Rurueck nach Drigin

PRINT #]1:"H"

? Oriagin waehlen

PRINT #1:"["

0St i {L senken und zeichnen (Relativ)
PRINT #]:"a"

2 Strichart waehlen "LB",..,"L15"
PRINT #]:"Lx"

0 Stift heben und bewegen (Absolute)
PRINT #1:"n"

0 Text mit Grafik Mode
PRINT #]1:"pP"

0 Text Richtung waehlen
PRINT #1:"Qx"

9 Stift heben und bewegen (Relativ)
PRINT #]1:"R"

9 Zeichengroesse
PRINT #1:"Sx"
 Achsen zeichnpen:X@=Uert,,X1=Hor,.
PRINT #1 :"Xx"

DHHHUHHBHHHRBHRHNEY

Oudy BEISPIELE #4#

PG EEEEEEERE R0

PRINT #1:"C";I1 °(I=0 TO 3)

PRINT #]1:"C3"

PRINT #1:"D248,8"

PRINT #1:"HD"3;X3",";Y

PRINT #1:"D";D(K+1):3"," 3T

PRINT #1:")0,480,480,0,0,-480,-480,0

PRINT #1:"L15"

PRINT #1:"L"3;S 2(S=8 TO 15)
PRINT #1:"M138,8,138," ;(N-1J)%15
PRINT #1:"M488,-9338"

PRINT #1:"M";D(K+1);5","3Y

PRINT #1:"M@,";J

As="1"
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
CLOSE
END

“Qo*,.."03"

"s@",, . "S63"

#1 As="p"
#]
#l
#l
#1]
#1]
#]
#]
#]
#1

SAS R, Y
2P TI83-4A"
:"P" NS 2 (N&="TEXT")
"Q"3 R 2(R=2@ TO 3)
:"R8o, -208"

e s Y (Z=8 T 63)
:'s1et

1"¥@,18,10" ¢ (Vert)
i"HX1,1@,18" 2 (Hor)

Dieses Programm erzeugt den Ausdruck in Beispiel 1 (Zellen 40 bis 160) und erléutert den Befehlssatz des Plotters.
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TECITS _ Nachhall

LIST Spaf am Komponieren fiir den MZ 700: (Happy-Computer 3/84,
»RS232.BA =600.PA =N.TW.LF« Seite 99). Das abgedruckte Ppogramm ist leider nicht vollstandig.
Nach dem Run-Befehl zeichnet Es fehien folgende Programmzeilen:
der Plotter eine Anzahl vierfarbi-
ger Linien (Beispiel 1).
i 2180 IF QG=1 THEN Y=Y+1
Umfangreicher Befehlssatz 2190 X=X+11CURSOR Y,X1PRINT"| "
el ! 2200 IF M$ ="+C" THEN M$ = "c"
D;!I Plotter verfiigt iiber zwei Be- 2210 IF M$ ="+D" THEN M$ = "g"
triebsarten. " " "o it
1. den Text-Mode, einzuschalten gggg i:: :: :..:,E,., ;.E: 3 : ..:..
mit PRINT # 1:CHRS$(17); S0 TE We: S EY THEN S
2. den Crafik-Mode, anzuwéhlen DAERC e e =a
mit PRINT # 1:CHR$(19). 2Z501F He =" +A" THEN ME = &
Der Befehlssatz ist umfangreich 2260 IF M$ '"B "THE" M$ = :H"
(siehe Programm 1, Zeilen 170 bis 2270 IF M$ ="+WC" THEN M$ ="#c"
840). Im Orafik-Modus hat der 2280 IF M$ ="+#D" THEN M$ ="#d"
CGP-115-Plotter einen Zeichenbe- 2290 IF M$ ="+#F" THEN M$ ="#f"
reich von 480 x 0,2 mm = 96 mm 2300 IF M$ ="+#G" THEN M$ ="#g"
(horizontal) und 2 x 999 x 0,2 mm = 2310 IF AQ=1THEN Y=Y-1
199,8 mm (vertikal). Falls beide Be- 2320 COLOR,,7,1:CURSOR Y,13:PRINT M$
triebsarten in einem Programm of- 2330 IF A=1 THEN Cs$="14"1C=1
ters auftauchen, mu® man minde- 2340 IF A=2 THEN C$="8" 3C=2
stens eine halbe Sekunde Verzoge- 2350 IF A=3 THEN C$="4" C=4
rung einschalten, siehe Programm 2340 IF Am4 THEN C$="2" 1C=8
1, Zeile 360. 2370 IF A=S THEN C$="1" 1C=16
Der TRS-SUECGP-HS-PIOHEI hat 2380 CURSOR Y,1S:PRINT C$
sehr viele Einsatzmoglichkeiten,
wie die abgedruckten Beispiele 50 .f.i,f:;f:':.rv'“’
zeigen. Durch seinen relativ giinsti- 2410 CURSOR ; 161FOR J=1 TO 8
gen Preis ist er fiir den Hobbycom- e
puterbereich sehr zu empfehlen.
(Martin Hooijberg)

An alle Home-Computer-Fans,
die von Computerspielen und Home-
Software begeistert sind.

Wir bieten Ihnen die Chance, in dem faszinierenden und geradezu explodierenden Spiele- und Home-Software-Markt mit dabei
7u sein. Fiir unser erfolgreiches Magazin sHappy-Computer« suchen wir zur Verstdrkung unseres Redaktionsteams einen
Fachmann- oder eine Fachfrau fir die Rubrik Spiele/Home-Software. Als [nsider in diesem Bereich sollten Sie in der Lage sein,
Trends auf diesem explosiven Markt zu erkennen, neue interessante Produkte zu finden, zu testen und in geeigneter Weise dar-
{iber zu berichten! Um Ihre vielfaltigen Aufgaben erfolgreich erledigen zu kénnen, sind Besuche nationaler und internationaler
Messen erforderlich, gute Kontakte zu Herstellern und Héndlern sowie Besuche von Pressekonferenzen unerlaBlich.

Interessiert? Wir bieten Ihnen die Maéglichkeit, in einem jungen, unkonventionellen Team Ihre berufliche Zukunft zu verwirk-
lichen. Rufen Sie uns doch einfach an; Herr Nunner, Tel. 089/46 13-132, informiert Sie vorab gerne. Ihre schriftliche Bewerbung
richten Sie bitte an:

Mﬂl‘h&fﬂdﬂlﬂ‘ Verlag, Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Modernisierung e
statt Neukauf [

Wer schon seit einigen Jahren
gliicklicher Besitzer eines
Computers ist, mul feststellen,
daR die Technik in der
Zwischenzeit nicht stehenge-
blieben ist. Er steht

—————

SOUACLIR

Iemo der Lb’stsrr-liair@-zrr-

---___—--______..,...._----—-.

Fapiertiger qualt xym

A Bild 1.

dann vor der Frage, ob Tokiscuicant

er sein Gerit gegen sk i o

ein neues austauschen Ve
soll, was meistens
auch einen Wechsel
von Systemsoftware
nach sich zieht. Der

Verfasser des folgen- ok

den Artikels hat sich ms“g:z;gﬁ:;}

nisierung
seines
TRS-80
entschie-
den.

Bild 3.
Marktgéngiges
Diskettenlaufwerk-
gehduse mit er-
weitertem Netzteil

er TRS-80 Modell 1 des Ver-
D fassers stammt aus dem Jah-

re 1978. Er hat die Serien-
nummer 16286 und diirfte somit ei-
ner der altesten in der BRD laufen-
den TRS-80 Modell 1 sein. Seit 1978
hat es bei den Tischcomputem vie-
le technische Fortschritte gegeben.
Ende 1982 kam der Verfasser auf
die Idee, sich auf dem Markt einen
modernen Nachfolger fiir den TRS-
80 auszusuchen. Das Ergebnis der
dabel gemachten Marktstudie war
unerfreulich fiir die Computer-
shops und erfreulich fiir den eige-
nen Geldbeutel:
1. Die vielgepriesenen Fortschritte

30 s

flir eine Moder-

der Mikroelektronik seit 1978 sind
so gering, daB der TRS-80 durch-
aus noch heutigen Anspriichen ge-
ntigt. Man kann es als AuBenste-
hender am Markterfolg des Video-
Genies erkennen.

2. Zum beim Verfasser benutzten
Disketten-Betriebssystem
NEWDOS-80-V2 gibt es keine
gleichwertige Alternative. Ein
Wechsel zu emnem CP/M-fahigen

System oder zum DOS 3.3 des App-

le II erscheint beim Vergleich der
Moglichkeiten der Betriebssyste-
me als Riickschritt.

3. Obwohl der TRS-80 insgesamt
und sein Basic insbesondere recht

langsam ist (das heiBt in Zeitschrif-
ten-Benchmarktests schlecht ab-
schneidet), ist das Basic des TRS-80
insbesondere unter NEWDOS-80-
V2 leistungsfahiger als samtliche
dem Verfasser bekannten Interpre-
ter-Basic-Dialekte fiir Tischcompu-
ter.

Unter dem Eindruck dieser Er-

kenntnisse entschloB sich der Ver-
fasser, anstelle einer Neuanschaf-
fung eine Modermisierung des vor-
handenen TRS-80 durchzufiihren.
Ziel der Modemisierung sollte sein:
— die Leistungsfdhigkeit der TRS-
80-Anlage erhdhen,
— die technisch sinnvolle Nutzungs-
dauer der TRS-80-Anlage so weit zu
verlangemn, bis die technischen
Fortschritte auf dem Gebiet der Mi-
kroelektronik den im TRS-80 Mo-
dell 1 verwendeten Mikroprozes-
sor Z80 eindeutig als veraltet er-
scheinen lassen.

Ein wesentlicher Vorteil der Mo-
demisierung gegenilber einem
Neukauf eines anderen Systems
darf nicht iibersehen werden: Bei
jedem Systemwechsel ist ein be-
achtlicher Aufwand zur Ubernah-
me der Software und zur Neube-
schaffung der Systemsoftware zu
leisten. Bei einer Modermisierung
entféllt dieser Aufwand vollkom-
men.
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Alles aus dem

Versandhandel
Praktisch alles wurde iiber den
Versandhandel beschafft. Auf-

grund von Anzeigen in den be-
kannten Tischcomputer-Zeitschrif-

ten wurden die Kontakte zu den
Hindlern aufgenommen. Handler,
die Anfragen nicht beantworteten
(so etwas gibt es wirklich!), erhiel-
ten selbstverstandlich keine Bestel-
lung. Bezahlt wurde mit Verrech-
nungsscheck (der Verfasser hat ei-
ne Abneigung gegen Nachnahme)
oder — bei Bestellungen in den
USA — per Visa-Kreditkarte. Die
schnellste Lieferung kam innerhalb
von vier Tagen (Computerstudio
Braunschweig). Keine innerdeut-
sche Bestellung hat langer als zwel
Wochen gedauert, keine Ware
muPte reklamiert werden.

Bei der Lieferantenauswahl war
der Preis das wesentliche Auswahl-
kriterium. Preisunterschiede von 20
Prozent sind bei gleicher Hardwa-
re normal, und es lohnt sich des-
halb fiir sachkundige Kaufer, die
Lieferanten zu wechseln.

Die ersten Schritte
zum »neuen« Gerat

Die beiden ersten Modernisie-
rungsstufen erfolgten bereits in den
letzten Jahren:

1. Stufe: Geschwindigkelisum-
schalter fiir den CPU-Takt.

2. Stufe: Neuer Zeichengenerator
mit Unterldngen und deutschen
Umlauten (Bild 1).

Die beiden fiir die Erweiterun-
gen erforderlichen zusétzlichen
Platinen wurden selbst eingebaut.
3. Stufe: Doppelte Schreibdichte
auf Disketten.

Beim TRS-80 besteht die Moglich-
keit, die Diskettenaufzeichnungska-
pazitit durch Einbau eines soge-
nannten »Doublers« in das Expan-
gion Interface um 80 Prozent zu er-
hehen. Die Doubler benétigen ein

Ausgabe 4/April 1984

entsprechend angepaBtes Be-
triebssystem: Am besten ist einmal
mehr NEWDOS-80-V2 geeignet.
Nach Einbau des Doublers ist die
Nutzung der Disketten mit einfa-
cher Aufzeichnungsdichte weiter-
hin méglich, und der TRS-80 bleibt

voll kompatibel zu semem Ur-
sprungszustand. Mit einiger Mihe
beim Aussuchen konnte der Ver-
fasser etwa 30 Prozent der vorhan-
denen, fiir einfache Schreibdichte
vorgesehenen Disketten auch fir
doppelte Schreibdichte verwen-
den. Wichtig ist, daB man sich vor
dem Kauf des Doublers beim Liefe-
ranten erkundigt, ob die vorhande-
nen Laufwerke fiir doppelte
Schreibdichte geeignet sind.

Der iibliche Preis fiir einen Dou-
bler beginnt je nach Lieferanten
bei etwa 230 Mark. Wenn man aus-
landischen Computerzeitschriften
Glauben schenken darf, bietet
Tandy/Radio Shack in den USA
Doubler fiir den TRS-80 Modell-1

an.
4. Stufe: Ein neues Gehause fiir zwei
Diskettenlaufwerke

Ursache fiir diese Investition war
das bei einem vorhandenen Disket-
tenlaufwerk mitgelieferte Gehause.
Es war von billigstméglicher Mach-
art, und seine Seitenteile bestan-
den aus Kunststoff (emner der Freun-
de des Verfassers pflegt in diesem

Zusammenhang nicht ganz wertfrei
von Pappmachegehausen zu re-
den). Wenn das Laufwerk in einem
solchen Gehiuse nahe am Bild-
schirmmonitor steht, treten beim
Betrieb mit doppelter Schreibdich-
te Schreib/Lesefehler auf. Dieses
Gehause wurde gegen ein markt-
gangiges aus Aluminiumblech fiir
zwel Diskettenlaufwerke mit einge-
bautem Netzteil ersetzt. Es wurde
durch den Verfasser so umgebaut,
daB es nun zwel Netzteile fiir insge-
samt vier Diskettenlaufwerke ent-
halt (Bilder 2 und 3).
5. Stufe: Das neue Diskettenlaufwerk
Anfang 1983 bewegten sich die
Preise fiir Diskettenlaufwerke rapi-
de nach unten. Es gelang dem Ver-
fasser, ein BASF-Laufwerk preis-
wert zu erwerben, welches als logi-
sches Laufwerk mit der Adresse 3

Bild 5.

Die aufgelGteten,
vergoldeten Kar-
tenstecker stehen
etwas vor

in das oben genannte Gehause ein-
gebaut wurde (Bild 3).

Probleme bei der Stecker-
beschaffung

Immer dann, wenn man Laufwer-
ke ohne Gehause erwirbt, hat man
Probleme mit der Kabel- und
Steckerbeschaffung. Fiir den Ver-
fasser war es ein gliicklicher Um-
stand, daB® Radio Shack an seinem
Wohnort Ende 1982 ein Computer
Center erdffnet hat. Ein Telefonan-
ruf geniigte, um zu erfahren, daf
die benétigten Stecker auf Lager
waren. Die Ersatzieilversorgung
bei Radio Shack ist — der Verfas-
ser hat es bisher dreimal auspro-
biert — ausgezeichnet.

Da das Laufwerk die logische
Adresse 3 hat, muB die Selekiion
des Laufwerkes angepalt werden.
Dazu bietet sich eine Gatterschal-
tung an, die man in das Laufwerk
zusatzlich einbauen muB. Die Se-
lektionstabelle beim TRS-80-Mo-
dell-1 sieht wie folgt aus (siehe

néchste Seite).
S 31
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Somit geniigt zur Selektion des
Laufwerkes 3 die Verwendung der
Signale D32, DS3 und DS4 (Bild 4).
6. Stufe: Der neue Bildschirm

Der beim TRS-80 Modell-1 anno
1978 mitgelieferte Bildschirm war
nicht gerade sehr schén — die Hel-
ligkeit schwankte, und das Bild

stand auch nicht still, sondermn
wackelte mit einer Frequenz von 10
Hertz. Dieser Bildschirm wurde ge-
gen einen Zenith-Bildschirm ersetzt
(Bild 2). Der Bildschirm findet auf
dem Expansion-Interface gut Platz,
und er ist zum TRS-80 Modell-II-1
voll kompatibel.

Wie auch bei anderen Bildschir-
men, muB man mobelschonende
FiiBe aus Weich-PVC zusétzlich
kaufen und selbst unterkleben.

Dieser Bildschirm — er wird von
verschiedenen Lieferanten ange-
boten — war das Gerédt mit den
groften Preisabweichungen: je
nach Héandler kostete er zwischen

265 Mark und 395 Mark.
7. Stufe: Goldplug als Stecker —

teuer aber gut

Die einzelnen Aggregate des
TRS-80 Modell-1 sind durch steck-
bare Flachkabel miteinander ver-

dicher

O Rodnay Zaks
MEIN ERSTER COMPUTER
Die Eintdhrung 10r jeden, der
den Kaul oder den Gebrauch
gines Kieincomputers erwagl
Daz Buch satzt weder techni-
sches Sperialwissen noch ei-
ne EDV-Erfahrung voraus. Alle
Konzepte und Begritte werden
vor ihrer Anwendung erkifet.
3. (berarbeitele Ausgabe

320 5., 150 Abb.,
Ref.-Nr.: 3040

6 Rodnay Zoks
MEIN ERSTES
BASIC PROGRAMM
Schreiben Sie Ihr ersles BA-
SIC Programm innerhalb einer
Stunde! Viele farbige lustra-
tionen und lelchtverstandiiche
Diagramme bringen SpaB8 am
Lornen. In wenigen Stunden
haben Sie genlgend Erah-
rung mit BASIC, um thr erstes
nitziiches Programm selber zu
achrelben, und bald schreiben
Sie auch thr Tweites.
208 S., Mustrier
Rel.-Nr.: 3033

€ D. Hergen

DM 28~

DM 32.-

BASIC

FUR DEN KAUFMANN

Sle lermen, wie leicht und ef-
fektiv kaulménnische und ge-
schaftliche Vorgange mit ei-
nem Mikrocomputer ededigt
werden konnen. Sie erhalten
direkl nutzbare Programme f0r
Ihre kommerziellen Anwen-
dungen und lemen, wie Sie th-
ren Mikrocomputer in BASIC
programmigren kdnnen

208 S, 76 Abb

Rel-Nr: 3026 DM 38.-

WORD

O x T Bul

PLANEN +
ENTSCHEIDEN MIT BASIC
Dieses Buch ist eine Samm-
lung von interaktiven, kommes-
nell-orientierten  BASIC-Pro-
grammen for ment-
und Planungsenischaidun-
gen, Nutzen Sie mit Ihrem Mi-
krocomputer dieselben Ent-
scheidungsmodelle, die bis-
her nur Groffirmen, EDV-Spe-
Jistan und Wirtschaltswis-
senschaftier einsetzen konn-
ten. Aus dem Inhalt: Gewinn-

schwellenanalyss;  Analyse
optimaler Lagerhaltung: Ana-
lyse des kritischen Wegeos und
Netzplantechnik (PERT)

200 S., 53 Abb.,

Rel.-Nr: 3025 DM 38,-
© Arthur Naiman
EINFOHRUNG IN
WORDSTAR

Diesesﬂm:h wurde Hir diajeni-

gen geschrieben, die WORD-
STAR kaufen mochien, es
schon besitzen oder einfach
wissen wollen, was ein atarkes
Toxtbearbeitungsprogramm
loisten kann. Es Ist eine kiar
gegliederte Einfhrung, die
aulzeigt wo WORDSTAR funk-
tionion, was man damit tun

SAR

kann und wie es tatsachlich
eingesetzt wird.

240 5., 30 Abb

Rel -Nr. 3019 DM 38~
O b. Hergert

ERFOLG MIT VISICALC

Dieses Buch ist eine umlas-
sende Einfihrung in ISICALC
und saine Anwendungen. Ob
Meuling oder bereits erdahre-
nar Anwender, ERFOLG MITVI-
SICALC zeigt Ihnen u. a: Aul-
steflung eines Vereilungsbo-
gens unter VISICALC, Benut-
zung von VISICALC Formain
zur Bearbeitung Ihrer Daten,
die Vierwendung der DIF-Datei-
Funktion

224 8,58 Abb
Ref.-Nr. 3030 DM 38~
) D. Hargert

SINCLAIR ZX SPECTRUM
BASIC HANDBUCH

Fur jeden SPECTRUM-Anwen-
der steilt dieses Handbuch ei-
na wichtige Hitte dar. Es gibt ei-

einsteigen.

ne Ubersicht 1ir alle BASIC-
BEGRIFFE, die aul diesom
Rechner verwendet werden
kénnan. Anhand von Belspie-

len werden diese Begriffe aus-
fohriich erldutert

288 5., 150 Abb.

Rl -Nr.: 3027 DM 32~
O T Hartnel!

SINCLAIR ZX SPECTRUM

Programme zum Lernen
und Spielen

Dieses Buch ist zur prakti-
schen Anwendung bestimmt.
Die wesentlichen Grundzige
des Programmierens  beim
SPECTRUM wardan dargelegt.
Programme aus dem kautman-
nischen Bersich, Lahr-und
Lernprogramme sowie viale
Spiele hellen lhnen, in BASIC
mit Ihrem Spectrum zu lernen,
Sie erhalten auch direkt an-
waondbara Programme.

232 5, 120 Abb,

Rel.-Nr, 3022 DM 28.-

o Klaus-Jirgen Schmidt/
Georg-Peter Raabe

SPIELEN,

LERNEN, ARBEITEN

mit dem T1 99/ 4A

Ziel dieses Buches ist as, den

Beginn und den waiteren Um-

gang mit lhrem T| 89/4A opli-

mal zu entwickelin, Anhandvon

vielen  Beispielprogrammen

larnen Ske, wia Sie das Beste

fiir Arbeit und Splel aus Ihrem

Computer herausholen kdn-

nen.

192 5., 41 Abb.

Ref -Nr.: 3039 DM 28,-

@ Rodney Zaks

VORSICHT!

Computer brauchen Pfiege
Warum funktioniert mein Pro-
gramm nicht? Wiaso habe ich
Daten verloren? Wie varhin-
dere ich Ausfalizeiten bei mei-
nem System? Diasas Buch er-
klért lhnen dia Handhabung ei-
nes Computersystems — vor
allem, was Sie damit nicht ma-
chen soliten.

240 S, 96 Abb.,

Raf -Nr. 3013 DM 32~

{0 H. Glatzer
EINFUHRUNG IN DIE
TEXTVERARBEITUNG

Das Buch for all diejenigen, die
regeiméfig das Wort in Texten,
Briefan, Manuskripten, Verra-
gen und der Werbung be- und
verarbeiten mlssen, Dieses
Buch beschreibl, woraus eine
Textverarbeitungsaniage be-
steht, wie man sie nutzen kann
und wozu sie fahig ist.

248 5. 67 Abb.,

Ref-Nr. 3018 DM 34,

Das Buch ist konzipiert, Sie
von den ersten Schritten der
Bedienung bis hin zur Unter-
suchung der vielen erstaunli-
chen Fahigkeiten des DRA-
GOM 32 zu begleiten. Es ent-
wickelt Ihre Fahigkeiten In der
Nutzung, Programmierung
und erweiterten Anwendung
Ihres Rechnaers.
256 5., 41 Abb,
Rl =Nr.: 3041

@ Rodnay Zaks

CHIP UND SYSTEM
Mikroprozessoren-Technik
Eine klar gagliederte und sehr
gut lesbare Eintihrung in die
taszinierende Welt der Compu-
ter. Dieses Buch beschreibl,
wie ain Computersystem funk-
tioniert und wie das Horz, die
Mikroprozassoren, entwickell,
hergestelt und eingesetr!
warden. Alle Software- und
Hardwareaspekie werden be-
rcksichtigt, such dia Interfa-
ce-Techniken.
ca 560 S., 325 Abb., DM 58 -
Raf-Ne.: 3017 Ersch. Mirz '84

DM 28~
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Hardware

bunden. Die Kartenstecker sind
verzinnt und geben nur fiir die Dau-
er der Garantiezeit des TRS-80
Modell-1 ausreichend Kontakt. Spa-
ter beeintrachtigt der Ubergangs-
widerstand der Steckverbindun-
gen die Zuverlassigkeit. Man er-
kennt es als Benutzer daran, daB
der TRS-80 gelegentlich Speicher-
inhalte verandert und plotzlich mit-
ten im Betrieb einen Kaltstart
durchfiihrt.

Die Abhilfe kommt aus den USA:
auflétbare, vergoldete Karten-
stecker. Sie haben den eingetrage-

nen Markennamen »Goldpluge. Sie
funktionieren ausgezeichnet, haben
aber zwel Nachteile:
1. Die Kunststoffabdeckteile passen
nicht mehr auf die Stecker, denn
die aufgeltteten Goldplugs stehen
etwas vor (Bild 5).
2. Ein Steckersatz kostet ein kleines
Vermogen, und zwar US$ 54,95.
Leider gibt es keine Importfirma
fiir diese von vielen TRS-80-Modell-
1-Besitzern dringend bendétigten
Stecker. Der Hersteller und Liefe-
rant ist: E.A.P. Co., P.O.Box 14, Kel-
ler, Texas 76248.

Was hat der Umbau geko-
stet, was hat er gebracht?

Die Investition fiir die Umbaustu-
fen auBer den vorgezogenen Stufen
1 und 2 lagen um 1080 Mark. Die-
ser Betrag ist im Vergleich zu einer
Neuanschaffung und gegengerech-
netem Verkauf der Altanlage sehr
gering. Ebenso betrug der fiir die
Realisierung bendtigte Zeitaufwand
nur einen Bruchteil der fiir eine Sy-
stemumstellung benétigten Zeit.

(Rolf-Fr. Matthaei)

iD Rodnay Zaks
EINFOHRUNG IN PASCAL
UND UCSD/PASCAL

Das Buch 10r jeden, der die
Programmiersprache PASCAL
lermen machta. Vorkenntnisse
werden nicht vorausgessizi
Das Werk ist eine ginfache und
doch umfassenda EinfGhrung,
die lhnen schrittweise alles
Wichtiga Ober Standard-PAS-
CAL beibringt und die Unter-
schiede zu UCSD/RASCAL

kauiménnischen,  persdnli-
chen und schulischen Anwen-

keine Programmiereriahrung

ganz kiar herausarbeitet verfiigen, um sofort thren
544 5. 130 Abb., neven Rechner ainsetzon ru
Ref.-Nr. 3004 DM 48~ konnen.

192 S, 158 Abb..
%ﬁ%mmwus Ret -Nr. 3024 DM 34,
6502 PROGRAMMIERUNG (@) J.-P Lamoitier

Forigeschritiene  6502-Pro-
grammierung lehrt Sie, wie Sie
volisténdige Ldsungen enl-
wickeln, vom Entwurf des Al-
gorithmus und der Datenstruk-
tur bis hin zur kompletten Pro-
grammorganisation. Mit die-
sem Buch lemen Sie die prak-
tischen Unterschiede atemna-
tiver Programmierungstechni-
kan kennen.

ca. 320 5., 140 Abb., DM 42.-
Rel-Mr.: 3047  Ersch, April 84

BASIC UBUNGEN FUR

DEN APPLE

Das Buch tir APPLE-Nutzer,
die esinen schnellen Zugang
zur Programmierung in BASIC
suchen. Das Buch enthalt eine
Reihe von abgesiuften Uibun-
gen mit zunghmendem
Schwierigkeitsgrad. Inre Pro-
grammierishigkeiten werden
aufgebaut und erprobt an vie-
len Anwendungsprogrammen
256 5., 185 Abb

i S A Trost Rel -Nr.- 3018 DM 38, -
PROGRAMMSAMMLUNG ) Stanley R. Trost

ZUM IBM PERSONAL PROGRAMME

COMPUTER FUUR MEINEN APPLE Il

Das Buch enthalt eine Refhe
von laufidhigen Programmen
sami Programmiisting und Bei-
spieliay!. Jedes Programm
wird erduten, um ene oplimaie

Dieses Buch enthéilt mehr als
65 getestele Anwenderpro-
gramme, die direkt eingege-
ben warden kénnen. Es sollIh-
nen heflen, die Mbglichkeilen

dungen ab. Sie missen Ober g

~ Schnell .

_ verstehen.

Compuferwissenwvon o
Zorsx

- oder APPLE li+ in nur in paar
Stunden wvoll einsetzen kbn-
nen. S werden schnelisiens

192 S 158 Abb., mil der Tastatur, dem Bild-
Rel -Nr: 3029 DM 34 - wumunddenmmerﬂge
werken vertraut gemacht
mﬂe" femen, wie leicht es ist, fr oi-
genes BASIC-Programm Iu
BASIC-HAN freiben

DBUCH
Dieses handliche Nachschia-
gewerk solite seinen Platz ne-
ben ihrem APPLE I, i+ odarlle
haben. Das Buch wird thnen
das rammieren wesent.
lich erleichtern. Aus der Praxis
hataus werden Tips und Vor-
schisge prisentiert, die das
Programmieren einfacher und
effizienter machen. Lemen Sie
den besten Weg, um FORS
NEXT-Schieiten und IF/THEN-
Entscheidungen einzuseizen.
ca. 272 5. 116 Abb., DM 32
Ref-Nr- 3036 Ersch, Min "84

Joseph Kascmer

ca 1765, mit Abb, DM28-
Red.-Nr.-3031  Ersch. April "84
@ s A Trost
COMMODORE 64
mmiung

Dieses Buch beinhaltel mehr
als 70 gelestete Anwender-
programme, die direld einge-
gahnnwerdenkmnen!swd

. ; e e

Sie des Programmieren mit ih-  a=camibler p

rem COMMODORE 84. mit dem Milooprozessor 5502

%1925 u1m#.bhw im 5t kiar und vom inhalt her
-hir. 3048 32.- . wurde diesss

ErscheintApril B4 Suce, fir einan broden Leser-

@ Joseph Kascmer 2'\:1:5_' konzipiert.

COMMODORE 64 ~

Leicht gemacht 368 5., 160 Abb

Mit Giesem Buch lemen Siein  el-Nr- 3011 0 48—

wenigen Stunden, wie Sie th- QBASIC

ren COMMODORE 64 voll ein-
setzen kibnnen Sie werden 101

neh:!mchnunguesaelnm
satzes und eine umiassende

Beschreibung der intenen

und Vielseitigkeit thres IBM Nutzung zu gewahrieisten. APPLEN gine oplimale Nutzung #u ge- &Qenes ~Programm zZu Mondrakete Sislom,

Personal Computers zu ent- Diese Sammiung enthalt Pro- Leicht gemacht wihrieisten schneiben Star, Trek und viele andere.

decken, Die Programme dek- gramme fur: finanzielle und Dieses Buch wird Ihnen zei- 192 S, 155 Abb., ca 176S.mtAbh. DM28- 208 S, 56 Abb.,

ken eine weite Palette von wirtschaftiiche Berechnun- gen, wie Sie lhren APPLE fie Rel-Nr: 3051 DM 34- Rel-Nr 3038 Ersch, Mim 84 Ref-Nr: 3009 DM 32~
SYBEX-VERLAGS!
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Erfahrungen

Tips und Infos fur
Atari XL-Besitzer und solche,
die es werden wollen

Hardware: Offensichtlich ist,
dafB zwei Joystick-Anschliisse
fehlen. Die'mit Port 3 und 4 bezeich-
neten Anschlusse sind beil keinem
der XL-Computer zu finden. Doch
keine Angst. Programme, die diese
Anschliisse abfragen, funktionieren
welterhin. Intern sorgt eine ent-
sprechende Software dafiir, daB
diese Abfrage auf die Anschliisse 1
und 2 umgeleitet wird.

Verbesserte Qualitat beim
Ton und Videobild

Zwel weitere Neuerungen sind
der Monitoranschluf auch am klei-
nen Atari 800XL sowie der nun voll-
standig herausgefiihrte Parallelbus
des Computers. Dieser ermdglicht
in Zukunft den einfachen Anschluf
von Hardwareerweiterungen wie
zum Beispiel eines CP/M-Erweite-
rungsmoduls oder beim Modell
600XL einer 64 KByte Speicherer-
weiterung. Sicher werden in Zu-
kunft auch von Fremdanbietern in-
teressante Hardwarezusatze ange-
boten werden. Eine preiswerte 80-
Zeichen-Karte wird wohl auch da-
bei sein.

Zwel weniger sichtbare Verbes-
serungen betreffen den Tongene-

34 &

unédchst einmal die neue

rator- und den Videobaustein. Bei
beiden konnte die Qualitat um 100
Prozent verbessert werden.

Wer sich wundert, warum die
beiden Joystick-Ports weggelassen
wurden, hier die Antwort: Nicht
plétzlich ausgebrochene Sparsam-
keit ist der Grund, sondem viel-
mehr die Notwendigkeit, den vor-
handenen Baustein fiir die Spei-
cherverwaltung der nun moglichen
64 KByte und mehr zu verwenden.

Neu ist, daB in den Grundgeraten
nun bereits der Basic-Interpreter
fest eingebaut ist. Gedndert wer-
den muBte hierfiir auch die Softwa-
re des Betriebssystems. Damit
konnten etliche Fehler des Be-
triebssystems und der Basic-Cart-
ridge ausgemerzt werden. Leider
ergeben sich daraus nicht nur Vor-
teile. Zu den unbedeutenden Fol-
gen gehéren eine nun etwas ande-
re Handhabung beim Laden von
Programmen, auf welche wir gleich
noch ausfiihrlich zu sprechen kom-
men. Als ein gravierender Nachteil
erscheint aber im ersten Augen-
blick die Unvertraglichkeit des
neuen Betriebssystems mit vielen
dlteren Programmen von einigen
Fremdanbietern.

Die neuen Atari 600 und 800 XL:
gutes Design und solide Tastatur sind
offensichtlich. Wie gut

ist die Handhabung

der beiden Neuen?

Zunachst einige Hinweise zu der
neuen Handhabung beim Laden
von Programmen auf Diskette oder
Kassette. Solange diese Program-
me reine Basic-Programme sind,
gibt es keine besonderen Proble-
me. Doch was machen wir bei den
Programmen, die wir normalerwel-
se ohne Basic-Steckmodul geladen
hatten? Hier gelten folgende Ver-
fahren:

Selbstladende Maschinen-
programme auf Kassette

Zundchst Computer ausschalten
und Kassettenrecorder fir die Wie-
dergabe vorbereiten. Danach hal-
ten wir die Tasten »Option« sowie
»Starte gedriickt und schalten den
Computer an. Nach dem daraufhin
ertonenden Signal driicken wir wie
gewohnt die »Returne«Taste. Das
Programm wird nun geladen (hof-
fentlich).

Warum die »StarteTaste? Um
dem Computer mitzuteilen, daB er
ein Maschinenprogramm von Kas-
sette zu laden hat.



ware- und hart
sein. Was sich nac
offensichtlich.

Wo liegen nun die inneren Unterse
zwischen den neuen und alten Modelle

Warum die »Option«Taste? Um
dem Computer mitzuteilen, daB
dort, wo normalerweise Basic sel-
nen Platz hat, jetzt RAM-Speicher
gewiinscht wird (also Basic-Steck-
modul ausgeschaltet).

Boot-Programmdisketten

Diese Programmform finden wir
meist bei den modernen Compu-
terspielen auf Diskette. Um diese
korrekt zu laden, miissen wir eben-
falls durch Driicken der »Optionss-
Taste vor dem Einschalten das in-
terne Basic des Computers aus-
blenden.

Programme, die sich dann immer
noch nicht laden lassen, gehoren zu
den wenigen, die sich nicht mit
dem neuen Betriebssystem vertra-
gen. In den meisten Fallen haben
die Hersteller solcher Programme
gegen die Ratschlage der Firma
Atari fiir Softwareentwickler ge-
handelt und sind so bewubt das Ri-
siko dieser Fixierung auf das alte
Betriebssystem eingegangen. Ab-
hilfe sollte es darum eigentlich von
diesen Softwareanbietern geben.
Tatséchlich wird dies aber selten
der Fall sein. Aus diesem Grund
gibt es von der Firma Atari fiir die
Benutzer, die einen 64-KByte-Com-
puter haben, eine Diskette, die das
alte Betriebssystem des Atari 800
einladt und so die Weiterbenut-
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zung dieser Spiele ermoglicht. Fiir
die Besitzer des Atari 600XL mit 16
KByte bietet eine deutsche Firma
eine ahnliche Losung als Einbau an.
Dieser Einbau erlaubt die wahlwel-
se Benutzung des alten oder neuen
Betriebssystems. Obwohl dieser
Einbau keine Létarbenten erfordert,
sollte man bedenken, daB beim
Offnen des Gerites die Garantie-
anspriiche erléschen

Die beiden oben erwahnten
Maoglichkeiten schaffen fast bei al-
len Softwareproblemen Abhilfe.
Dennoch soll nicht unerwahnt blei-
ben, daB es Programme gibt, die
dennoch nicht mehr verwendbar
sind.

Selbsttest und internatio-
naler Zeichensatz

Weitere Vortelle sind der Selbst-
test und der internationale Zeichen-
satz, die nun verfiigbar sind. Driickt
man wihrend des Einschaltens des
Computers die #Options«Taste
oder gibt man vom Basic aus den
Befehl BYE ein, so landet man nicht
im altbekannten sMemory Pad«des
Atari 400/800, sondern im Auswahl-
menii des eingebauten Testpro-
grammes. Mit diesem Selbsttest
kann man den Speicher, die Tonge-
neratoren und die Tastatur iiber-
priifen. Dabei fallt auf, daB der

nur einen Tongenerat
ansteuern. Der Tastaturtest stellt
leider die Tastatur des Atan
1200XL: dar. Wurde hier etwas ver-
gessen?

Dennoch wieder mal
kein »R«

Mit POKE 756,204 wird der inter-
nationale Zeichensatz aktiviert. Vie-
le internationale Zeichen konnen
jetzt auf dem Bildschirm dargestelit
werden, auch die deutschen Um-
laute. Ein »B« ist leider immer noch
nicht dabei. Die meisten Textverar-
beitungsprogramme sind fiir eine
Nutzung dieser Zeichen nicht vor-
bereitet. Dies soll mit dem neuen
Textprogramm sAtari Schreibers
von Atari anders werden.

Was wir vermissen, ist immer
noch eine verniinftige deutsche Ta-
statur. Ein weiterer Wunsch ist, daf
zwischen Ankiindigung und Ver-
fiigbarkeit von neuen Programmen
nicht soviel Zeit vergehen sollte.
Driicken wir die Daumen, daf in
Zukunft Atari-Computer und deren
Zubehor bald nicht mehr zu den
nur schwer erhéltlichen Artikeln
gehdren werden.

(D. Meyieldt)

s, 35




Erfahrungen

ste, »HELP« soll in kiinfti-

gen Programmen dem Be-
nutzer eine Hilfe zur Verfiigung
stellen. Atari selbst macht von
dieser neuen Fahigkeit bereits
in der eingebauten Selbsttest-
funktion und im DOS 3.0 Ge-
brauch. Diese neue Taste unter-
scheidet sich in der Abfrage und
damit auch in der Funktion von
den anderen Funktionstasten.
Wahrend man bel diesen »alten«
Tasten den Status durch Abfrage
der Speicherstelle 53279 (CON-
SOL«&DOIF) feststellt, wird
beim Driicken der HELP-Taste
ein Flag gesetzt, das auch nach
Loslassen der Taste seinen Wert
behélt. Daher ist es moglich,
auch noch nach einiger Zeit die-
sen Status zu iiberpriifen.
10 POKE 732,0
20 FOR 1=0 TO 15:FOR J=0 TO

Die zusétzliche Funktionsta-

158 STEP 2:FOR t=0 TO
9:NEXT T

30 SETCOLOR 4,1]:NEXT
JI'NEXT I

40JF PEEK (732) THEN

PRINT'"Sie haben HELP ge-

drueckt.":GOTO 10
50 GOTO 20

Dieses kurze Beispielpro-
gramm demonstriert die neue
Fahigkeit. Ubrigens ergeben
sich andere Werte, wenn man
gleichzeitig auf CONTROL oder
SHIFT gedriickt hat.

Eine weltere Neuerung der
XL-Modelle ist der fest einge-
baute »Finescrollings-Modus. In
diesem Textmodus wird der
Text nicht mehr zeichenweise,
sondern punkiweise nach oben
bewegt. Auch dazu ein kurzes
Demoprogramm:

10 POKE 622,255:REM Finescrol-
ling einschalten

20 GRAPHICS 0:REM Bildschirm
initialisieren

36 s,

30 LIST:-GOTO 30

Die neuen Atan-Computer
verfiigen iiber die Fahigkeit, zu-
séatzlich zu 48 KByte RAM und 16
KByte ROM wie In den alten Ge-
raten noch 16 KByte RAM, das
eingebaute 8 KByte Basic und
das Selbsttest-ROM zu verwal-
ten. Jeder Speicherblock wird
durch Setzen eines Bits im Regi-
ster PORT B (54017,&D301) ein-
oder ausgeschaltet. Hier kurz ei-
ne Ubersicht:

nicht mehr den gesamten Spei-
cher loschen.

3. Neu ist auch, daB das Opera-
tionssystemn auch die ANTIC-Mo-
di 4,5 und 14 (siehe auch ANTIC-
Befehlsliste in Happy-Computer
12/83) als Grafikstufen zur Verfii-
gung stellt. Bei den &lteren Mo-
dellen muBten die Programmie-
rer diese Grafikstufen selbst er-
Zeugen.

Nun noch etwas zur Kompatibi-
litat mit den alten Modellen: Ent-
gegen den Behauptungen ge-
wisser Fachzeitschrifien laufen
fast samtliche Programme. Aus-
nahmen bilden meiner Erfah-
rung nach die wenigen Program-
me, die bel der Benutzung von
(OS-Routinen keine der »genorm-
ten« Einsprungadressen benut-

Im folgenden Programm wird
das Selbsttest-ROM eingeschal-
tet und aufgelistet:

10 POKE 54017,1

20 FOR 1=20480 TO 22527
30 PRINT I,PEEK()

40 NEXT 1

Aufer diesen auffilligen An-
derungen haben aber auch ver-
schiedene Verbesserungen in
Details stattgefunden. Davon sel-
en hier nur drei genannt:

1. Die Break-Taste besitzt jetzt ei-
nen eigenen Vektor (\BRKKY+«,
566,&236), durch den das Opera-
tionssystem im Falle einer ge-
driickten Taste springt. Nach
Eingabe von POKE 566,119 und
POKE 567,228 wird nach dem
Driicken der Break-Taste bel-
spielsweise ein Kaltstart stattfin-
den.

2. Bastler wird interessieren,
dal die neuen Atari-Computer
im Falle eines Hardware-Resets

i

zen (Beispiel: »Data-Perfect« und
»Bandits«). Auch die Probleme,
die durch den Wegfall des ein-
gebauten Lautsprechers und
der Joystickports 3 und 4 auftre-
ten, sind gut gelost worden.
Samitliche Toneffekte, die durch
den internen Lautsprecher er-
zeugt wurden, kommen jetzt
iiber den Lautsprecher des
Fernsehgerits. Das ist sogar ein
Vorteil, weil man jetzt die Mog-
lichkeit hat, den manchmal et-
was lastigen Tastaturklick leiser
zu stellen. (Julian Reschke)

S
(9‘ e
e
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T199/4A

Mause Mause Mause
im Computerlabyrin th
e Mause

Listing des Monats

Mause

Das Spielprinzip gleicht
in gewisser Beziehung
einem uralten Kinderspiel,
bel dem in einem kleinen
Rahmen Holzplattchen mit
Zahlen oder Buchstaben so-
lange verschoben werden
muBten, bis sich emne be-
stimmte Reihenfolge ergab.
Die Schwierigkeit, aber
auch der Reiz, bestanden
darin, daB in der Matrix von
B x B Plattchen lediglich eine
Liicke von einem Plattchen
bestand, in die jeweils eines
der umgebenden Plattchen
geschoben werden konnte.

Mit einem Computer kén-
nen wir uns natirlich die
»Holze-ware sparen und ein
wenig Bewegung mit ins
Spiel bringen. Denn ein zeit-
lich begrenzter Zugzwand
erhéht die Spannung unge-
mein. Und die Rosa-Panther-
Serenade zu Beginn jeder
Spielrunde schafft zusatzlich
Atmosphére.

Das Spielfeld besteht aus
einer 4 x 4 Matrix, in dem Jje-
des Feldchen einen Teil el-
nes Labyrinths darstellt. Ein
Feld ist allerdings leer. Im-
mer eine Maus kriecht mit
gleichbleibender Geschwin-
digkeit durch das Labyrinth,
Die Felder mit den Laby-
rinth-Teilen sind jedoch un-
geordnet, so dab die Maus
schon nach kurzer Zeit vor
emnem sMauers«teill zum Ste-
hen kame und damit verlo-
ren ware. Ziel des Spiels ist
es nun, die Labyrinth-Teile
durch standiges Verschie-
ben so umzustellen, dap fir
die Maus ein fortlaufender
Gang entsteht. Dazu miissen
Sie mit dem Joystick solange
eines der Teile, die um das
jeweils leere Feld angeord-
net sind, auswahlen und auf
das leere Feld schieben bis
die Maus freie Bahn hat
Driicken Sie zum Beispiel

Ausgabe 4/ April 1984

Jedes Leben

hat seine Schattenseiten.
Das der Mause endet

oft in einem
Labyrinth:

bei Stadtmausen

in der Kanalisation, bei unseren Mausen im
Wiirfellabyrinth des Tl 99/4A (mit Extended Basic
und Joysticks). Wenn Sie ihnen aber mit Geschick
und kluger Taktik beistehen, haben Sie ihre Freude

und die Computerméause ein ldngeres Leben.

den Joystick nach oben,
rutscht das Labyrinth-Tel
unterhalb des Leerfeldes
auf dessen Platz, wéhrend
dadurch das untere Feld
leer wird.

Im ganzen Labyrinth sind
acht Gegenstande (Kir-
schen, Zitronen, Herzen und
s0 welter) verstreut, die von
der Maus beim Passieren
gefressen werden — man
hort sogar das Schliirfge-
rausch, Wenn alle Gegen-
stande auf diese Weise ver-
schwunden sind, ist eine
Runde erfolgreich beendet

und es beginnt eine neue,
mit hoherem Kriechtempo
der Maus, einem zusatzl-
chen »Bonus-Nager« und
neuen Gegenstanden.

Das Ganze klingt sehr
leicht. Aber die unaufhalt-
sam auf den Rand irgendei-
nes falsch plazierten Laby-
rinth-Teils zustrebende
Maus wird Sie nach kurzer
Zelt ganz schon s Schwit-
zen bringen, Nur guf, daB
Sie zu Beginn eines jeden
Spiels vier Mause zum »Auf-
arbeiten« bekommen. Im
entscheidenden Moment

fehlt Thnen namlich ganz si-
cher das passende Teil. Ein
Trick sel aber verraten:
Wenn eine Maus sich gera-
de in dem Labyrinth-Teil be-
findet, den Sie bewegen,
wird die Maus mit libertra-
gen. Sollten Sie dennoch
emnmal alle Mause auige-
braucht haben, ist das Spiel
beendet,

Der Programmaufbau ent-
halt emmge ungewohnliche
Detaillésungen und ist nicht
ganz einfach. Zu Beginn des
Programms werden samtl-
che Sonderzeichen defi-
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T199/4A

Sea n=lNT(RﬂDlzl+l 22 BzINT{RND121+I {3 Y=LtB,n.1}:: =LfB.A.H?=: GOSyup 1198 »,
K(B,A)=p it P=g 3. =4
590 YmM=-71 it XM=
TEcul,lza,:a
71
HEN 519

A
IF J2=_g AN #: GOTO 1pzg
GO0TO 519
CaLL CDINC(ALL,COJ:: IF CO THEn 117

THEN 730

+I.INTtxPIBJ+2,53
HEN caLp SPRITEISI,I#B,I&,YP+E,(INTtKP/B}+lJ*8~3,T.EJ:: ¥

HEN Can 5FRITE(|1,136,1&,YP~B,(INT{xP!B}+1#iH~3,-T,BJ::

RETURN
S=32 THen 112¢

: ..HBFRHBEhLINKS..
CALL PﬂSITIONtil,YP,XPJ

CaLL BCHﬁRIINTtYP/BJ+1,INTIXP!81+I,SJ

IF S=1pg gr S=111 THen CALL SPRrrecil,laa,za,vP+s,tINT(:PzB:f;:«S-s,T,aJ:: ¥

138,16, vp-g, (INT (xP/g; FLISB-3 T @) ;s v

IF YP>1gp THEN 54p
(XP/8)+1, g)
CALL EFRITE(CI,BE,Iﬁ,rINT(VPIE}+IJiB-S.lpfa,B.TJr: YM

,l?ﬂ,lb.IINT(YPIBJ+I!53-3.1P—9,B.-T)|= ¥
M= ;, XM=-T ,.

920 IF g=94 THEN capy annTEttn,:,<1ﬂ7rxpz8:+tsoa~3;

930 IF S=119 OR ga3m THEN 1129

¥ nBFRAEELUBEN. .
PQSITluNcil,vP
L GCHHR(IHT(YP/B
ga .BB.I&.tIHTI?P/BJ+II*B-3,XP+B.G,T}:: M

,12&,16.crwrtVP;a>+sJ-a-s.xp-a,a,-T:=: ¥

33 NEXT L3

IF S1<332 THEN 1@9g
P=D ., Q=C ;. GOTD &1
Y+3 :; DIispLay ﬂTt’Ll,I)SIZE{4l:“ 3 NEXT L3 ': RETURN

=MA~1 :1 cay mrroﬂtu.a,m
=880 TO 229 STEP -1 ., CALL sounp(;g
1158 cavp HEHth24.25,32,3J:r IF Ma=e THEN 1660
1160 GoTg s9p
ll?ﬂ-CﬁLL-ﬂET%GNF&r,E.e}1= Iy~ P CALL SGUNﬂfzﬂﬂ
1180 For Li=1e 10 ;7 it CALL EﬂlﬂEtll,lLt.za.c1>=:
)

lﬂﬂiﬁgaﬁMﬂﬁlﬂu&u{hﬂeln lrfellabyrinthe Hﬁu1!etauﬂiﬂ

p- -
ARFFY
OMPUTER :35;

Ausgabe 4/April 1984
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: DISPLay ﬂTfS,ESJ:USINE
HEN o MDTIDN(*I.YH,XH):!
MA+1 4, CALL HECHAR (24

cd*
tﬁll
Ed“
cd"

"###*#":GPU
GOTD g9g

125,88.Hﬂ}r! IF R=7 THEN

"&SP#&”aaaaak"
“&SPs&"bbbbeﬂ"

"SSP g,
"LSP g

cdv
cd*

d laa"&SPt&"aak cd"

c
d cfh"&BP#&"beﬂ
d cg®

d cdn

cdw

"&SPS&"RQC ]

"ibb"&BF#&“bbj“
1439 DISPLAY 2 2ed ed en cd"
144p DISFLAY thaagd cd"
ibhbbj cd*”
cd*

FUER QUADRATE

Cd"

122,95) ., CaLL HCHAR (24

R=2

110,94) 5 ca HCH

.ucuv.ucuv.{:u:,yuwz.aaaa.hbbb,{xwr,ycu:,agha,bafh.{:dl,ycdt.ucha.

1510 DATH

bnrh,(cd:,ycdz,aota.bsnb.{cd:

1529 DISFL gy

153p DISPLay AT (4
BEST ImMMT

DIE s1p
+1) e “DRUECKEN §

ycu:,aguv.bij,{kx:,yuwz,aakv
1,5)ERASE ﬁLL:"SPIELﬂNL

N
I M LABYRINT
"NIEMaLg ZUm STEHEN KOMMT, »

IE Erng TASTE 1 v

,bedv,fcdl.yuwz.ulaa.u:fh.(:dr,ycdz,aqpa,

EITung#
"DAS SFIELFELD BESTENT AUs
c] WERDEN,
RE TEIL DES Fg

[4L]]
BEWEGT»

11)2"DAS gppg BESTENT g 4
BT 7y d)anz1er " gent RUNDE 157 gg
UFAHREN, »

i RETURN
ELBPRITEtALL)
E

NSONSTEN
1699 ¢

..HUSIK-BQTEN..

Q,J)I“DRUECKEN SIE EiNE TASTE 1 »

BEN AL g MAEUSE
SIE NOCHMAL SPIELEN

ET<=p THEN 1690
2a

UERBRQUCHT"
WOLLEN DAnn

P CALL key (g,

EINER REIHE VOn kﬂNﬂELEN,DIEZU
IST 1N 146 QUADRATE UNTER- TE
MIT HILFg DES JOYSTICKS 50 B

f: CALL KEY(B,KE,STJII IF ST<=p

KE,ST) ¢, IF ST¢ap

DRUECKEN SIE g g4

7.391.1,443.7.4aa,1,359,3,3?1,1.44u.3,4e&.1.622.3,5&7.:.391.3,15&.1.53
1768 paty 12.554,I.466.J,39l,1.349.16,391
Listing 2ym Miuse-Spies nWﬂrfellabyrinthn {Schiug)

Ausgabe 6 vom 7.3.84
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Listing des Monats

2}43 W e,
PUNKTE
JS 0
YHM, XM
BPE. cnecana LE 5 ZUM ZEICHN DER UMRANDUNG
Ci$-Cs%....CH DER SYMBODLE
Lid4.,1)...FD EN DER Wl
CC${9,4)...AUSSEHEN DEF
KA4,4).....WELCHER WUERFEL AN WELCHER FODSITION
SPRITES Variablenliste und
Verzeichnis der
1 PR MALIS Zeichencodes zu
#1@-#17....SYMBOLE »Wiirfellabyrinth« MAEUSE
Sprite Nummemn ks
EHARS In der Hardcopy erkennt man die
88, 128,126,148, . .MAUS IN 4 RICHTUNBEN Lottt Ta DS
TR T e SPIELFELL
LR s pae e s 5 T IECAL
stzen
- lﬁachenaFarben e
Bildschifii 2o
o U Bt cipition +ionen
s vt MM Seale b e e
- L. REinlesen FO e geibilden
S¥ACR R Einlesen ae —bedlan“gen
"'Bm PR T Lt Sy F\I"IJI: ang= dlnql_‘.nqen
sy getzen der ige A fangsbeti =
ADD.os="*"" denabhanglt : o
wnde rites \S1
41@#48@....Ru| der gymbol SP e anfangsmt
= : getzen ndenbegls A e
4‘?@*5@@- e des Ru e Wi fe

51@-540. - - -
55@-‘58@; -
bmm._.u-.-“‘]oyﬁtic}{'ab

- = =
(‘:1@”&‘ 7@ . - p,b{-raGE . FrLlChtl tunqgé‘nderunq
mer--"".mbfraﬁe nach Slcw Nnkfei%
b“?@"lmza' T \.’ergc‘.nieben PANED S
1mfpﬂ111%-.Fehlerduﬁwe“tungac B.Frucht n
113@_11&@ -Fruaht freaEEﬂ;nE
o r_‘_\"" - - 1 -'ln
i 1;3] 11?}8@ : Umr aﬂdl.\nq haj;lij el aUEEEhEﬁ
$ 200 2 sk phonper. B
= 5 _Dc‘- e :
soist 42% 15@%:1;23 “pielanlgliinq
= 23— Ly pled s - g
P Wartet L A-1730@. . Neues e ﬁﬂ¥anq5m”51h
\ah‘[ﬂ“thu 1&-‘& f-m Daten {-l_!.'l‘.
aigebest SRS GGOEL SOV
Besonderhenl stellen die

niert. Auf eine Defimition der
Zeichen mit Hilfe von DATA-
Statements wurde bewuBt
verzichtet, da der Program-
mieraufwand wegen der
Moglichkeit, mehrere Cha-
racters in einem Befehl defi-
nieren zu koénnen, gegen-
ilber der Verwendung von
DATA nicht wesentlich hé-
her, jedoch die Ausfih-
:pngsgeschwmdigken und
Ubersichtlichkeit bei direk-
ter Definition der Sonderzei-

Ausgabe & vom 7.3 84

= =

gchreiben
puswahl
Maus startet

chen wesentlich besser ist.
Die Characters der Symbol-
sprites (Kirschen, Zitronen
und so weiter) wurden In
Stringvariablen abgespet-
chert, da sonst die Zahl der
noch zur Verfiigung stehen-
den Zeichen nicht ausge-
reicht hatte (ein Sprite be-
steht aus vier Characters.
AuBerdem wird pro Runde
ja auch nur jeweils ein Sym-
boltyp bendtigt, der ohne
Zeitprobleme gesondert de-
finiert werden kann. Eine

frage uWn

d yerzwel
rreichts

Characters 94 und 95 dar,
die nur bendtligt werden, um
festzustellen, ob die Maus
den Bildschirm nach oben
oder unten verlabt.

Nach der Characterdeiim-
tion werden alle moglichen
Positionen, die ein Laby-
rinth-Tell innerhalb des
Spielfeldes einnehmen kann
in das Feld 1{4.4,1) geladen.
In einem zweiten Feld
CH$(9,4) werden dann alle
neun Teiletypen abgespei-
chert. Im Feld K(4,4) steht

gungen

eue runde

schlieBlich, welche Form
sich an welcher Stelle 1m
Spielfeld befindet. Letzteres
ist als Koordinatensystem zu
sehen mit der GroBe 4 x 4
Feldemn. Wird nun zum Bei-
spiel der Wiirfel an der Stel-
le 1.1 (linke obere Ecke) be-
nétiat, so hat er folgende Da-
ten:

Bildschirmposition
Y=1(1,1,1),X=L(1,1,0)
Wiirfelform E=K(1.1)

Verwendete Characters
sind:
CHS(E.1),CH#HE.2).CHS
(E,3),CH$E.2)

s 41
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Diese Art der Zuordnung
ermdglicht ein {ibersichtl-
ches und schnelleres Verar-
beiten der Informationen.

Sowohl die Spielfeldum-
randung als auch die einzel-
nen Wiirfel werden ibri-
gens nur mit »DISPLAY ATe-
Befehlen gezeichnet. Dies
ist nicht nur ein geringerer
Aufwand gegeniiber der
Verwendung von »CALL
HCHARs, es steigert auch
die Ausfithrungsgeschwin-
digkeit um ein Vielfaches.

Je hoher die
Spielrunde,
desto schwieriger

Ein besonderes Problem
stellte die Abfrage zur Rich-
tungsanderung der Maus
dar. Hier zeigten sich die
Vor- und Nachteile eines
Sprites. Denn die Program-
mierunabhéngigkeit der
Sprites ermdglicht zwar,
daB schnelle Bewegungen
einfach erzeugt werden
konnen, jedoch erhoht sich
mit steigender Spritege-
schwindigkeit und mit ster-
gender Anzahl der Befehle,
die zwischen zwei Positions-
abfragen liegen, die Gefahr,
daB der Computer »zu spats
kommt und Fehler auftreten.
Hier mufte also ein Kompro-
miB zwischen Geschwindig-
keit und Spielkomfort gefun-
den werden. Die Geschwin-
digkeit der Mause wurde
deshalb aul maximal drel
gesetzt und die Abfrage
moglichst kurz gehalten, um
einen fehlerfreien Pro-
grammablauf zu garantieren.
Wie Sie selbst sehen werden,
ist diese Geschwindigkeit
durchaus ausreichend, um
in den hoheren Runden das
Spiel dennoch  &uberst
schwierig werden zu lassen,

Die Abirage nach der
Richtungsanderung der
Maus funktioniert folgender-
maben: Zuerst wird die Posi-
tion des Maussprites festge-
stellt. Dann wird an dieser
Position eine »GCHAR«AD-
frage durchgefiihrt, um den
weiteren Verlaul der
Strecke festzustellen. Ab-
hingig davon wird nun ver-
zweligt und der Maus even-
tuell eine neue Richtung und
em neues Aussehen gege-
ben. Dies alles geschieht in
einem von vier ahnlichen
Unterprogrammen.

(Ch. Bernhard/W. Czerny)

2000 Mause

Christian Bernhard, am 23.9.60
in Miinchen geboren. I:Losucht
die Fachhochschule Miinchen

uch dieses Mal sind die

beiden hervorstechen-
den Eigenschaften des aus-
gezeichneten Programms
die ausgefallene Programm-
idee und die hervorragende
Umsetzung im Programm,
das damit besser ist als die
meisten Fertigprogramme
und die Moglichkeiten des
TI 99/4A voll ausreizt. Dazu
kommen einige raffinierte
und ungewohnliche Pro-
grammtechniken.

Das Programm »Wiirfella-
byrinths gehort sowohl In
die Kategorie der Denkspie-
le wie auch in die der Ac-
tion-Spiele. Wer das Spiel
gewinnen will, braucht nam-
lich taktisches Geschick
ebenso wie ein gutes Reak-
tionsvermogen. Die beiden
24 und 23 Jahre alten Pro-
grammautoren Christian
Bernhard und Wolfgang
Czerny aus Minchen formu-
lieren ihre Ausgangsiiberle-
gungen zu dem Programm
so: »Es war unser Ziel, ein
Programm zu schreiben,
das méglichst alle positiven
Eigenschaften emes guten
Spielprogrammes in  sich
vereinigt. Also hohe Ge-
schwindigkeit, gute grafi-
sche Darstellung, Uber-
sichtlichkeit, relativ gernn-
ger Programmieraufwand
(Speicherbedarf: zirka

Eine originelle

Spielidee und

eine tadellose
programm-
technische
Umsetzung

mit unge-
wohnlichen
Detaillosungen
waren uns
2000 Mause
fiir die beiden
Autoren wert.

11600 Byte) und musikalli-
sche Untermalung. Vor al-
lem aber legten wir Wert
daraufl, das Programm mog-
lichst interessant zu gestal-
ten, es also zu einem Spiel zu
machen, das man immer
wieder gerne hervorholt.
Dies ist uns, wie wir meinen,
durch volles Ausnutzen der
Moéglichkeiten, die der TI
99/4A in Extended Basic
bietet, gelungen.«

Die zwei Studenten der
Fachhochschule besuchten
1979 gemeinsam eine Klasse
der Fachoberschule in Miin-
chen und stellten schon da-
mals fest, daf sie beide In-
teresse an Computern hat-
ten. Von da an stand fiir sie
fest, dieses Hobby spater
einmal zum Beruf machen zu
wollen. Nach anfanglichen
Versuchen auf den Schul-
computern PET 200! und
Wang entschlossen sie sich
zum gemeinsamen Kauf des
TI 99/4A. Nach und nach
legten sich die beiden das
komplette System (Disket-
ten-Laufwerk, Drucker, As-
sembler, Pascal, Extended
Basic und so weiter) zu. Stun-
denlanges, oft bis spat in die
Nacht reichendes Program-
mieren fiihrte bald zu emner
Palette von unterschiedlich-
sten Programmen, wobel sie
sirrgartenverwandte« Spiele

Wolfgang Czerny, am 27.7.61
gleichfalls in Miinchen geboren
studiert ebenfalls an der Fach- {
hochschule Miinchen

schon immer besonders fas-
zinierten. Deshalb entstand
auch das vorliegende Pro-
gramm. Derzeit arbeiten sie
intensiv daran, ihre Pro-
grammierkenntnisse in Pas-
cal und Assembler zu ver-
bessern.

Wer mit den beiden als
Gleichgesinnter in Kontakt
treten will, kann sich an fol-
gende Adresse wenden:
Czerny Wolfgang, Aschheil-
mer Str. 2, 8000 Miinchen 80

Unsere heutige Wahl soll
Sie, lieber Leser, auch dazu
ermutigen, bei lhren eige-
nen Programmen von den
ausgetretenen Pfaden abzu-
gehen und eigene Ideen zu
entwickeln. DaB} es wieder
ein Spiel war, welches Li-
sting des Monats wurde,
lieat vielleicht daran, daB
die Zahl der eingesandten
Spielprogramme erheblich
hoher ist als die Zahl der
sernsthaften  Programme.
Wir hoffen aber, bald ein
Programm aus einer ande-
ren Programmkategorie
pramileren zu kénnen.  (1g)




VC 20

Schreibmaschinenkurs

Schreib-
maschinenkurs
mit dem VC 20

Heutzutage kann man das
Schreibmaschinenschreiben mit
dem Zehn-Finger-System per
Buch oder an der Volkshoch-
schule lernen. Da der Computer
ein sehr guter und geduldiger
Lehrer sein kann, bietet sich der
Kurs fiir den VC 20 mit minde-
stens 8 KByte Erweiterung gera-
dezu an. Vorteilhaft dabei ist,
daB der Blick nicht auf die Tasta-
tur, sondern auf den Bildschirm
gerichtet werden muB, da auf
dem Schirm die Vorlage er-
scheint. Dieses Programm eignet
sich gut zum Selbststudium.

achdem der Computer

das Copyright ausge-
geben hat, folgt das Pro-
gramm-Menti, das sich
vier Teile ghedert:
Fingeriibung:

Hier kann man sich die
Kenntnisse emnzeln erwer-
ben, das heifit man kann sel-
ber festlegen, welche Buch-
staben man zusatzlich erler-
nen mochte. Dabei stehen
14 Moglichkeiten zur Aus-
wahl. Danach hat man noch
die Maalichkeit zu wahlen,
wieviel Mal man dies iiben
méochte. Gibt man zum Bei-
spiel »2¢« ein, so besteht der
Ubungssatz aus 2 x 15 Zel-
chen. Hat der Anwender
dies hinter sich, berechnet
der Computer — vollig un-
bestechlich —, ob man die
Ubung bestanden hat oder
nicht!

Hat man sie bestanden,
tént eine Musik und der
Computer geht zur nachsten
Ubung weiter, indem er
zwei neue Zeichen einfiithrt,
Hat man sie nicht bestan-
den, werden die alten Zel-
chen »weitergepaukt«.
Schreibiibung:

Dabei werden alle Tasten
als bekannt vorausgesetzt.

Ausgabe 4/Apnl 1984

Diese Ubung wird als been-
det angesehen, wenn man 4
% 15 Zeichen nachgetippt
hat, egal, ob sie bestanden
wurde oder micht.

Ubung ist also nur etwas fiir
Fortgeschrittene.

Wortiibung:

_Um die vorangegangenen
Ubungen in die Praxis umzu-
setzen, wurde dieser Menii-
punkt entwickelt, das heift
es werden nicht irgendwel-
che Zeichen abgefragt, son-
dern Worter.

Da aber auch Anfanger
von dieser Ubung Ge-
brauch machen konnen,
werden 12 verschiedene
Schwierigkeitsstufen einge-
fiihrt, die in Verbindung mit
den im Meniipunkt | erwor-
benen Kenntnissen entste-
hen. Dabei wachst mit stei-
gender Stufe auch der Wort-
schatz jeweils um das Zehn-
fache. Insgesamt sind also
120 Wérter eingespeichert.
Auch hier gibt der Compu-
ter aus, ob der Anwender
die Lektion bestanden hat
oder nicht.

Die ab Zeile 2360 gespei-
cherten Worter in DATA-
Zeilen konnen problemlos
erweitert werden.

Programmende

Da der Anwender bel je-
dem Meniipunkt andere
Kenntnisse hat, muB auch je-
weils die Beurteilung des
Testes auf eine andere Wei-
se erfolgen, mit einer ande-
ren Formel (siehe Zeillen
850, 1100 ff., 1680)

a4q W3 EZ R1 i1
Ad 53 oz Fil G1t
) 3

Z4 n3 cE Vi Bl *
t

linke Hand t

Y1 ui 1z D3 P4

H1 Ji

i
w

N1 Ml

rechte Hand

Bild 1. Die Zuordnung der Tasten und Finger

Zeile 100

Zeile 110

Zeile 1350
Zeile 1460
Zeile 1750-1810
Zeile 1840-1950
Zeile 1980-2050

. Bildschirmfarbe

: Umschaltung auf GroBschrift
: Warten bis eine Taste gedriickt wurde
: Umschaltung auf Kleinschrift
- Dieses Unterprogramm produziert einen Eingabe-Pieps-Ton
- Erzeugung einer Melodie
- Dieses Unterprogramm laBt das Bild in die Mitte verschwinden,

Zeigefinger
Mittelfinger
Ringfinger
Kleiner Finger
Daumen

Die Zuordnung der Tasten
zu den Fingern ist in Bild 1
zu sehen.

Beispiel: Die Taste D wird
mit dem Mittelfinger der lin-
ken Hand bedient. Die Ta-
ste N wird mit dem Zeigefin-
ger der rechten Hand be-
dient und so weiter.

Dieses Programm be-
herrscht keine Zahlen (fiirs
erste unwichtig), was selber
leicht zu beheben ist.

Die Computertastatur
kennt leider keine Umlaute
und stimmt auch nicht mit
der DIN-Schreibmaschinen-
tastatur iiberein.

Da aber, wenn ein Com-
puter vorhanden ist, dieser
Computer die Schreibma-
schine ersetzt, ist dies kein
groBes Handicap.

Da dieses Programm —
meiner Meinung nach —
sehr gut dokumentiert ist,
diirfte es wohl nicht allzu
schwierlg sein, das Pro-
gramm gegebenenfalls indi-
viduellen Anspriichen anzu-
passen.

Dazu hilft fiir die Anpas-
sung an andere Rechner fol-
gender Abschnitt:

Umschreiben auf
andere Computer

Dieses Programm lauft
fast auf allen Computern,
wenn folgendes beachtet
und gegebenenfalls gean-
dert beziehungsweise weg-
gelassen wird:

Ich habe in das Programm

o nonwn
O GO DO —

das heiPt das Bild verkleinert sich und wird dann wieder mit
einem anderen Text grofer.

Zeile 2080-2150

. Dieses Hilfsunterprogramm 1&8t das Bild nach unten wegrol-

len, l6scht den Bildschirm und kommt dann wieder mit einem
neuen Text nach oben.

Diese Ubung ist sehr
schwierig, da diese nachzu-
tippenden Zeichenketten
keine Worter sind, sondern
wahllos durch den Zufalls-
zahlengenerator ausgewahl-
te Zeichen sind. Diese

Da hier das Schreibma-
schinenschreiben fiir das
Zehn-Finger-System gelehrt
wird, muf auch festgeleat
sein, welche Finger welche
Taste bedienen (DIN
NORMY):

Ton und Crafik eingebaut,
um das mithselige Lernen zu
verschonern. Ich bin sicher,
daB dadurch der Spaf am
Programm lénger erhalten
bleibt. (Volker Miicke)
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18 rem" Copyright by:

il rem" VolKer MuecKe
12 rem" Im Hag 32

13 rem" 5180 Eschueiler
14 rem” Tel . :B2403/4230
15 1

16 @

i1v ¢

1282 poKe3E6879,250

118 printchr# 142):g0sub2168

120 dimze®( 180) ,ab=( 100) ,ez%( 108)

138 print"&8a"

148 ze¥ B)=" "iez®(BO)=" "

158 :

16@

170 rem" zeichen einlesen
188 :

1898 for i=1 to 28

208 read il%

210 zeF( i)=ze$( i-1)+il%

228 ez i)=il1%

2380 next i

849 dat.IfI’Ij-'ldl’lkn’lsn"l-'-tI,Iy.,.r‘ﬂ'lu.'..l'Ii.'IHI’Ioh’IqH’IPI’Iv
Esa dltallcﬁ’umlrlxnruru’lzu’nl-’-g.'hhl'las’lbl
268 :

27e :

2880 rem" menue-ausgabe
298 :

380 gosub 1960

310 print"@ me n u e SEEE"

320 print"Mld - fingeruebung®

330 print"EEEA - schreibuebung®

340 print"FEEEGHA - wortuebungen®

350 print"EEEHAE - ende”

360 print"fIMEEER": input”ihre wahl! W"7qu

370 gosubl730

380 on qu goto 438,920,1430,400

390 goto 30@

408 end

419 :

428 :

4380 rem" fingeruebungen
448 :

450 gosubZ2100

460 print "EEETEEEEEEERL! ! | fingeruebungen !I!1*
478 gosub2138

480 gosub 1380

480 print"El m e N U e & + & "

5P0 print®sie Koennen nun waeh-E"!print"len,mit welchen tas-*
519 print"fMten sie ueben moech-A"iprint*"ten !'°*
520 gosubl1380

530 print"=lIE- fJi"

540 print"E#- fjdk"

550 print"E3A- fJjdkKsl*®

560 print"Iad- fidkslty®

570 print"BB&# fjijdksltyru"

580 print"BSd- fijdKsltyruei®

590 print"W732- fjdKksltyrueiwo"

600 print"BBad- fijdKksltyrueiwogqp”®

618 print"EB@- fjdKksltyrueiwoqpvn® Listing des Schreibmaschinenkurses
6280 print"Wiod-fidKksltyrueiwaapvn cm®

630 print"Hll@-fidksltyrueiwoqpvn cmx "

640 print"Hi2@-fidKksltyrueiwoqpvn cmx.,Z."

650 print"Wi3@-fijdKksltyrueiwoqpvn cmx ,Z.9h"

660 print"Hldd@-fidKksltyrueiwoqpvn cmx ,Z.ghab"

6870 input“Hihre wahl ="ryalgosubl?73@:input®uieviel mal =";matgosubl1730
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680
680
700
Tie
7E8e
738
740
758
g =14)
77e
788
790
goe
812
828
830
848
85@
860
gve
g8a@
885
g8s@
sSea
sie
sSega
838
S48
a5e
o968
ave
gge
880
a8
ie1e
1828
1838
1848
1838
1060
1878
1a8@
1290
1108
1118
1128
1138
1148
1158
1168
1178
1188
1188
1208
1218
12ze
123e
1248
1258
iz2e@
1278
ie2ea
1298
1388
1318
1320

print"Hibenutze die tasten:"
printiprint

printze$(2%ua)

gosub 1388

print"gs 34
for K=1 to
for an=1 to 13

x=int{rnd{ 1)%2%ua+l)
ab${anl)=ez$(x)

if int¢an/5)=an/5 thenab$(anl)=" *
printab®{an’-

next an

printiprint: print"MM";

—

gosub 1288

nextk

print "EEEEVONn "maxlS" zeichen®"

printfe"” fehler 1"

du=fe /ma

ifdu<1.5thenprint "fEE@EIebung bestanden !!"iwa=wa+ligosubl82@

if du>=1.5 thenprint "BEEEE.ebung nicht bestanden”
gosub1350:if wa>id4 thenprint"Etraining beendet !!!"
fe=-1

gotoG8@

rem" schreibuebungen

gosubzlee
print "EEFEEFEEEEEEEl! ! ! schreibuebungen !1*®
gosub2l13@
gosub 1380
print“g#A zu benutzen sind alle":print"® tasten !!!"
gosub 1388

print " EFRBEEEEEEEERE"  for K=1 to 4

for an=1 to 15

x=int{(rnd{ 1 )x(28+.1))

abs(an)=ez$( x)

printab${an;

next an

printiprintiprint“mm"’

gosub 12900

next K

print" ="

print"fE ie haben :W"fe"@"!print"HAfehler gemacht !
iffe<=1thenprint"®ote:sehr gut”":gosub 1820
iffe=2thenprint*Bhote:gut"igosub 18280

if fe=3 then print*"Bhotetbefriedigend”

if fe=4 then print"Bhotetausreichend”

if fe=5 then print"BEhoteimangelhaft”

if fe>=6 thenprint"Shote!ungenuegend”

end

rem" abfrage der vorlage

-
-

for an=1 to 15
getas$:ifas=""thenlZ30@

ifa%$¢ >ab${an>thenfe=fe+l:igoto 1238
if ab$tCan)=" *"thenab#$ani="_"

printab${an>’ Listing des Schreibmaschinenkurses (Fortsetzung)

next an
printiprint
pr int " RBFEEEEEEEEEL" /

return

-
-
-

.
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1338
1340
1358
1368
137a
1388
1388
1408
1418
14208
1438
1448
145@
1468
147@
14988
1498
1588
1518
1528
1538
1548
15358
1568
1578
1588
1598
1608
1618
1628
1630
1648
1658
1668
1678
1688
1688
17ee
1718
1720
1738
17498
1758
1760
1778
1788
1788
1808
1818
1828
1830
i84@
185@
1868
187a
1888
1890
1988
1910
1gce
1938
18498
1858
196@
1978

rem"
1

poKe 198 ,@iuaitl188,1:igosubl73@ireturn

1
rem"

for j=1 to 20@@:nextj:return
1

H

rem"

1

dim das(208)
printchrs$( 14)
gosub2188

print " ECEEEEEEESEL! ! !
gosub213@:gosub 1380

lort

-Uebungen

taste gedrueckt 7

zeitverzoegerung

wortuebungen

N

print*“@delche Schuierigkeits-"tprint"stufe (1-12) ?27"tinput"BR"’le

for r=1 to lexl®

read dasir)

next r

print"@*":for K=1 to 28
print * EEFEEEEEEETL"
x=inti{rnd 1 )%xlex18)+1
print das(x)

print "FR" 7

for g=1 to len(das$i{x))
get a$:if a$=""then 1600

if a!=miﬁ$(da$(xJ,s,l)thenprintai::zl=zl+1=next9=got01630

fe=fe+ligoto 1688

printiprintipr int "ERREFEEEECEEEEEEL" 7
next K

print*ZERl Fehlerberechnunsg &"
print"EMWon®"zl " Zeichen"
print"A"fe"Fehler "

du=(fexlB@)/z1

ifdu¢=4.5thenpr int "EEf@lebung bestanden

print "EE@ebung nicht bestanden”
end
end

rem”

poKe36878,15:poKe36876, 1398
forl=1toS5S:inextl
PoKe3E876.@

pPoOKe36878 .0

return

rem"

z=36876:v=z+2

pokev ,1@8:poKez ,255
forx=0tol2@:nextx:poKez ,0

poKez ,232:forx=0to l2@:nextx ipoKez ,8
pokKez ,237:forx=8tol20:inextxipokKez ,@
poKez ,24@0:forx=0to 12@inextxpoKez ,B
forx=0tol20inextx

pokez ,237:forx=0tol2@:nextxipoKez ,B
poKez ,240: forx=0t04P@inextx:pokez .8
return

46 e

1i":g0subl1B828:end

eingabe-pieps-ton

sonder—-ton

Listing des Schreibmaschi-
nenkurses (Fortsetzung)
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1988 rem" Klein-gross-bild
1888 :

2009 gosub202@:gosub2@1@:return

2018 forn=1t023:g0t0o203@

2028 forn=23tolstep-1

2039 poK|38967,Etn=poKe36866,n-i=p0Ke36364,13=poKe36365,82-int(n/E)14
2040 nextnin=B:print"=H"

2858 return

2068

z2eve :

2088 rem" bildverschiebung
2088 :

2188 rem" ein

2110 forx=38to0150:poKe36881 ,xinextxiprint"a"

2128 return

2130 rem" aus

2140 forx=150t0o39step-1:poKe36881 ,x:next

2158 return

2180 rem” copyright

2170 print"sZl schreibmaschinen - =

2180 print"®R Kursus !

2188 print"eER"

2200 print"UFFFFFFFFFFFFFFFFFFFI" Listing des Schreibmaschi-
2210 print"H copyright by @ B* nenkurses (Schiuf)
2220 print"H B*

2230 print"H volKer muecke B*

2248 print"H B"

2258 print"H im hag 32 i

2268 print"H B"

2270 print"H 5180 eschueiler e*

2288 print"H B"

22908 print*H tel.:02483/4230 B"

2388 print*H B"

2310 pr int"JFFFFFFFFFFFFFFFFFFFK®

23280 gosub 1358

2330 return

2348 :

2358 *

2360 rem" speicherung der woerter
2379 ¢

2388 data'Jl',‘all','jaffa",'als','saal',”fall","alasxa','falls','sxaia','falx'
239e data'des','el*',“adel‘,'dieses“,'edel','di-ln','diastl','Jede','ellse','all

es"
249808 data'lauer',"sauar”,'feier','reda",'darauf",'der','du‘,'drai",'ausfall','fr

au”
24918 data'htl!e',“gri+f",'h|1lnra','hnrr','Jahra','hqraus','rng.','hitr','gar'.'

ihre"
2428 data'mir','leim'.’imm.r',‘Utrchrsr.g-l",'uasn','saum','dlm','uitl'.'vers'.

“mehr*
2430 data'alte;',"sagte",'und“,"nun",'nahmen','etn*,'uns','tag',’santtn‘,'hatton
"

2448 data'zehra*,“znilc','ab“,'zuzithth',"bnru%','sitzt',':u‘,'zur',‘zur','zah:a

24358 data'taschl','fritz*,"decxan',"dicu“,'nachnahme','acx','mich“,'ich','slch',

“dich"
2960 data'uia','aar','uo','uescn','osten','uuhl','utdlruillig','uoher‘,'ollf','!

0-

2470 data®einuohnerzahl ™, "max.","bzu.","texte”,"im","b.a. ", "usu.","ca. ", "inkKl.",
l“.l

2480 data“export,”,"beauem®,"pappen,”,"parken”,"qual”, "pole”, "quarta®, "papieruar

en"
2498 data®"undiszipliniert”,"exporteur”
2508 daia'ViKtnr','Qutlle“,'Jnna“,'Kurt',“VolKlr',’Elli','ﬂdele','Btrda','Zoo','

Hans *
ready.
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Fotolabor-Uhr

Commodore 64

Laboruhr

uibberwacht
Filmentwicklung

Dieses Programm ist nicht nur
fiir Fotoamateure gedacht. Da es
sich aufgrund seines klaren Auf-
baus und einer guten Programm-
erlduterung leicht verandern laRt,
diirfte es fiir jeden interessant
sein, der eine Anzahl von aufein-
anderfolgenden zeitkritischen
Tatigkeiten durchfithren muB.

ch bin Fotoamateur und

vergrofere auch selbst
Um die verschiedenen Ent-
wicklungsbader zum rnchti-
gen Zeitpunkt zu wechseln,
bietet der Fachhandel spe-
zielle Laboruhren an. Es

gibt mehrere hundert Mark
teure Modelle, die die Mog-
lichkeit bieten, zahlreiche
Zelten  vorzuprogrammnue-
ren.

Mein Programm bietet
mehr. Der gesamte ProzeB,

einschlieBlich aller gewahl-
ten Zeiten, wird stets ange-
zeigt. Die Phase, die gerade
1&uft, wird dabei mit doppel-
ter Intensitdt ausgegeben.
So kénnen Flichtigkeitsfeh-
ler vermieden werden,
auch der unkonzentrierie
Laborant wird sicher durch
den ProzeB gefiihrt. Eine
weitere Besonderheit mei-
ner sLaboruhr« besteht dar-
in, daB auch die fiir das Aus-
gieBen eines Bades benétig-
te Zeit vorprogrammiert
wird. Das Programm zeigt
optisch und® akustisch an,
wann mit dem AusgieBen
begonnen werden muB. All
dies hat sich bereits mehr-
fach in der Praxis bewahrt.

Wohl nur wenige Amateu-
re entwickeln selbst Dias.
Der besonders umfangrei-
che Kodak-E-6-ProzeB wur-
de von mir lediglich als emn
Beispiel gewahlt fir das,
was so ein Programm leisten
kann. Der Benutzer muf das
Programm jeweils an den
von ihm gefahrenen ProzeB
anpassen. Dies sollte leicht

moglich sein. Das Pro-
grammlisting ist sehr aus-
fiihrlich kommentiert. Das
Programm ist sauber in ei-
nen Anfang, der jeweils ge-
andert werden muf, und el-
nen Hauptteil, der unverdn-
dert ibernommen werden
kann, aufgeteilt. Um auch
dem Anfinger das Abtip-
pen des Listings zu ermégli-
chen, werden alle Steuerzel-
chen erklart.

Wer zum Ausprobieren
nicht eine halbe Stunde auf
einen Programmdurchlauf
warten will, soll sich die Zei-
le 970 ansehen. Dort wird
erklart, wie durch eine win-
zige Anderung im Pro-

gramm ein Demonstrations-
lauf mit 10facher Geschwin-
digkeit
kann.

erreicht werden
(Ralf Teuchert)

183 REM COPYRIGHT: ROLF TEUCHERT 1933
11@ REM STUEBEHEIDE 152

128 REM 2098 HAMBURG &3

13@ REM

148 F1=-1:REM FLAG 1 SETZEN

15@ POKES328@.4:POKES3221 .8 PRINT"JW"
160 REM  STEUERZEICHEM CLRAHOME UND

178 REM  ZEICHENFARBE DUNKELGRAU <G4
18@ REM

198 PRINT" KODAK DIAFOSITIVPROZESS E-&"
208 PRINT" "
21@ PRINT

228 PRINT" FIRST DEVELOPER ", :GOSUEB2GG
238 PRINT

248 PRINT" WAESSERN »; : GOSUB988
258 PRINT" WAESSERN " ; 1 GOSUBS9@
268 PRINT

278 PRINT" REVERSAL BARD " GOSUBSEE
288 PRINT

298 PRINT" COLOUR DEVELOPER"; : GOSUBS@G
388 PRINT

318 PRINT" CONDITIOHER v ; : GOSUBSG89
328 PRINT

338 PRINT" BLE ICHBAD "; :GOSUESB2
348 PRINT

3I358 PRINT" FIXIERBAD " GOSUBSGE
2360 PRINT

37@ PRINTY EMDWAESSERN " GOSURSE8
286 PRINT" EMDWAESSERN " i BOSUBSBA
3968 PRINT" ENDLIAESSERM " GOSUBSG8
4808 PRINT

4168 PRINT" STABILISATORERD "; :GASUBSBE
428 REM

430 REM EMDE DES PROGRAMMKOPFES: WIRD
448 REM  DAS PROGRAMM UMGESCHRIEBEM.SO
45@ REM  MUESSEN NUR MHOCH DIE DRATA-

458 REM ZEILEH UND EYENTUELL ZEILE
478 REM S38 GERENDERT WERDEN.

488 PRINT"E"; :REM STEUERZEICHEN FUER
496 REM DUMKELGRAUE ZEICHEH (0@ .
586 REM

518 REM HARUPTPROGRAMMLAUF ERMOEGL ICHEN
528 RESTORE

538 IF Fi=-1 THEN F1=8:PRINT" SMERE]" : GOTO228
548 REM STEUERZEICHEN CURSOR HOME UND
558 REM 3-MAL CURSOR NACH UNTEN UND
568 REM ZEICHENFARBE HELLGRAU (@3> .
578 REM FUER DIE UEBERSCHRIFT MIT
588 REM UNTERSTREICHEN UND LEERZEILE
598 REM SIND 3 ZEILEN YORGESEHEHN,
680 REM SOLL DARAN ETWAS GEARENDERT
518 REM WERDEN, S0 MUSS AUCH ZEILE
628 REM 538 GEAENDERT WERDEN.

638 PRINT"J";

548 REM DURCH DAS STEUERZEICHEN

658 REM CURSOR NACH OBEN WIRD EINE
668 REM LEERZEILE YOR ‘READY~”

&78 REM UNTERDRUECKT .

688 END

698 REM

vaa REM DIE IM DEN DATAZEILEN ABGELEG
718 REM ~TEN ZAHLEMPAARRE STEUERN DEN
728 REM PROZESS. DABEI BESTIMMT DIE
738 REM ERSTE ZAHL DIE PHASENLAENGE.
748 REM FORMAT : "MINUTEN .SEKUNDEN"
758 REM DIE ZWEITE ZAHL GIBT DIE

76@a REM LAENGE DER RUSGIESSZEIT IN
778 REM SEKUNDEN AM. HATUERLICH

788 REM MUESSEN DIESE ZEITEN JEWEILS
798 REM ANGEPASST WERDEH.

g DATA 6.25., 1.3,16. 1.3.16, 2.25
218 DATA 6.25. 2.25, 6,25, 4,25

828 DATA 2.16., 2,16, 2.:16, 1.4.25
328 REM

848 REM

858 REM ALLES WAS FOLGT, GEHOERT ZUM
868 REM UNHTERFPROGRAMM ., DAS EINE

878 REM RUECKMAERTSLAUFENDE UHR

888 REM ERZEUGT UND DIE AUSGIESSZEIT
8298 REM ANZEIGT.

2@ TIis="0alaea" REM TI RESET

218 RERD F. AS

48 s,
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PC-1251 Steuerberechnung

928 F2=0:REM FLAG 2 LOESCHEH 1218 REM UNTERFPROGRAMM BEENDEN

928 PS=INTOPI#E8+(F~INT(P) )#10a 1228 POKE S32806.8

Q4@ REM FS 15T DIE PHASENLAEHGE IN 12268 FOR I=8 TO 24:POKEE+I .B:NEXT

258 REM SEKUNDEH 1248 Z=PEEK{209)+25c%PEEK(218>

Sl REM 1258 REM Z IST DIE ANFANGSADRESSE DER
978 REM IH 1333 HUR DURCH & STATT &@ 1268 REM ZULETZT GEDRUCKTEN ZEILE

988 REM TEILEM. FALLS 18FACH SCHHEL- 1278 AD=S4272+2

998 REM LERER PROEELAUF GEWUENSCHT . 1288 FOR I=8 TO 33 POKE AD+I . 11:HEXT
16668 GES=FS-IHNTC(TI 662 1293 REM ALTE ZEILE WIEDER DUNKELGRAU
i@ia REM G5 GIBT.AM WIEVIELE SEKUNDEN 1388 PRINT

1828 REM DIE PHASE HOCH LAEUFT 1218 RETURH

16236 IF F2 GaTO 1856 1226 EEM

18460 IF GS<=AS THEH GOSUE 1338 1238 REM UHTERPROGRAMM . UM EINEN RAHD
1858 M=INTI(GS 682 13483 REM UMD EIN GERAREUSCH Z2U ERZEUGEN
1EEE S=INTOGS-—MEGO+8 .32 i35G POKE 53288.7

1878 FEM RUNDEH.DA RECHEHUNGENAUIGKEIT 12368 F2=-1:REM FLAG 2 SETZEHN

1828 PE=M+5S/10a 1378 REM MOTORENM HACH HRNDBUCH SEITE 91
1898 PR$=STR$(FE> SH#=5TR%.S5D 1250 E=54272:POKEE .9 :POKEE+1 .2

1183 IF S=0 THEN PR¥=PRf+".5" 1396 POKEE+3.3 POKEE+E ,248:POKEE+7 .12
1118 IF INT{S-1@:=5-18 THEHN FPR&=FR#+"G" 1486 POKEE+S.2:POKEE+18.4:POKEE+13.,132
11263 IF M<{18 THEN PR$=" "+FR$% 1416 POKEE+14.16:POKEE+15,2:POKEE+17 .6
1126 IF M= @ THEN PR#=" "+FE# 14268 POKEE+28 .64 : POKEE+22 ,38

1148 IF PR<=8 THEH PR$=" aE 1430 POKEE+23,243  POKEE+24.,31

1156 PRINT PR "IHERER" 1448 POKEE+d4 .65:POKEE+11 ,65:POKEE+18.,65
L1568 REM STEUERZEICHEN CURSOR &-MAL 1458 RETURHM

L1768 REM MACH LIMKS BEWEGEN

1188 IF Fi=-1 THEH GOTO 1368 READY . Listing Kodak Diapositiv Proze8 E-6:
1196 IF GS > 6 GOTO 1608 Leicht @nderbar fiir andere Anwendungen
12663 REM

Spitzensteuerberechnung

Von einem zu versteuernden Einkommen werden
die letzten Tausenderbetrage héher belastet als
das gesamte Einkommen im Durchschnitt. Das
folgende Programm ermittelt den Spitzensteuer-
satz sowie die Hohe der Kirchensteuer. Es wurde
fir den Sharp PC-1251 mit Drucker CE-125
geschrieben, ist aber auch fiir andere Sharp-
Computer geeignet.

D as Programm berechnet
von einem beliebigen
Spitzenbetrag des Einkom-
mens die Spitzensteuer In
Betrag und Prozent unter
EinschluB der Kirchensteu-
er (9 Prozent). Als versteuer-
bares Einkommen kann ent-
weder ein beliebiger Betrag
oder der zu erwartende Be-
trag des personlichen Ein-
kommens gewdhlt werden.
Die Kinderzahl st fiir die Be-
rucksichtigung der Freibe-
trage bei der Berechnung
der Kirchensteuer von Be-
deutung.

Fiir die Anwendung der
Grundtabelle ist »l«, fiir die
Splittingtabelle ist »2¢ einzu-
geben. Der Spitzensteuer-
satz kann von beliebig ab-
trennbaren Betragen, im all-
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gemeinen jedoch von 1000-
Mark-Werten, errechnet
werden. Der Steuergewinn
wird als Steuerdifferenz bei-
der gewahlter Einkommen
ausgedruckt.

Die Progression wird In
Prozent mit zwei Dezimalen
von dem abgetrennten Ein-
kommensbetrag errechnet.
Soll die Einkommensteuer
oder die Kirchensteuer
nicht gerundet ausgegeben
werden, kann in den Zeilen
517 und 590 »INT« entfallen.

Fiir Lander mit 8 Prozent Kir-
chensteuer muf} in der Zeile
517 ».09« durch ».08« ersetzt
werden.

Das Programm  kann
durch entsprechende Kiir-
zung (Leerzeilen oder Un-
terstreichungen weglassen
und Abkiirzungen verwen-
den) auch auf kleineren
Computern mit 1 KByte
RAM noch verwendet wer-
den und ist fiir Versiche-
rungs-, Bauspar- und Ver-
mogensberater  bestimmt
sehr niitzlich. Das leidige
Nachschlagen in Steuerta-
bellen hat damit ein Ende;
die Steuerberechnung in
Grund- und Splittingtabelle
ist quasi ein Abfallprodukt.

(Dieter Greiner)
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Steuerberechnung

PC-1500

35117 WC(AZ213 THEN 4n@
T60:IF V{18808 THEN 418
3T@LIF V{AABRA THEN 438
I8 IF W13apad THEN 444
I30: 15 V129999 THEN 450
4@B:LERINT "KETNE SERECH
NUNG!": END
41B8:F=,224V-9261 GOTO 23
]

a3fin=(V=-1RDAAY /1 BB0A

44QiF=(((3.A5kH-T3, Th)*H
+695) %R+ 2200 %H+30%4
@ GOTO 498

4603 M=(Y-50000) /18830

ETAIE=(((,A9%M=5_ &5 %M+
B, 13 %M+5A4A I %M+ AR
8t GOTO 49@

4381F=,56#V=-14837

= Einkommen
= Hilfsvariable fiir W

= Einkommensteuer

= Steuerdifferenz
Hilfsvariable fiir F
Hilfsvariable fiir X

nomwn

HodQmM<2nY <wguNmng

= Kinderzahl (1 bis 6 oder 0)

= Splittingzahl (1 oder 2)

= wihlbarer Spitzenbetrag des Einkommens

= Hilfsvariable fiir gekapptes Einkommen

= Rundung des Einkommens auf durch 54 oder 108
ohne Rest teilbaren Betrag

49B:IF 3=2 =T F=2F

4S11LPRINT *DIE EINKOMME
NSTEUER

SEDILPRINT “MON “FuiY OM
=EINKOMMEN"

Si@:LPRINT *BETRAEGT "§
INT Eiv Qm®

SililF Z=1 THEN LET =68
8: GOTO 517

Si211r Z=2 THEN (ET =15
6@d: G070 517

5:3:1F 7=3 THEN LET 2=33
58: G070 51T

S5iat[F 7=4 THEN LeT Z=al
68: G0TD 517

S1S:IF Z=5 THEN LET Z=89
601 G0TO 517

S1611IF Z=6 THEN LEST Z=87

= Hilfsvariable zur Berechnung von F

= Hilfsvariable zur Berechnung von F

= Einkommensteuer minus Kinderfreibetrag
= Kirchensteuerberechnung

Hilfsvariable fiir Einkommen
= Progressionsberechnung

Variablenliste zu »Spitzensteuerberechnungu

Zeile 10bis 20:
Zeile 30 bis 53:
Zeile 130 bis 510:
Zeile 511 bis 516:

Uberschrift

Dateneingabe
EKSt-Berechnung und Ausgabe
Freibetrédge fiir die Kirchensteuer-

berechnung

Zeile 517: Abzug des Freibetrages vom
EKSt-Betrag, Errechnung der Kir-
chensteuer (9 Prozent), Ausdruck

Zeile 518: Speicherung des Kirchensteuer-
betrages

Zeile 520: | Speicherung des Einkommensteu-
erbetrages

Zeile 521: Riicksprung nach 60 (zweiter
Durchlauf)

Zeile 60 bis 90: Steuerbegiinstigten Betrag einge-
ben

Zeile 91 bis 510: Zweite EKSt-Berechnung und Aus-
druck

Zeile 511 bis 516: Nochmals Freibetrdge fiir Kir-
chensteuerberechnung

Zeile §1T: Zweite Berechnung der Kirchen-
steuer und Ausdruck

Zeile 530: Entscheidung fiir die Differenz-
rechnung nach 550

Zeile 550: Berechnung der Steuerdifferenz
einschlieBlich Kirchensteuer

Zeile 560 bis 580: Busdruck der Differenz (= Steuer-
ersparnis)

Zeile 600 bis 630: Berechnung und Ausdruck der
Progression fiir den abgekappten
Einkommensbetrag in Prozent.

Programmbeschreibung »Spitzensteuerberechnungu

a8
BiTiYsF=-Zik=,09xY3:
PRINT "{IRCHENSTEUR
P=%; LPRINT INT X
IS E=C THEW LET Us¥

518
5191

LORINT Pommoomccoeee

5281IF 3= T CL=F

5213 IF 3=8 THEN 58

538: IF B¢A TAEN 552

55081 E=(C+U)-(F+X)

S6B:LPRINT “DIE STEUERDS
FrERENZ

STRALLARINT "D~

SEAILPRINT “NACA "iBi" 7
bl ijﬁaﬁﬂfn'

5981 LPRINT YBETRAEGT "3
INT Zi* Gm*

59;- ;th- et

600:LPRINT "DIE STEUERPR
DGRESSION

61ALPRINT "FUER DI LET
ZTENY

6282 PRINT Di* DM~

625:K=10@=E/D

6281 USING “23I.22"

3@ LPRINT "BETRREGT "iK

” 2!

“IR3" DM

i
EBILILPRINT "éddt i+ttt
+rittebrtier
5581580
5683 LP3INT 1284 5TESSY

Listing des Programms
»Spitzensteuerberechnunge

ZRMITTLUNG DES
S3ITZERET RSATZES

DZR EINKOMPENSTEUER

ke e e o o oA o ke e o o o ol e ok
YERSTEUERBARES

EINROMMEN SINGEBCN

132030,
K INDERZARLE

4]
.

JIT EINKOWMENSTEDZ

VON 132098, ¥-5INKONMEN
BETRAEGT S9A69. 17
CTRCAENSTEUER=

5318
VDN wIEVIEL TAUSEND-TN
SOLL JER SPITZENSTEUER-

SATZ BERECHNET WERDEN?
2888. I»

JIZ SINKOEMINGTFUER
YON 1ZARAA. DM-EINKOGMMEN
BETRREGT 57958. In
KIRCHENST=UER=

OIS STEUZRPROGRESSION

FUER Dizc LETZTRM

zeaa, I

BETRAZOT AA.9T X

+4ttdrriitidsirsetrrr et
Ausdruckbeispiale

e s s o e e e o o e
VERSTELERBARES
EINKOMmEN ZINDEREN!

Sanas.

{INDERZAALE

SPLITTING?(A

GN S

=P HNETN=)

r
INLOTMINGTEUER

gnaa M-S TNKOMNEN

bﬁ.g 3_??1!\:' q-?“~%7
209, I

DIE EINKOMMTNSTELE
VON 48028, TH-EINKOMMEN

BETRAEGT 91R3. TM
KIRCHENSTEUER=

J1Z §TEUERDIIFFIRENZ
VGN Seeas. d#
NACH 48880, ¥ STNKAMYEN

SETIASGT 637. I#

TIZ STSUSAPROGRESSION
FUER 1IE LETZTEN
28688, In

EE

ETRAEGT 3°.87 %

B bt bt o e el
ER®ITTLUNDG 2c5
SPITZENSTEUZRSATZES

DER SINKORmMENSTEUER

8 0 R R OO R

{INDERZARL=

S ITTING?(JA=2/NETN=1)

DIE EIn{OMMENSTEUER

VON SaRaf., In-STnK0WMEN
BETRAEGT 333%&, ™
KIRCAENSTEUER=

YON WIEVIEL TAUSEND-D¥

D=2 SPITZENSTEUER-
:ﬁ': IEIECANET LERDEN?
Seed. I

VON 75808, D¥-£INKOMAZN
BETRAEGT 27733, D=
KIRCHENSTEUER=

?1\
NACH 7 B TINEDANEN
BEf?ﬁ:G' 79?9. oM

31 STILERPROGRESSION
FUER 31z LETZTEN
52@8. I

BETRMEGT 58.8% %

R e T L L L Ll
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Commodore 64

Grafik

Pseudohochauflosende Grafik

Durch Verwendung geeigneter Grafik-Symbole ist es auf dem
Commodore 64 moglich, jeweils in vertikaler oder in horizontaler
Richtung Hochauflosung zu erzielen: Es handelt sich um die
vertikalorientierte 200 x 40-Grafik (Zeilenzahl x Spaltenzahl) oder

i@
i1
14
15
2e
30
4@
=1
55
-1

PRINT
PRINT

" MAVERTIKALES SAEULEN-DIAGRAMM 200340 LERTE®

288 ZEILEN (2) = 48 SPALTEN (S)>*

INPUT "BLAGE DER S-ACHSE (BLOCKWERT B(=B(=24)"JB

PRINT *NS-ACHSE IN BLOCKZEILE"B",8<{=5(=39": GOSUB 20: GOTD 3@

FOR TM=8 TO S@08INEXT tRETURN

PRINT*J"t GOSUB 9@@: FOR S=0 TO 39: Y=20-S: GOSUB 18@8: NEXT: GOSUB =28
PRINT"J"! GOSUB S@8: FOR S=8 TO 391 Y=-28+3:51 GOSUB 10@8: NEXT: GOSUB 28
PRINT";"t GOSUB SP@! FOR S=8 TO 38! Y=INT(952SIN(S*«35/39)):60SUB 1088! MNEXT
GOSUB 28t GOTO 1@

i

909 REM ZEICHNEN DER S-ACHSE IN BLOCKZEILE B, @<{=B{=24
918 FOR A=8 TO 38t POKE 1024+A+B#40,100: POKE SS5296+A+B%40,8: NEXTt RETURN

1988 ZA=(B+i)*8t REM Z-LERT DER H-ACHSE HOCHAUFLOESEND

1212 U(B!BSBSU(!)'SBII.I(EJOIIBIU(EJ'-IEBtIJ(Q)-EEBIU(S)'E-ﬂ-ﬁIU(G)IES‘EIU('FJtEEB
1928 0<@>=224r0(1 I=E2Ti0(2)=24710(¢3)=24810(4)=88:0¢5)>=121:0¢6>=11110(7)>=108
1838 FC@O=1:F(1)=31F(2)=51F(3)=7IF(4)=81F(5)=131F(B)=1BIF(7)=15

1235 IF S<® OR $>38 DR Y=0 THEN RETURN

1948 IF Y@ THEN 21=ZA-Y!: GOTO 1038

1845 IF Y<® THEN Z®=ZA-Y! GOTO 1158

1249 1

1950 IF Z1<® THEN Z1=8

1960 Ki=INT(Z1,8)tIF Ki1=B THEN GOTO 18©88: REM K1=BLOCKZEILE VON 21

1878 FOR 1=B TO Kl+1 STEP -1

1980 POKE 1024+S+1340,224:POKE SS5296+5+1%40,F(S AND 731 NEKT I

1999 POKE 1024+S+K1840,0¢Z1 AND 7)! POKE SS5296+S+K1240,F(S AND 7)>: RETURN
110@ ¢

1158 IF Z@>199 THEN Z8=193

1160 K@=INT(Z0/8)! IF K8=B+1 GOTD 1180! REM K@=BLOCKZEILE VON Z®

1178

FOR 1=B+1 TO K@-1

1180 POKE 1024+5+1240,2241POKE S5296+5+1%40,F(S AND 7)1t NEXT I

READY .

POKE 1024 +5+K0240,U(Z8 AND 7)! POKE SS296+5+K0%48,F(S AND 7)! RETURN
Listing 1. Programm fiir vertikale Siulengrafik

8u388568488s

o008
1018
1815
iage

PRINT " BAMWUERFELN MIT EIMNEM SPIELWJERFEL®
INPUT "EPNZAHL DER WUERFE®"fMNt PRINT "J°
PRINT “mM MOEGL ICHE WURFERGEBMNISSE:"
Af=**; FOR I=1 TO 6! PRINT "B "TAB(7&C(I-1)>11 NEXT 1
PRINT "EEaed TREFFERZAHL ERGEBNIS 1:°
ZU=GsRMND (1) 411 Z=Z+1:GOSUB 175t REM 1<{=ZU<7, ZUFALLSZAHL: 2 VERSUCHSZAEHLER
FOR I=1 TO B

1F I<¢=2UAMD ZU<I+1 THEN NCII=NCI)+1tPRINT * Sl TAB(7#(1-1)INCI)1GOSUBLTE
PRINT " SOSSSSSeRReRRREN ANZAHL DER WUERFE "2
MEXT 1: IF N¢4® THEN GOSUB 298! REM ZEITVERZOEGERUNG BEI WENIGEN VERSUCHEN
IF Z<N GOTO 4@
PRINT " ESSSSSNeNtRRiRoD
GET As: IF A%="" THEN 188

IF N¢1® THEN K=9.25! REM ANPASSUNG DER GRAF IK
IF N>=18 AND N<E® THEN K=8.5

IF N>=B@ THEN K=1

GOSUB 1000

JNS=""1PRINT "N"N"WUERFE .
IF JNS="J" THEN GOTO 1353
IF JNS<)»*N® THEN PRINT *UJ":GOTO 130

EMND

INPUT "M NEUE WURFZAHL":MNt PRINT ="

FOR I=1 TO 6! PRINT “SeEBREEN"TABC(7#(I1-1))NC1>t NEXT 1: BOTO 23

PRINT "IESSSSeReed”: PRINT * ZULET2T GEWUERFELTE ZAHL®1: RETURN

PRINT " SESSSSSSeed”: PRINT * ZULETZT GEWUERFELTE ZAHL ": RETURN
FOR THM=8 TO 3080:! NEXT: RETURN

REM HOCHAUFLOESEMNDES SAEULEND IAGRAMM, HORIZONTAL 320 LERTRE
R(BI=32IRC(1I=165IR(2)=1801R()=1B1IR(4)=16B1IR(S)=182:R(BI=17OIR(7I=167
FC1)=30iF(2)=1501F(3)=1931F ¢4 )= 1561 tF(5)=198:F(6>=129

FOR 1=1 TO Bi HCI)=CINTC100@0eNCI)/MN+O.5)) /10081 GIY=INTC1OOOsKaH (1) ) INEXT

KWEITER MIT LEERTASTE®

"1 INPUT "FORTSETZUNG (J/N)":JNS

1939 PRINT " NBEMM®:t: FOR E=1 TO 25t PRINT "S#l WA"F: NEXT: PRINT 20/ "%, BKALA"

1040
iase
120
1065
1a7a

PRINT: FOR I=1 TO 6t RB=G(IJ>AND?t V=INT(G(I1>/83¢ PRINT I1:tIF V=8 GOTO 1ece
FOR J=1 TO Vt PRINT CHRS(FCI))"@ W7 INEXKT J

1F RE<S THEN PRINT CHR®C(F (1))CHRS(RC(RB))} tPRINT "a" 1e2sHC L) X"

1F RE>4 THEM PRINT CHRS(F (1)) "@"CHRS(R(RB) ) "W} tPRINT A" 10B%HC ) X"

PRINTS NEKT 13 RETURN Listing 2. Programm fiir waagrechte Grafik

READY .

Ausgabe 4/Apnl 1984

entsprechend
25 x 320-Grafik.
Dabei werden
Zwischenwerte
auf der Basis
der Block-Grafik
durch geeignete
Zeichen dar-
gestellt.

B esonders interessant
scheint mir die vertikale
Siulen-Grafik zu sein (Li-
sting 1).

Bezieht man sich dabei auf
eine geeignet gewahlte
waagrechte X-Achse, so
sind auch Saulen darstell-
bar, deren Lange unterhalb
der Hohe des Cursor-Fel-
des liegt. Neben der hier
gezeigten Saulendarstel-
lung gibt es die Moglichkeit
der Darstellung durch einen
waagerechten Strich in ent-
sprechender Hohe.

Eine analoge Darstel-
lungsmaoglichkeit hat man in
waagerechter Orientierung,
wobei hier der Vorteil gege-
ben ist, daf man mit Print-
Befehlen zeilenorientiert ar-
beiten kann und insbeson-
dere ohne Poke-Befehle
auskommt. Zur Demonstra-
tion dieser Moglichkeit wur-
de das Programm »Spiel-
wiirfel« geschrieben; die el-
gentliche Grafik-Routine be-
findet sich im Programmbe-
reich ab Schritt Nr. 1000 (Li-
sting 2).

Zusammenfassend &5t
sich sagen, daB die wesent-
lichen Vorteile der hier ge-
gebenen Moglichkeiten dar-
in zu sehen sind, dak einmal
wenige Basic-Zeilen genu-
gen, um die Grafik zu erstel-
len, daB diese Grafik trotz-
dem schnell ist, und daB
dartiber hinaus der Bild-
schirm beliebig beschriftet
werden kann, insbesondere
auch unter Einbindung ak-
tueller Varigblenwerte,

(Prof. Dr. W. Schwirtz)

£ )




SITAL MIY

?"1:‘:1 = '_f":":_'_'h""_-k_‘r

rrreds Softery

1: CRISIS MOUNTAIN Ein Vulkan bricht
aus, als sich Te
Héhlen des Berges vorst

ben, die die ganze Well In
und Asche legen kd

die Bomben

fen

Atari 800, 48K DMS1118 DM 129, —

2: ULTIMA 1 Abenteue
Fanlasie Ultima |l Ist alna Wait
far h. Dort gibt es weder Zeil
n Raum-Gre Pira auf of
fener See, durch framde Galaxien
rasan, es gibt nichts, was Sie nicht
arleben konnan
Atarl 4007800 (48K)D MS1038, DM 198, ~
Appie i, T+, lle, 48K,

u.3.3 D MS103C, DM 196, —

2: ULYSSES Viela mutige MAnner ver-

suchten das goldene Viles in Ihran

Besitz zu bringen, keinem gelang
ie sollen das goldene Viies fin-
nd a8 ihrem Konig bringen, Ihr
pgefahne Ist das geflogelte

Plerd Pegasus

Atari 400/800 (48K) D M5 1048, DM 129,

Apple 11, 14, llo, 48K,

D0s 3.3 D MS104C, DM 128, —

.

IBM-PC mit 48K, Colar
Graphic Adapt D MS104E, DM 129,—

zhe Leben 2u studieren. UnglOck-
werwalse brachten Sie aus dem
21, Jahrhundert dla Masarn mit: Al-
ie Dinosaurier wurden angesteck!
Wird so das Schicksal der Saurler
besiegelt? Sie konnen es werhin-
dern, Indem Si
als mbglich rechl ] in Sicher-
heitl bringen. Urschlangen und Rie-
senspinnen machen Ihnen dabal Tu
schaffen,
Commaders 64 DMS113A, DM 128,—
Apple 11, lle, 48K,
Jur[nlh;\ 0 M5 113C, DM 139,—

5: SUPER PIPELINE Sie sind dor Vorar.
belter aines Rohrvarlegetrupps. Sie
mossen dafdr sorgen, dad die Pipe-
line benutzbar bleibl. Ein teulll-
scher Saboteur versuchl, Ihre Ar
beli zu boykottleren. Er cht,
die Leitung 2u zerstdren und Sie
daran zu hindern, groBe Olmengen
zu lérdern. Mit deutscher Bedie
nungs eltung.

Commodore 64 K MS108A, DM 38, —

Telefonischer Bestell-Service in der Bundesrepubli

= (089) 46 13-220




Jetzt gibt es-Top-Programme und Spiele fir lhren

Personal- und Homecomputer: Happy-Software bringt fir
die Leser von Happy-Computer die inferessantesten

Programme direkt von den

Herstellern in England und
USA auf den deutschen Markt.

= WI/ARD

6: TIME ZONE Ramadu, der machlige
und skrupellose Herrscher des
1000 Lichtjahre entfernten Plane-
{en Neburon, erklan der Erde den
Krieg. Der Oberlobende Tell dor
Meanschheil winde vom teullischen
Ramadu versklavl werden.

Szenenwechsel: Sie sehen ein
algenartiges Fluggeral. Sie gehon
darauf zu und schauen hinein, ge-
hen durch eine groBa Einstiegsiuke
und nehmen Platz. Alles um Sie her-
um zu verschwindel, und das groB-
te Abenteuer lhres Lebens beginnt.

Appla 11, 11+, lls, 48K,
D05 3.20. 3.3 D MS102C, DM 278,—

7: JAMMIN Durchsirelfen Sie 20 lrr-

gérten, sammaln Sie dabei alle In-
strumente auf, die Sie linden kon-
nen, und bringen Sie sle nach Hau-
sa. Wichtig Ist, die gesammelten
Gerdte untarwegs nicht wiedar zu
varlleran oder she zu zerstoren. Mit
deutscher Bedlenungsanieitung.

K MS109A, DM 39, —

Multiplan (deutsch)
Ohna Abblldung:
Commadors 84 D MS115A, DM 336,—

THINKING!

Bitte verwenden Sie fiir Thre Bestellung die
Software-Bestellkarte am Ende des Heftes.

PRNGISS

8: HOMEWORD Ein leistungsf&higes
Textverarbeltungssystem, Sle kon-
nen Ihre Korrespondenz umiassend
gestalten, Texte in bellebiger Art
und Waeise formatieren. Seitensin-
teilung frel wahibar. Randaus-
gleich, Elnricken, Suchen und Er-
selzen von Waorem und vieles mehr
kann HOMEWORD. Audio-Kassatta
und Handbuch erleichtern den Ein-
slleg.
Commaodors 64 mit
Audiokasietie D MS105A, DM 238, —
9: CAESAR THE CAT Caesar is| eine
Katza, die die Aufgabe hat, einen
Lebensmittelvorral wor MAusen Zu
schiitzen, Sle missen Caesar den
Weg durch das Lager zeigen und
ihm sagen, wann ef nach alner
Maus springen mub.

Commodors 64 K MS10TA, DM 43, —
10: MINER 204%9¢r Gehan Sie aul die
wildeste und verwegenste Jagd, die
a5 je gab, Bavor Sie den berOchtig-
ten Yukon Yokan fangen kdnnen,
massen Sie thn durch zehn Stock-
werke voller Fallen und todlicher
Herausforderungen jagen.

Apple 11, le, Paddles
0 MS 112C, DM 139,—

vielen Effekten und Mustk: Bai RO-
BOT TABLES badienen Sie aine Ma-
schine, die Roboter baut. Abhingig
vom Ergebnis seiner Rechenaufga-
be, erzeugt die Maschine Roboter
oder Schrotl.

Mit SUM VADERS eliminieren Sie
nur mit Ihrer intelligenz und der Ge-
schicklichkelt \hrer Finger aus dam
All eindringende Roboter. Werden
Sie die Roboterinvasion Gberleban?

K M5106A, DM 39, —

12: WIZARD AND THE PRINCESS Retten
Sie die schéne Prinzessin vor dem
bosen Zauberar Harlin rattet. Er hat
sie auf sein Schio@ hinter den gro
Ben Bergen entfQhrt. Sle mOssen
nun die magischen Krafte des Zau-
berers Obarwinden.

Gommodore 64 D M5100A, DM 98, —
Allr}_l!ﬂlfm (40K) DMS51008, DM 98, —

13: MISSION ASTEROID Ein Asteroid
rast auf die Erde zu. In wenigen

Bestellungen in der Schweiz bitte an M & T Vertriebs-AG,

Alpenstrasse 14, 6300 Zug,

(042) 223155

Stunden wird er mit der Erde zu-
sammaensioBan und eine Katastro-
phe ausiosen. Sie sind der Asiro-
naut, der die Erde relten kann.
Commadors 64 D MS101A, DM 129,—
Atari 400/800 (40K)D M5 1018, DM 129,—
Appla 1, 11+, Ha, 48K,

D053.2u.3.3 D MS1D1C, DM 139,—

14: PROFESSIONAL BLACK JACK Das
einzige Spial, bel dem der Spieler
eine reale Gewinnchance hal. Alle
Splelziige werden von Interessan-
ten Musikefiekten begleitet. Holen
Sie sich die Welt des Casinos nach
Hausa,

Atari 400/800/1200/Comme-

dore 64 1 Disk. DMS114A, DM 189, —

15: COMMODORE 64 MASTERCODE
ASSEMBLER Mehr als nur ein Assem-
bler: Er unterstOtzt die Erstellung
von Maschinenprogrammen {0r den
COMMODORE 684. Mastercode be-
steht aus mehreren Tellen, die mit
Hilfe der Menitachnik beharrscht
wearden, Extrem nledrige Eingewdh-
nung!

Commaodare 64 K MS110A, DM 62,—




Grafik Commodore 64 1

Zeichnen mi

Mit diesem Programm kann man hochauflosende Grafiken auf dem
Bildschirm mit dem Joystick erstellen, sie abspeichern und sie wieder
laden (auf Disk

wer Kassette) 1 REM X5 ¥ 35220 R kR8RSR RRR RN
L 2 REM 2222J O Y P A I NT I N Giekx M‘ g
In diese Graﬁ__ 3 REM a#%%x% PROGRAMM VON sEEE odo'ﬂ :
: 4 REM =x%2 MARTIN RIETHMUELLER *®sx m
ken kann dann S REM =zxsx JarUAR 1984 BEEE
1 B REM SEsd bk h bk kbR kb RERRRRERAR

he 13 PRINT"J"
rvorragend 5.0
= s L] BE 1S PRINT®"EINEN AUGENBL ICK GEDULD BITTE*®
m't p"tes 20 FORV=43152T048521:READDC : POKEY ,OC I NEXKTV
22 DATA?E .39 ,192,.76,61.192,76,84,1982,7v6,113,182,76,139,182,76,142,192,76,82,193

WBQUI'I'Q ge' 34 DATATE,.58,193,76,119,193,76,98,193,173,17.2808,141,114,1983,173,24,208,141,115

46 DATA193,169,.59,.141,17.208,169,24,141 .24 ,208,32,61,182,162,16,32,98, 192,86
bl‘acht Wefderl. 58 DATALEV,@,168,32,132,2%3, 133,254, 152,145,253 ,200,208,251,230,254, 165,254,201
78 DATAS4 ,Z88,2492,96,32,253,174,32,158,183,160,0,169,4,132,253,133,2854,138,145

I)Pacﬁmanﬂ ZU 82 DATAZS3,200,208,251,230,254, 165,254,201 ,8,208,242,96, 160,09, 169,32, 132,253,133

94 DATA2S4,177,.253,73,255,145,253,208,208,247 ,230,254, 165,254 .201 .64 ,208,233

.
pmrammlgren, 106 DATASS,163,0,.44,169,128,133,151,32,253,174,32,235,183,224,200,176,238, 165

118 DATAZ2!,201,1,.144,.8,.208,.230,165,.20.201.64,176.284,138,74,74,74,168,185,33,183

- L
m dann E'n 130 DATA141,117,193,185,8,193,141,118,193,138,41,7.,29,109,117,1893,141,117,183

- . I 142 DATALSS,.20,41,248,141,116,1983,24,169,9,189,117,183,133,253,169,32,108,118
Kln'dersple - 154 DATA193,133,254,24,165,253,199,116,193,133,253,165,254,101,21,133,254, 165,20
¥ : i68 DATA41,7,73,7,172,169,1,202,48,3,10,208,250,160,0,36,151,16,5,73,255,49
an kann Sp}eie mit 180 DATA2S53.44,17,253,145,253,96,0,1,2,3,5,6,7,8,19,11,18,13,15,16,17,18,80,21
wechselnden  Bildern \92 DATA22,23,2%,26,27,.28,30,0,64,128,192,8,64,128,192,0,64,1288,192,9,64,128,192
A s il gyl bt oty el g g g e
keit Bemp.iEI Bd}'emu 228 DATA133,185,169,9,32,213,255,96,173,114,193,141,17,208,173,115,193,141,24
res) programmieren, indem 240 DATA208,32,68,229,96
man die Grafiken dazu vor- 244 IN=12#4096:CL=IN+31CO=1N+61RV=IN+91SE=IN+12:RS=1N+15:6L=IN+18165=IN+21

her entwickelt, sie abspei- 246 OF =IN+27 {POKESE322,224
chert und sie dann wahrend fgg ;3::: :rsgi igary=1e0
des Spielgeschehens ladt. 2l SRR T
Selbstverstandlich Kani 320 1FcIAND 1) =BTHENY=Y-S
man auch aus reiner Freude 321 IF CJAND2) =@THENY=Y+8
am Zeichnen, um Konstruk- 322 IF{JANDA ) =BTHEN{=X-5
ionsskizze 323 IF (JANDS ) =BTHENX=X+5
BLh g erstellen, zu 324 IF C(JAND16)=BTHENSYSSE X, Y1 FORV=1TOS@: NEXTtSYSRS, X, Y

Demonstrationszwecken

3 338 IFX>319THENK=319

und vielem anderen mehr 358 IFXCOTHENX=D
mit diesem Programm ma- 368 IFY<OTHENY=0

| len. Dieses Programm kann 379 IFY>199THENY=199
B s0g : ightpen % 380 IFC>@THENSYSSE X, Y
K emen lﬂghl erset 385 IFCC(BTHENSYSRS , K.Y

zen, es macht das normaler- 398 [FS=2ANDD >@ANDC »BANDK> IANDY » | THENSYSSE ,#-1, YiSYSSE X, Y-11SYSSE,

; : ®e1,¥-1
weise fast unmdgliche Un- 4P@ 1FS=2ANDD >AANDC <DANDX > 1ANDY > 1 THENSYSRS , X-1,YISTYSRS %, Y- 1 1SYSRS ,X~1,Y-1
terfangen, beim Commodo- 419 1FS=4ANDD >@ANDC >BTHENI =SE : GOSUBZ900
re 684 mit der hochauflésen- 420 IFS=4ANDD >AANDC (BTHENT =RS ! GOSUB2080

Crafik i 21 498 POKESE322 ,255: IFPEEK (283 )< »64THENGOSUB 1000
den 3 o arbeitaﬂ. 592 POKESE322.224:60T0218

einem Kinderspiel. (b BETAS
Und nun zu den Moglich- 1018 1FA%="m* THENA=A+1:SYSCO, 164A+B: IFA=1STHENA=OIREME# 'CTRL * 1 &3
keiten des Programms: Es 1920 IFAT="2"THENB=B+1:SYSCO, IG4A+B! IFB=15THENB=0tREMs% ‘CTRL '2%#
envatel den Joysick am | Ioee e i ool 5k ks
- : A%="R" THENSYSOF t INPUT"WIE LAUTET DER NAME";C$iSYSGS,CH,815YSINtREMEsFaxs
C RT 2. Zu 1046 1FAS="M" THENSYSOF : INPUT“WIE LAUTET DER MAME":C$:SYSIN!SYSGL,CH, BIREMERFEXS

ist die_Sch:ittweite_deg Zei- 1047 1FAS="W"THENSYSRV IREMEsFBEs
chenstifts auf 0, das heiBt es 1050 IFAS="@" THENS=1:REM&*F L &%
tut sich gar nichts, wenn 1952 IFAS="M"THENS =2t REMssF 3%+
man am Joystick etwas be- 1055 IFAS="{8" THENS =4 {REM& #F S & 4

' D!a” 1957 IFAS="RI" THENC==-C:REM#*sF7 %%
?f:gen 'U:i"ll] Stell ﬁ"}?‘% 1870 POKE 128,0:1RETURN
S aJl ,er e_ € 20ae IFR{3THEN4=3
auf dem Bildschirm, also et- zeo: 1FveaTHENY=3
was links von der Mitte, Nun 221p FORY=ATO3tFORP=BTO3:SYSI , K-P,Y-ViINEXTP INEXTV IRETURN
wiéhlt man tiber et
Pl {Scme“e + Breite 1) Listing zu »Joypainting«




TBRR/Um

ICHTBAR
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Y = VERTIKm o E
IN LELCHE Ryor SE DES jg

CHTUNS gegr

Wahl der Zeichenstiftdicke:

fl = Schrittweite und Breite |

3= Schrittweite und Breite 2

8= Schrittweite und Breite 4

.= Zeichenstift unsichtbar/sichtbar machen

Feuerknopf = Anzeigen der derzeitigen Position durch
Blinken

8 = Invertieren des Bildschirms

2= gestrichelt zeichnen

Control 1 = Andern der Stiftfarbe

Control 2 = Andern der Bildschirmfarbe

f4 = Speichem der Grafik

6 = Laden der Grafik




Auf dem Alpha Tronic PC
konnen zwar Programme,
aber keine Daten auf Band
gespeichert werden. Ge-
sucht wird eine Méglichkeit,
die dafiir nétigen Befehle zu
ersetzen.

1. Wengl, Alban-Stolz-5tr. 20, 7800 Freiburg

Seit tiber einem Jahr ver-
suche ich ein Programm zu
entwickeln, das jene Re-
chenprobleme 0st, die im-
mer in Zeitschriften zu fin-
den sind. Dort heifdt es
dann: Wenn jedes Kreiszel-
chen emer Ziffer entspricht
... und so weiter. Das Pro-
gramm sollte universell ein-
setzbar seimn. Bel memem
sind die Ausfilhrungszeiten
im Moment noch wesentlich
zu hoch. Vielleicht gelingt es
jiemand  anderem, eln
schnelles zu entwickeln, lch
wiirde mich iiber jede Anre-
qung {reuen.

Uwe Janke, Gros 46, 8330 Eggenfelden

Mein Spielvorschlag ist el-
ne Kombination aus Panzer-
schlacht und Strategiespiel.
Darum nenne ich es
»Panzer-Matt«. Das Spielfeld
sieht so aus: Ein Gebirge
trennt zwei Gruppen von
vier Panzern, Neben jedem
Panzer steht ein Haus. Von
den Héusern ebenso wie
von den Panzerstartpldtzen
gehen Strafen aus, die sich
verzweigen und um das Ge-
birge herumfithren. Ein
paar Mauern, Teiche und
Baume erqgénzen das Land-
schaftsbild. Die Szenerie
wird von oben betrachtel
Sinn des Spieles ist es, das
Hauptquartier des Geg-
ners zu zerstoren. Die
Schwierigkeit besteht darin,
die eigenen Panzer so ge-
schickt zu plazieren, dah die
gegnerischen nicht meh
durchkemmen konnen, 7Zur
gleichen Zeit kann unines
nur ein Panzer mit dem Joy-
stick bewegt werden. Wel-
cher das ist, muf durch
Druck aufl eine Taste 1l
dem entsprechenden 7Zei-
chen bestimm! werden,
Weitere  Schwiernukeiten:
Die Schufweite der Kano-
nen ist begrenzt, die Fahi-
geschwindigkeit ist auch be-
grenzt,

Wolhard Hanamann, Diagonalsty. 22, 2000
Hamburg 26

Hier ist die er-
ste Ausgabe
unserer neuen
Rubrik »nldeen-
ecke«. Zur Erin-
nerung: Unter
der Uberschrift
nldee sucht
Ausfiihrunge«
hatten wir auf-
gefordert, Vor-
schléage fiir Pro-
gramme zu ma-
chen, die noch
geschrieben
werden muif3-
ten. Das Inter-
esse war leb-
haft. Einige
sehr ausfiihrli-
che Vorschlage
mulBten wir lei-
der kiirzen, da-
mit moglichst
viele Einsen-
dungen abge-
druckt werden
konnten. Und
hier die ersten

Ideen:

Meine Idee fiir den Sharp
MZ731: Programm  zum
Drucken von Umschlauen
flir Musikkassetten und Pro-
grammkassetten (Schrift
und Falzlinien).

Petar Wieland, Rosenstr. 8, 3418 Uslar |

Meine Idee: Mad Market,
Ein Bombenspiell Nicht
leicht zu machen. Interes-
senten mochten sich bitte an
mich wenden,

Sven Oritschow, Brookring 24, 2000 Tang-
med), Tel. 6071815

Idee: Flugsimulatoren mit

der Mbdglichkeit, Inlands-
routen naturgetreu zu flie-
gen. So ein anspruchsvoller
Flugsimulator fiir den Com-
modore 64 sollte eine an-
sprechende Grafik haben,
mit einer Gerduschunterma-
lung versehen sein und
nach Moaglichkeit auf eine
kleine, einmotorige Spori-
maschine ausgearbeitet
werden. Man konnte dann
zum Beispiel auch durch Zu-
satzprogramme vom Flugha-
fen Miinchen zum Flughafen
Essen/Miilheim fliegen. Da
es nicht unbedingt erforder-
lich ist, ein Flugzeug mit Ka-
nonen zu bestiicken, kénnte
man den Feuerknopf auch
zum Ein- und Ausfahren des
Fahrwerkes verwenden.
Die Grundidee zu diesem
Vorschlag stammt aller-
dings aus Computerzeit-
schriften,

Hetnz Hibner, Oselbachstr, 33, 6660 Zwel-
briicken

Meine Idee: Ein Bundesli-
ga-Tabellen-Programm fiir
den VC 20. Ich stelle mir das
50 vor, dafh man von Woche
zu Woche nur die FuBball-
ergebnisse eingeben muf,
wahrend der Computer die
neue Tabelle errechnet,

Uwe Kocoh, Kalner Str. 73, 4040 Neuss |

Dallas oder der Kampf
ums schwarze Gold. Das
Spiel sollte fiir zwei bis zehn
Personen auf dem Commo-
dore 64 zu spielen sein. Ziel
des Spels: Man muf} versu-
chen, durch geschickte In-
vestitionen ein Olimperium
aufzubauen und reicher als
die Mitspieler zu werden,
Die Spielmoglichkeiten soll-
ten umfassen: Bohrungen
auf Olfeldern, Raffinerien
zur Verarbeitung und Tank-
stellen zur Verwertung. Am
Anfang bekommt jeder
Spieler ein Grundkapital,
Auch Bankkredite sind mog-
lich. Das ganze Spiel sollte,

dhnlich wie bei Monopoly,

den wirtschaftlichen Realita-
ten und Mdoglichkeiten nahe-
kommen,

Holger Soffa, Asperheide 4, 4902 Bad Salz-
wflen 8, Tel, 05232/70330

Is siort mich, daB das Li-
sting emes Programms sich
nur fiir einen Computertyp
eignet und nur sehr aufwen-
dig in die Programmierspra-
che des eigenen Rechners
iibersetzt werden kann.
Meine Idee: Eine Reihe von
Programmen, die diese Dol-
metscherfunktion iiberneh-
men. Noch besser wére es,
wenn ‘es ein groPes Pro-
ur4amm yeben wiirde, bei
dem man am Anfang ange-
ben kann, um welchen Com-
putertypr es sich handelt.
[he iibrigen Sprachvarian-
ten sollten dann aus dem
Speicher geléscht werden
kénnen, damit Platz fiir das
elgentliche zu libersetzende
Programm geschaffen wird.

Frank Flatau, Im Hasekne 38, 4470 Mep-
pen

Hochhaus-Dieb:  Dieses
Spiel soll fiir ein oder zwei
Personen geeignet sein. Die
beteiligten  Spieler sind
Hochhaus-Diebe. Die Spiel-
figuren werden mit den Joy-
sticks bewegt. In einem
Hochhaus mit 10 Etagen und
jeweils 10 Zimmern werden
vom Computer nach dem
Zufallsprinzip 10 Geldhbor-
sen in den Zimmern ver-
steckt. Ebenfalls rein zufél-
lig sind auf den Efagen Tre-
sore verleilt, die geknackt
werden miissen. Ein Super-
schatz, den der Computer
unsichtbar versteckt hat,
stellt das Superspiel filr die
Diebe dar, An den Gangen-
den befinden sich jeweils
Fahrstithle, mit denen die
Spielfiguren die Stockwerke
rauf- und runterfahren kén-
nen. Wenn ein Spieler seine
Spielfigur in eines der Zim-
mer lenkt, in denen Geld-
barsen, Tresore oder uar
der Superschatz versteckl
sind, ertdnt ein akustisches
Signal. Aber Vorsicht: Die
Zimmer werden von Wach-
mannern bewacht, LaBt man
sich von so einem erwl-
schen, gibt es Strafpunkte,
und das Spiel ist filr den Er-
wischten vorbei, Der Mit-
spieler kann sich dann sémi-
liche Zimmer alleine vor-
nehmen. Die besten Ge-
winnchancen hat der, der
alle Zimmer als erster be-
trit,

Holger Helthaus, Cibrallarweg 8 3000
Hannover |
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Chopper Commander

TRS-80

Testen Sie lhre Fahrkunste

mit dem

Programm )) C hoppef

Commander«

1@ GOSUBL1Z4D

20 DIMG!C(SB&4Z/B)+2)

@ GOSUBBER

4@ REM ##& ZEICHNEN DER FAHRBAHN UND DER SCHRIFTZUEGE #»+

S@ REM

EQ REM

7@ REM

£@ REM

30 CLB:LINE(E, B)-(45: @)+ SETILINECE, R)— (B 840, SET:LINECZD, &) - (282 28) . SET:LINELZE,
EY-(31, 112, 8ET, BF:LINE(4S: @) -(45,5) . SET:LINECT@, 17)-(38: 23)+ SET: BF

108 LINE(IL,11)-(50,11):SET:LINEC4S, 5)—-(55:5), SETLINE(S@, 113-(735, 14), SETILINECLS
S5:5)—(75:9)»SETILINE(122, 9)~(7B6, ). SET:LINECSE, 14)-(185. 183, SET, BF :LINEC122: 9~
122, 25).SET:LINEC1D4, 23) (122, 2T7), SET

119 LINE(SE, 14)=(66+22),SET, BF:LINE(ET: 15)-175: 1B): SET. BFILINEC1DBT: 240186, 262.5
ET:LINE(BEs 24)-(ET3, 32),SET:LINE(4B,: 28)=(E3, 32), SET, BF : LINE(T1, 24) - (47, 32) . BET:LI
NE(SD, 11)-(50, 14}, BET:LINE(T4. 19)-(B6,22), SET:L INE(E, 44)—(E4, 44),5ET

128 LINECS@T, JE)-C(103:24),SET:LINE(BL, 44)~(103, 37). SET:LINE(TE, JB)—(83: 32+ 5ET:L
INECTE, 38) (75, 38) . SET:LINE(3I3, 24)-(39,28)+ SET:LINE(4@,: 28)-(77+, 28)SET:LINELZR, 2
8)-0(38, 38)SET:"LINE(IB: 31 )=(38, IB8), SETILINE{ 3, IB) - (38, 3B)+ 8ET:

178 LINE(16:35)—(22+ 382 SET,BF:LINE(47.38)—(47+ 45)WSET

148 PRINTRSE@+2T, "+ START - ITEL"i:PRINT2D: ""::PRINTA724+5S, CHR$(32Z)3
S+CHR&(S2) 3

150 PRINT@8I2+41,CHR$(94)1

168 PRINTASVS+54, "BAS" i tPRINTATOS+54. "51=0"3 : PRINTQTET+54, "S2=0"}
178 PRINTASTS+58, "+ iCHR&(32)5" "sCHR$C3LIICHRS(33) 3

188 PRINTE2S, "EINGRBE" : : PRINTEGE4L+41, "GP 2="7:PRINT@41, "SP 1="3

i9@ REM

208 REM

=218 REM

228 REM #o¢ DEFINITION DER WAGENPOSITIONEN ##s

23 A(1)=4BI V(1 I=4B: X (2)=4B1Y(2)=42

248 REM

258 REM

ZEQ REM

270 REM s%» EINCABERBFRAGE SPIELER 1 #a

2E0 PRINTIALT."“3

290 RIS=INKEY#$:IFRIs=""THENGOTOZS@

@8 IFRIs="5"THENPRINTGSER, "SPIELER 2 HAT VERLOREN n
oT0718

319 IFRISC"1"ORRIS) “9" THENGOTOZ3@

528 PRINTEA4T, RIS:

330 RIC1)=VAL(RI%)

SPRINTI7BA+1

(]

S48 Rig=""

=50 IFRICIYSETHEM FW{1)=FVCid+1:FUCL1)=FLLID
360 IFRI{1)=4THEN FVI1)=FVI1D-1:FUC1dI=FULL)
Z7T0 IFRICL)=2THEN FW(I)=FVILl)iFUCLI=FULL)-1

SE80 IFRIC1)=BTHEN FVL1I=FVLL)IFUCL)=FLK1)+1

98 REM s+« SCHRAEGFAHRT FUNKTIONEN #o%

ABB IFRICI}=STHENFVII)=FV{iyzFUCI)=FULL)

418 IFRICII=ITHENFV(1)=FV{1)=1:FUCL1)}=FUC1}~-1

A28 IFRICII=TTHENFV(1)=FV(1)-1:FUCI)=FUC1)+1

430 IFRIC1I=9THENFV(1)=FV{1r+1tFUCL)=FUl1)+1

448 IFRICL)=ZITHENFV(I)}=sFV(1)+1:FUCI)=FUCLI)-1

450 PRINTRTDI+57.FUCL) " "31FV(1)3

468 XKRCLY=XC1)sYACL)=Y (133X Cli=XC1)+FVOLa Y {1=YO1O-FULLD

A79 GOSUB49® :IFPODINT(X(1).Y(1))THENFORI=1TO1S@:RESET(X (1), Y1) ¥ sSETIX(13,¥ (12D
$NEXT:PRINTE@SED, "SPIELER 1 HAT VERLOREN "3:G0TD712

480 SP={:SET(XC(1),¥Y(1))sRESET(XAC1),YAL1):G0TOS2@ 2

498 IFX(BP)=45SANDY.(SP))=39THENPRINTIIED, "SPIELER"SP"HAT GEWONNEN";:GOTO718 ELSE

RETURN

SO0 REM sk EINGABE FRHIEUG NR. 2 s

510 As=INKEY®

520 RI$=INKEYS$: IFRIS$=""THENGOTOS2®

530 IFRIS="S"THENPRINTA9E®, "SPIELER 1 HAT VERLOREN "3:GOTO
710

S48 IFRIS<{"1"ORRI$) “9"THENGOTOS2E S

550 PRINTGG4+4T7, RISH Listing zum Programm
S6@ RIC2)=VAL(RI%) »Chopper Commandera

570 IFRICZ)=ETHENFV(Z)=FVI2)+1:FU(2)=FUL2) — dem schnellen Renner
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Maximal zwei
Personen kon-
nen gleichzeitig
an diesem
rasanten Spiel
teilnehmen.
Wer ist der
schnellere?
Aber bitte fah-
ren Sie vorsich-
tig, der einge-
baute Flieh-
kraftgenerator
ist sehr
tuckisch.

RS 80

Das Programm »Chopper
Commander« wurde in Le-
vel 3 Basic fiir TRS-80-Com-

puter geschrieben. Man

muB sein Auto geschickt

entlang einer Rennstrecke

steuern. Der Fliehkraftgene-

rator sorgt dabei fiir einen

abwechslungsreichen Spiel-

ablauf. Zu steuern sind die

Fahrzeuge mit folgenden

Tasten:

1 — schrédg nach links unten

2 — nach unten

3 — schrag nach rechts un-
ten

4 — nach links

5 — Geschwindigkeit halten

6 — nach rechits

7 — schrag nach links cben

8 — nach ocben

9 — schrag nach rechts

oben
i, 5T



TRS-80 Chopper Commander

580 IFRIC2)=4THENFV(Z2)=FV(2)-13FUC2)=FU(2)

590 IFRIC2)=2THENFV(2)=FV{2) IFUC2)=FU(2) -1

600 IFRI(2)=8THENFV(Z)=FV(2) tFU(2)=FU(Z)+1

10 REM son SCHRAEGFAHRT FUNKTIONEN CAR 2 s

E28 IFRICZ)=STHENFV(2)=FV(2) FUL2)=FUL2)

&30 IFRICZ)=1THENFV(2)=FV(2)-1:FU(Z)=FUt2)-1

B4B IFRICZ)=7THENFV(Z)=FV(2)-1:FUC2)=FU(2)+1

ES0 IFRICZ)=9THENFV(2)=FV(Z2)+1:FUC2)=FU(2)+1

BED IFRICZ)=3THENFV(2)=FV(2)+1:FU(Z)=FU(Z)~1

BE70 XACD)=X(2) YA =Y (21 1 ((2)=X(2)+FV(2) 1Y (2)=Y(2)-FU{2)

530 PRINTATAI+S7+E4, FUC2I 3" "3FVCZ)5

GE0 SP=21005UB4G20 TFPOINTCXC2), ¥Y(2) ) THENFORI=1TOISQ:RESET(NC2Y, YE2D ) 2BETIXC2),
YI2) ) :MEXT tPRINTRSE@, "SPIELER 2 HAT VERLOREN "31:60TOVIO

T@0 SETLX(Z),Y(2) 3 RESETIKALLZ),YACR)) :00TO270

710 FORI=1TOSQ@:NEXT

720 PRINTQOED, "DRUECKE ' S'IUM NEUEM START £

TI8 AE=INKEYD

Tl Ae=INKEY$:!FA$="S"THENGOTO75@ ELSEGOTO74Q

TER CLODIPRINT'WUENSCHT DU EIN NEUES SPIEL (J/N)"33

TED AS=INKEYS:[FAs=""THENTED ELSEIFA%="J"THENRUNZ®@ ELSECLS:END

770 REM #sw ENDE DEG STEUERUMGSTEILS BEIDER AUTOS #okw

980 LINECD, @)=C(137, 47), 8ET, BF

998 PRINTRZ0, "CHOPPER COMMANDER II'"3

LO0E LINECED: 7)=(74.7), RESETELINECLL, 168)-C1 21, 1B); RESET:LINE(SS, 7) =11, 16}, RESET
FLIMECTA, 7)-010@, 18) RESETLINEC11, 162 ~-011, 25) RESET:LINE(121, 1E)=C121,y 25), REBET
FLINECY 1, 25) =029, 25) RESET

1810 LIMECAD, 253 -C91,25), RESET:LINE(10L, 25)-0121,25), RESET

LEAZO LINECTS, T)= (74, 25), RESETtLINECAL, 7) = (44, 250, REBETILINE (29, 23) - (39, 270, REBET
» BEELINECSL, 23) - (100, 27) s RESET, BF

L@ RESETC117, 15) tPRINTRIZSE+S58, "IK" 3

@@ PRINTETEE+1E: "GESCHRIEBEN VON INGD KOCH"$

1850 GETa (@, M -(L127,47),06,06!

106@ FORI=1TOZOD:NEXT

L@7@ PUTal(@ @) =127, 47 ) RESET 6!

LBBQ PRINTRZ@, "CHOPPER COMMANDER I1"i:PRINTGVES+1E."CESCHRIEBEN VONM INGO KOCH"3
L@9@ PRINTQEIE+10, " (ENTER) FUER REGELN § (EINE TASTE) ZUM START":

1100 A$=INKEYS$:IFRA%=""G0TO110@

1110 IFAE=CHR$ (13) THENGOTOL1 120 ELSERETURN

11¢@ CLG: PRINTZS, "REGELN" : PRINT"DU MUSST VERSUCHEN DEIN AUTO SICHER UEBER DIE &
TRECKE ZU

BRINGEM. ABER FAHR NICHT ZU SCHNELL. DENMN DIE FLIEHKRAFT...

GTELERUNG UND AMZEIGEN:

1138 PRINT" 1 = SCHRAEG LINKS UNTEN

GERADE NACH UNTEN ))Cb
SCHRAEDS RECHTS UNTEN c pe,

GERADE NACH LINKS
GESCWIMNDIGKEIT HALTEN

GERADE NACH RECHTS o,’,ma
7 = SCHRAEG LINKS DBEN ”d
= BERRDE NARCH OBEN e,((

= SCHRAEG RECHTS OBEN

1150 PRINT"BENUTIE DIE TAGTEN DES 1QER- BLOCKES, DAS SIND DIE RICHTUNGEMN"
116@ PRINTREIE+1E: "(EINE TASTE) IUM FORTSETZEN

L1700 As=INKEY®: IFA®=""G0TO117@

112@ CLS:PRINT"DIE AUTOE SIND ZUERST AUF DEM START/ZIEL STRICH UND NOCH MICHT
SICHTEPAR" t PRINT"UNTER (CINGABE) STEHEN JEWEILGS DIE LETITEN EINGABEN DER GPIELER
119@ PRINT"UMTER (GAS) STEHT DIE GESWINDIGKEIT IN DIE VERSCHIEDENEN
RICHTUNMGEM. STEHT VOR DER ZAHL EIN MINUS, SO ZAHLT IMMER DIE

DURCH DEN 2. PFEIL ANCEGEBENE RICHTUNG: SONST DIE 1.

LZ0@ PRINT"DER COMPUTER ERKENMNT NUR WENN EIN FAHRZEUG IN DIE BANDE

RAST, NICHT ABER WENN ES '"DRUEBERSPRINGT'.

SOLLTE EIN FAHRIEUG DRUEBER GESPRUNGEN SEIN. B0 SEIT 80 FAIR

LUND DRUECKT '"S' ZUM NEUEN START EINES RENNENS.

L21@ PRINT"UND ZWAR MUSS IMMER DER SPIELER 'S' DRUECHKEN, DER NICHT UEBER

oowon ol

L14@. PRIMT™

WA ovihe G

DIE BANDE GERAST IST Listing zum Programm
122@ PRINTEE96+16: " (EINE TASTE) ZUM START »Chopper Commanders
1230 AB=INKEY®: IFAS () " "THENRETURNELSEGDTO1270 {SchluB)

124 CLS:FORI=15383T015396
1250 RERDA
126@ POKEL, AZNEXT

1270 DATATZI: 46y 75, 46+ 32, 83, 111,402, 116, 118,97, 114, 181,32 Nun eine kurze Programm-
L 280 FORI=154B8T015529 ; beschreibung:

1%3 ggggglp?gglig?ff; T2 112y 116s 1110 103, 114, 87, 109, 109, 32, 105 £ 15 32: 119, 11dn Dig Fliehizaft wird a den
i ] " v 1185 32y 112, ) L] ' 1] " 1 Vo ¥ LI ] i £ : o Y
1 @S+ 116 116y 101+ 110s 32, 58s 121, 32, 75, 46, 75, 46+ 320 83 111, 102, 116+ 119, 97, 114, 101,32 /eWelligen Fahrzeugsteuer
1310 FORI=15S52T015566 teilen festgelegt, Die Varia-
1320 READA:POKEL,AINEXT blen FV(1) und FV(2) erge-
1330 DATRES, 111432, 78 79, By 32, 99, 111, 1124 1214335 32 beri die horizontale Kraftein-
1340 FORI=1S61ETO1SE24 vl ' : v i ble

1350 READA:IPOKEL, AsNEXT wirkung und die Variablen
1360 DATAES, 100, 10 114, 181, 115,58, 32, 32 FU(1) und FU(2) die vertika-
1370 FORI=15744T015808 le. In den Zeilen 460 und 670
3380 READAIPOKEL, AENEXT werden jewells die neuen

1390 DATATS, 4k, 75, 46, 32, 83, 111, 102, 116, 119,87, 114, 101, 44,32, 75, 110, 103, 111, 32, 75 i W be
» 111,99, 104, 44, 32,80, 97, 117, 108, 45, 75, 108, 101, 101, 45, 83, 116, 114, 46, 32, 50, 49, 44, 3 Positionen der agen be-

Ry ST 50,55 558,32, 72,9797, 11@, 32, 49, 44,y 32, Tivi@1. laﬂl 1@9, 46, 32, 32, 32 [’EC]’]HE}[,

1400 PRINT@B4Q "HIT "CHR$C(I4) "ENTER'CHR$(I4)" TO CONTY p ¥
1410 AS=INKEYS ' P@“‘“’?r‘e f'??lab?“l s
1420 AN=INKEY®: IFA$=""GOTO1420 hen in der Spielanleitung,
1430 RETURM die nach dem Programm-

start erscheint.  (Ingo Koch)
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TI99/4A

i

Sternen-
abenteuer

»Rescue Ship« ist ein Weltraum-
abenteuer mit guter Grafik fir
den Tl 99/4A unter Extended
Basic. Es besteht aus drei Spiel
stufen. Schnelle Reaktion ist da-
fiir notig — und ein Joystick.

ie einzelnen Stufen wer-
den aufer der ersten
als Anwenderunterpro-
gramme aufgerufen und de-
finiert, von denen aus wie-
der Unterprogramme aufge-
rufen werden. Zeile 40 mit
dem Befehl »*ON WARNING
STOP« dient der Sicherung
gegen Ausfélle oder Storun-
gen, die in der 16-KByte-
Ausstattung aufgrund des
Speicherbedarfs (vor »RUN
ENTER« 10658 Byte) auftre-
ten konnen. Dem gleichen
Zweck dienen die RUN-Sta-
tements in den Zeilen 60 und
490. Besitzer der Speicher-
erweiterung konnen diese
Teile dementsprechend ab-
andern. Die Bedeutung der
Vanablen geht aus dem Zu-
sammenhang im jeweiligen
Unterprogramm hervor.
Nach Eingabe des RUN-
Befehls fragt der Computer
nach dem ordnungsgema-
Ben Anschluf der Fernbe-
dienung. Gespielt wird mit
Joystick 1; durch Driicken
des Feuerknopfs beginnt
der Computer mit dem
Hauptprogramm.

Spieleziel:
Keinen durchkom-
men lassen

Das eigene, weiBe Raum-
schiff erscheint am linken
Rand, das gelbe, feindliche
Raumschiff ndhert sich von
rechts. Erreicht es unbe-
schadigt den linken Bild-
schirmrand, hat man verlo-
ren — es sei denn, die Punk-
tezahl ist hoher als 50, dann
erhalt der Spieler drei
Raumschiffe. Er ist in die-
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sem Fall erst besiegt, wenn
dreimal das feindliche
Raumschiff das Spielfeld
passiert hat. Pro AbschuB
eines Gegners erhalt man 2
Punkte.

In der zweiten Stufe an-
dert sich auBer der Farbe
der Gegner (rot) auch deren
Zahl (2) und Bewegung: Statt
stur geradeaus zu fliegen,
nehmen sie einen Zickzack-
Kurs. Fiir zwei Abschiisse
gibt es 400 Punkte; drei
Raumschiffe erhélt man ab
2900 Punkten. Innerhalb der
zwel ersten Stufen sind die

Bewegungsmoglichkeiten
des eigenen Raumschiffs auf
ein Rauf- und Runterfahren
beschrankt; Seitwértsbewe-
gungen sind durch Anderm
des MOTION-Befehls mog-
lich. Beachten Sie aber, daB
die Variablenwerte der Joy-
sticks +4 betragen. Die
héchste Zahl, mit der man X
und Y multiplizieren kann,
ist auBerdem 31.

Ufos, Meteoriten
und schwarze
Locher

Das Bewegungsmuster
der dntten Stufe ist kompli-
zierter: Sie kinnen nicht ein-
fach stehenbleiben, son-
dern haben eine Grundbe-
wegung (vergleiche Zeile
1190). Die dritte Stufe ist
nicht nur die schwierigste,
sondern auch die entschel-
dende. Hier werden die
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30 1*COTTRIGHT BY ISUTH GOTIYDHLANDSTRASSE 537390 FPRIEDRICHSEATEN/BRO
Jas e e i Bt e s e ]
40 OF VARNING STOF
50 CALL CIEAR :: CAILL SD-:: CALL V1 iz
60 Z=E+1 :: IF I=51 THEN RUN 70 EISE 80
70 CALL 52 :: 5T0P
B0 EE=E :: CALL LOCATE(#4,ER,232) :: CALL LOCATR{Y3,ER,245) :: CALL
COLOR(#4,12)
90 CALL MOTICN{N4,0,-28) :: CALL L1(4,2,72) ::
:: RANDOMIZE X*Y :: N=END :: GOTO &0
100 ST0F
110 SUB Vi1
120 POR 1=30 PO O S5YEP -1 ::
NEX? 1 :: CALL COL1E
130 DISFIAY AT(10,1)EEEP:"sie haden ihren acfirsg nicht erfuslitidis
hauptbasis ist vernichtet!”
140 fori=31% 70 1000 :: KEXT I :: DISFLAY AT(10,1)ERASE ALl:"deshald
wird {br raurschiff zerftoert!® :: CALL ©G{1,500) z: CAIL T :: S%0F

DEF EsIFT{RND*145)+10 i1 FeRED®

CALL POSIFIONNM,.I,Y)

CALL SCUND{-20,I+50+110,5/2,-7,1/2) =z

150 SUBEXD

160 5UB 2

170 DEF F=RKD*13+3 1: DEF I=END*196+1 :: DEF Y=AND*252-136 2: FCR Ie
1 90 28 :: RANDOMIEE-T :: CUALL SFRITE(NI,?58,F, 5, XI,Y.T) :: NEIT I

1B0 FOR I=1 T0 €000 :: MEXT I :: CALL CLELR
190 SUEBMD

200 sUB R1(I.2,7T)

210 cAiy JorsT(1,.XL,¥) ::
¥,8) z: IF 5«0 SHEN 250
£20 CALL SOUND({-4000,500,22,1600,22-1,22) :: CALL POSITION(E!,
X,Y) :: CALL IOCATE(#2.X,Y)

230 FOR i TO Y 1z CULL COINO(@ZMI,18,C) ::

CALL WORIONQM1,-T%6,0) :: CALL KE¥(1,

1y C=-1 TEEN CAL

L ©(I) :: CALL SOUND{-4£000,110,22,145,22,155,22,=T,22) 1: GOTO
250
240 EEXT § 3z CALL LOCATE(PZ2,250,10) :: GORO 260

250 OALL LOCATE(WZ,240,10) :: DISFLAT AT(1,1):USINOYI:Iv2 ::
SUEELIT

260 CALL COINC(NI,N3,12,0) 1: IF {C=—1 AND 2426)0R 79=3 THEN C
AL L VL1 EISE IF C=1 THEN TT=2741

270 GOT0 210

260 SUSESD

299 SUB 5D

300 CALL DELSTRITE(ALL)

310 CALL SPRITZ(F1,142,16,62,10,0,0) : CALL SPRITE(#2,143,16,2
40,10,0,126) :: CALL SPRITE(#3,7134,2,100,248,0,0)

320 POR I=f TO 10 :: CALL SPRITE(F1,136,1,1,1,0-28) :: EEET }
330 SUsESD

340 5B CF
350 CALL CEAR{142,=B0T10FEFEPOS00") :: CALL CHAR{138,*1835FPFFP
PIC427) 33 CALL CEAR(134,"10103854FE58")

360 CALL CHAE(135,"FFRABABABABABAN®) :: QALL coLoR{13,7.2) ::
CALL SCRERE(2)

370 CAXL BCEAR(24,1,735,32) :: CALL BORAR(2%,%,135,24) :: OAIL
BOMAR{22.8,1%5,19) =2 OAIL CHAR(21,15,135,68)

356G CALL VOHAR(%9,17,135,20) :: CALL CHAR(136,"FIFIFIFIFIFIFIF
7*) :: QALL QOLOE(14,5,96) z:: Call WCEAR{1,31,13£,72)

330 SUBEND

400 SUB 52

410 Fw100 :: CALL MOTION{#4,0,0)

420 DI=RED*12-5 :: D2=END+12-E :: CALL SFD :: DEF H-END%90+50
11 CALL SPRITE( ¢,13,4,2,700,248,02,0) :: CALL moYIOoN(RY.B1,0)
430 D1eIND*12-5 ;i D2=BND*12-5

440 CALL FOSITION(EG,I,Y) :: BANDOMIER I*Y ::
430 CALL MOTION("7,D1,-10,46,02,-10,03,01,0,84.02,0) =: CAlL &
OCATR(®T 57,230 .8 50 CALL LOCATE{NE,E2,230,.04,E2,250)
460 CALL COLOR(NT,7#,6,7) :: P=P+400 :: CALL 12(7,6,D1,02,P,7 T)
470 I=I+1 3: IF I 15 THES 430

480 DISFLAY AT{13,7):"sle baben dies basis vertsidigt.stacten s

ie nun, um den gegoer endgueliig ru vernichten und die ¥olomie

su rettam.™

Bi=E 1: H2=H

450 P08 I=1 PO 28 z: CALL CG(P,1) z: EEXT I :: CilL CLEIR :: RUN 500
500 CALL 53
510 SUEEED

Listing zu »Rescue Ship«
520 SUB YI2

530 CAll COLYS

540 DESFLAY AT(72,1)E8USF All:"sie haben sich tapfer gewahrs,
aber der gegner war staerksr. sie werden serstoeri!®

550 Qa1 05(1,5) =: CALL SOUNDS(0) :: C4LL T :: SR0P

$60 SUZEND

570 5UB 13(E2,22,D1,.02,%,57)

580 E1,K2,3L,3Y=0 :: SEIT1,5BI1T2=—10

590 CAEL JOYSE{1,X,T) =: CALL MOTION{E1,-Y*10,0) :: CALL EEX(1
JM,8) z: IP S0 TEEN CALL SOURD{-4000,15000,22,4000,22,500,22
2,22} XISE 650

600 CAIL POSITICNIE?,.X- .Y} z: CALL TOCATE (#2,X.Y) =: POH I =
1 07 :: CALL COINC(R2,87,25,EX) :: IF Elw-1 THEN CAIL C{T) EL
BE 620

610 D1, BRITI=0

€20 CAIL JOTST(1,X,Y) :: CALL MOTTON(S1,-T*10,0)

el A P.EJ' *
COMPUTER




630 CALL COTRO(#2,#6,25,5Y) :: IF 3¥=—1 EHEW CALL O(8) :: D2,5
EIT2=0

640 E1=E1+BL 3 E2=E243T 11 IF (50T K1=0)AND (FOT E2=0) TEEK C

ALL TOCATE(N2,240,1) :: DISFLAY AT{1,1):P 31 SURRXTY

£50 WEYT I :: CALL LOCATE(#2,240,10)

660 CALL POSITION®7,I,¥) 31 IF Y150 OX Y({=55 THES Dia—DM :: CALL
MOTION{ 7,01 ,82171,89,01,0) :: CALL REL00(7,3,01)

£70 CALL JOYST{1,X,Y) :: CALL MOTION(M,-Y*10,0)

660 OALL POSITIONUAE,Y,X) :: IF D=160 OR ¥¢=55 THEN I2--D32 :: CALL
MOTION{#S ,DP,SETTZ #4,02,0) 1 CALL RELOC{6,4.D2)

650 CALL COINCUNT #7,18,X) 1: CALL COINC(R4 M6,16,Y) :3 IF I=—1 R T
=1 THEN TT=3T+1 :: IF $€2500 CR TTe4 TEEN CALL VI2

TOG GOTG 590

710 SUEEED

720 SUB c(2)

730 CALL COLOR(ME,$6) :: QALL COLOR(#Z,1) :: CALL SOUND{-4000,
110,22,300,22,17000,22,-8,22)

T4U CALL POSITION@ Z,Y,X) :: Call LOCATE(¥Z,240,X) 37 CALL MOT

I0M( 2,2,0)

750 SUBREHD

760 SUB 83

770 CallL POSITION{® INT{RND*28)+1,X,Y) 1: CALL OLEAR :: CALL IE
LSPITE(ALL)

780 A=XSY :3 RANDOMIZE A 33 CALL SCREEN(2) :: CALL COL1S

790 B="nis bewegen aich mit hoher geschwindigkeit durch das all

auf dle gegnerische basis hin.”

B00 A="ACHTUNG |metecritenschwasrse ¥oennen blitzschnsll anftauc
ben, black holes sie aufssugen.®

810 DISPIAY AT(8,1)ERASE ALL: BEaf"P.S.: black holes kosmnen ni

cht vermichtet werdsn. weichen sis mus.™ :: QULL 5D

820 DISPFLAY AT(24,.1): "PRESS FE1 TO ENTER" :: CALL coLoa(12,2,2

}

8% 80 p: CALL KEY(1,W,8) :: IP S=0 THSW 630 EISE CALL OLEAR

B40 OALL CHAR(137,%0") :: OALL COLOA(15,7,6) 2: CALL BCHAR(24,1
1157,64)

650 X=0 :: CALL SOREEN(7) :: CALL CLEAR s: OALL COLOR(1,2,2) ::
QALL CP1(VA) $: CALL COLOR(12,13.2)

B60 FOR IAQ0UCO 0 O STEF-50. i: CALL BOHAR(24,1,137,32) :: DIS
FLLY AT(24,1) BIZE(10): USISC WMNPR=1les": I :i B=RND2000-1

B70 IF S0C-Te=0 THEN QAll ¥3 ELSE RANDOMIZE B

B30 Hi=INT(RND*5)+1 :: IF Hi=% THEN 850 ELSE 0¥ EY GOSUE 900,
810,523,933

B90 NEXT 1 :: CALL S4{F-X)

900 DISFIAY AT(24,15)51FE(2): "M5" :: CAIL M({E,XI.F) :: RETURN

910 CALL B(H,P) :: HRTURN

G20 DISPLAY AT(24,15) SIZE(2}: *US* :: CALL W(H,I,P) :: HETURN

9% DISFLAY AT(24,15)5TZE(2):"EN® :: CAIL &(E,I,P) 1: RETURY

940 SUBERD

950 SUB 85D

960 QALL CHAR(143,"1010103836FE") :: CALL CEAR(130,"1010") :: ©

ALL CHAR(135,"BA787PTOAG202020") :: CALL CHAR(135,*TEFQAZEPAZFE
POFE")

§70 CALL SPRITE(N1,143,16,2%0,122) i: CALL SFRITE(R2,130,1,240,
100,-126,0)

980 DEF XV=INT(END*170)}-85

590 ¥GA I=% P0 28 ;i1 RANDOMIZE I :: CALL SPRITE(#I,135,14,82,122,IV,
I¥) :: NEXT I

1000 SUBEND

1010 SUB B(X,F)

1020 P=P+ED00 13 DEP B=INT(RND*E)~3 1: RANDOMIZE XeSgR(X) t: I=INT(R
ND*25 )43

1030 CALL COLORE#I.2) 13 CALL SOUND(-4000,110,22,110,22,198,19,-8,22
} t: RANDOMIZE I 11 CALL MOTION($I,5,5)

1040 FOR Qa1 TO 15 i OALL JOYST(1,X,Y} :: CALL MOTION(ST,-T*7,X%T)
t2 CALL COINCiE1,&1,60,0) :: TP O=-1 THEN Call VI3

1050 CALYL DISTANCE(#1,31,02) :: DISFIAT AP(24,19)SIZR{5):USINGwALLE
s:EQR(CZ) :: NEXT § :: CALL SOURD(-4250,440,2%,220,22,860,32 -1,22)
1060 CALL COIOR(®1,74) :: RANDOMIZE I 3: CALL MOTION(®I,IV,IV)

1070 SUEEND

1080 SUB U(X:H.¥)

1050 P=P+2000 :: RAWNDOMIZE 10G(I) :: I=INT(RND*25}+3

1100 CALL COLOR(MI,T) :: QALL PATTERN{&T,135)

1110 OALL TH(I B,P) :: CALL COLGH(BI,?¢) :: CALL PATTERN(MI,135)
1120 SUBEND

1130 SUB M(X.H,E)

1140 P=F+1000 :: EANDOMIZE I*LOG{X*PI) :: I=INET(RND*25)+3

1150 CALL COLGR(#1,12) :: CALL PATTERN(®I,136)

1160 CALL TH{I,H,P) :: CALD COLOR(NI,14) :: CALL PATTERN(NT,135)
1170 SUBEND

1160 sta TH(Z,.E,F)

1190 CALL J0¥SR(1,X,T) :: CALL MOTION(E!,-Y¥e7-25,X*7) :: CALE KEX(1,
W,3) i: IF S=0 THEN 1230

1200 HaB+1 @5 CALL SOUND{-4D00,16000,22,8000,22,~1,22) :: CALL FOSITIO
N{W%,2,7) :: CALL LOOATE(MZ2,X,.¥) :: CALL COLCH(FZ2,16)

1210 FOR I=1 TO 3 11 CALL COINC{#2.$E,20,0) 1: IF Ce-1 THEN HeHs2 13
CALL COLOR(*2Z,1) :: CAIL SOUND(-1000,110,22,440,22,-4,22) :: SUBELIT
1220 FEIT I

1230 CALL OOLCR(B2,1) r: FOR Iel TO 2 :: CAIL COTNO(R1 #2,10,C) 2z IF
O=-1 THEN P=P-2000 ;: CALL SOUND(-4000,110,20,110,20,15000,20,-8,15)
1240 NEXT I :: IF F=0 THES CALL VL2 ELSE 1190

1250 SUBEND

1260 siB G(E,I,?)

1270 QAL ©(H.X.P) :: QAIL M{H,X,P) :: CALL B(E,F)

1280 SUREND

1290 suB CoL16

60
COMPJTER.

1300 FOR I=1 B0 14 :: CALL COLOR{I,75,1) :: NEXT I

1310 SUEEND

1320 5HB V3

1330 CaIl CIZUR :: CALL 00115 :: DISFLAY AT(13,1):"sie baken nicht meh

r genug snergie.us 3ich su verteldigten.ERFEEL ITR SELRSTZIRSPOZRUNG"
1340 CALL SOERDS(-1) :: CALL 0G{16,1) 3 STOP

13550 SUEESD

1360 SUB 0G{Z,X)

1270 0 Ta1 20 X :: NENT T :: POR I=16 90 1 STEE -1 :: CALL COLOAOUE
)z EET-I

1380 SUSERD

1390 513 ™

1400 DATA EESCUS SHIF,1 SFIFIER crestedidesigned by,kmuth goets 15834,
§7)iifidisifoiiid

1410 CALL COL16 :: CALL SCEEZN(2) :: EESTOSE 1400 :: EEAD 45,E§,CH.C28
,D$ i3 POR I=1 T0 20 :: DISFIAT AT{I,I}:df :; NEET I :: CALL CEim(140,
o$)

1420 CALL VOHAH(S,8,740,11) :: CALL VORAR(7,13,140,4) 13 CALL HCEAR(6,
8,145,6) :: CALL HCEE(11,5,140,6)

1430 FOR I=1 70 5 :: CALL BCHAR{11+I,8%1 140) :: NEXT I

1440 FOR 1=6 T0 17 STEF 5 :: CALL BCHAR(I,?8,140,5) :: ¥SXT I

1450 OALL VCEAR(7,18,140,4) :: Call VCE&R({12,22,140,8)

1460 DISFLAY 4%(18,7):38 :: DIEFLAT 49(22,2):08,028

1470 POR I=1 20 16 :: POR D=2 T0 14 :: CALLl COLGR(E,I,2) z: BEXT D ::
NEXT I

1480 DAYA *UEEERFRUSFES §IZ,08 DIE FESNESDIENUNG RICHTIC ABGESCHLOSSEN
UKD DAS ALFEA-IOCK AUSGESCEALYEW JIST .

1490 RESTOEE 1380 :: REZAD 45 :: DISPIAT AT(13,1)FRUSE ALL:A5 33 CQALL S

b

1500 CALL EET{1,¥;5) :: IF 5=0 1500 ZISE CALL CE1{V2)} z: GALL OF1
(v2) z: cazi cp

1510 SUEEND

1520 SUB S4(FUKKTE)

1530 DISPLAY aT(13,1)ERASE ALL:"SIE HASEN DEN GECNER CESCHLAGEN,WOINMER
SIZ TEN TRAVEN.SIE STEUSAN AUF DIE SEFEEITE NOLOKIE ZU.®

1540 DISFLAY 4%(17,1):"DORS WESDES 5IE IN DI EEREWRONDE AUPOEN(ROGEN-—
WENN SIS GEFUBSERD FUNKTE EABEN.”

1550 C4LL =D 13 CALL CPO :: CALL CEAB(143,"BCHOFEFAFETUE0") 1: CALL SFR
TEE( 1,143,16,75,10,0,40)

1560 CALL OOLusyrésT4,1) sz FOR I=1 20 4 :: POR I2=1 20 5 :: CALL MOTIO
¥{¥12+1%5,0,0) 1z CALL SPRITE{FI2+1%5,143,7,47+12%12,130,0,19) =: NEIT 12 -
1570 NEXT 1 r: CALL SOUND(-4000,440,22,330,22,16000,22,-2,22)

1580 IF FUNITE =10000 THEN Af=" SIZCER ¥.KLLSSE" ELSE 17 FONETE =15000
THEY 49=* SIEGER 2.KLASSE" EISE A$=" SPITIZNEILSSE®

1540 DISPLAY AR(13,1):%sie sind"RiR&"."

1600 CPES §7:"CS1%,INFUT, INTEREAL FITED 64

1610 CALL CLEAR :: POR I=1 T0 5 :: INFUT #1:23(1),3{1) :: DISPLAY a2(I
#3,1):83(1),B(1) :: NEXT I

1620 CLOSE M

1630 CALL HOEAR(15,1,%2,300) :: ADCEPT 47(18,1)S1ZR(14):E8(6)

1640 FOR I=1 20 5

1650 IF B(1) FURLIZ THEW 0OSUS 1670

1660 IF 3(1)=FUNKIEZ THEN 1700 ELSE 1630

1670 MR J=I 20 5 :1 IZ B(I) B{J) THEN RENEN

1680 KEXT § :: B{I}=FUKKTE :: BS(I)=BJ(5)&A$ :: GOTC 1700

1690 EEXT 1 :: IF B(I) PUNETE THEN 1720

1700 OFEN #1:7C31*,0UTFUT, INTERNAL, FIXED 64

1740 CALL CLEAR :: POR I=1 0 § :: PRINT #1:58(1),B(1) :: DESPRAY 4T(I
#3,1):B§(1),B(1) :: EEXT I :: CLOSE #1:: QOT0 1730

1720 DISFLAY EEASE ALl:"sis sind leider nicht unter dem erstes 5.%:: 7
OR I=1 TO 1000 :: KEXT 1

1730 DISPLAY 4%(13,1)ERASE ALL:"DANYE,STE VAREN EIN GUTER GEGNER.AUP W
IEDERSFIELEN. "

1740 POR T=1 70 2000 NEIT I r: CALL CLEAR :: QULL DEISPRITR(ALL)} :: Ca
IL T :: POR I=28 T0 1 STEP -1 :: CALL 06(I,100) :: XEXT I

1750 CALL CERLR :: SUSEND

1760 STF CFO

1770 CALL CEEAR :: FOR I=1 20 30 -z: CALL VCRAR(24-INT{1/4)-1,1,740,
INT{I/4)+1) 13 CALL VOHAR(1,T,140,INT(I/&)+1) 2z NEX® I

1780 SUEEND

1790 SUB SOUNDS{A) -
1500 L=-(A®2071)+1 :: FIR I=2 70 15 STEF 2 3: CALL SOUKD(L,I*100C,=4,110,
=&, BO+I#50,-4%5,~{172) -4} z: BEXT I

1810 SUREND \

1520 SUB RE100(4.B.C)

18% CALL TOSITION(NA,Y,X) 1: IF O=0 THEN Y=210 :: GOPC 1850 ELSE IF

¥ =150 TEEN Y=159

1B40 IF ¥ =55 THEW Y=56

1850 Cill IOCATE(#A,Y.I.#3,7,245)
1860 SUEZND

1870 SUZ VI3

1860 FOR I=2 20 16 :: CALL ScREES{I)
1850 FOR I=2 0 1€ :: CALL SCREEN(I) :
cODOR(12,13,1) :: NEXT I =3 ©O0TC 1890
1500 SUSEND

1910 SUB CR1{X)

1920 CALL CHAR(123,*FP00") :: DALL CHaR{124,"5080S08050605080FFB06080
BOBCBOS080" )

1930 CALL BEHAR(1,1,123,800) :: 702 L=24 T0 2 SPEP -2 12 Isk+1 2 QA
16 VCEAR(X,X,124,1) =: CALY HOEAR(X,X,125) :: ERI® L

1940 =0 :: POR Led¢ T0 2 STEF =2 :: X=Yel :: QALT VOEAR(X,33-X,124,
1) 1: CALL BOHMAR(12+X,19¢I,32) :: NEXT L

1950 CALL COLOR(12,1%,1) :: CALL BOCHAR(1,1,32,32) :: CALL VORAR{1, 32

32,28} Listing zu »Rescue Ship« (SchiuB)

1560  SUEEND

SEX® I 1: 0ALL ¥ :: CAIL OF1({0)
CALL COLOR{1,7,18-F) :: CALL

Ausgabe 4/April 1984



Commodore 64

Kanu fahren

52 Spielstufen

S4 Siegerehrung
Vi Spielbeginn

VLl  angesteuert bei
VL2 Niederlage
VL3
V3
Ll Steverprogramme
L2

Unterpro

n zur Defint-
fion  von Grahik

und Sound
Liste der Unterprogramme

Punkte gesammelt, die spé-
ter in die Bewertung einge-
hen. Statt Raumschiffen be-
gegnen Sie einem Sternge-
wirr, aus dem sich Ufos
(2000 Punkte), Meteoriten
(1000) und schwarze Lécher
(6000) rekrutieren, wahrend
Sie 20000 Meilen durch das
All fliegen.

Nach 500 SchuRR
ist SchiuR

Angezeigt werden der
Weg, den Sie noch zuriick-
legen miissen, Ufos und Me-
teoriten. Schwarze Locher
(Black Holes) kiindigen sich
akustisch nur mit Larm und
optisch nur indirekt mit der
Anzeige der Entfernung an;
sinkt diese unter 61, werden
Sie von den Black Holes auf-
gesogen und haben verlo-
ren. Schwarze Locher kon-
nen natiirlich nicht vernich-
tet werden. Halten Sie also
besser Distanz — auch zu
Ufos und Metecriten. Bei
Kollisionen mit diesen kostet
Sie das ein neues Raum-
schiff 2000 Punkte; schieBen
Sie auch nicht blind um sich,
Sie haben nur 500 SchuB.
Sind diese verbraucht, er-
halten Sie den Befehl zur
Selbstzerstérung.

Sollten Sie sich wider Er-
warten in die vierte und letz-
te Stufe retten, kénnen Sie
sich in die Runde der besten
Fiinf eintragen. Fir diese
Stufe muB eine Datei gemaB
dem OPEN-Befehl in den
Zeilen 1600 und folgenden
vorhanden sein. Gegebe-
nenfalls muB sk zuvor
durch ein Hilfsprogramm
erstellt werden (vergleiche
die Zeilen 1700 und folgen-
de). (Knuth Gatz)

Ausgabe 4/April 1984

% X
e i :.".- =

Ich wollte schon immer einmal ein Reaktions- und
Geschicklichkeitsspiel schreiben, das wie kommer-
zielle Spiele mit dem Joystick gesteuert wird. Es
sollte einen sportlichen Charakter haben und
etwas abenteuerlich wirken. Als ich dann im Fern-
sehen einen Bericht iiber Wildwasserkanufahrer
sah, hatte ich einen Kanu-Wettbewerb in ein Spiel-
programm umgesetzt.

zwar die Steine, nicht aber

Ziel des Spieles st
es, mit einem Kanu médg-
lichst weit durch emen
schnellen, kurvigen FluB zu
fahren, ohne auf das Ufer
oder im Wasser liegende
Felsen aufzulaufen. Dabel
diirfen die beiden Paddel

das Ufer (den Wald) beriih-
ren.

Das Programm lauft auf
dem Commodore 64 und ist
rund vier KByte lang. Die
wichtigsten Aufgaben wer-
den durch Maschinenspra-

cheroutinen erledigt, die im
Basicprogramm als Datazei-
len enthalten sind. Die erste
Routine mitialisiert die neu
definierten Zeichen (Baume,
Felsen), die Farben und den
Ton (Explosion). Die zweite
Routine loscht den Bild-

CURSORSTEUERZIEICHEN IM LISTING:
ZEICHEN BEDEUTUNG ERSCHEINUNG AUF DEM BILDSCHIRM (REVERS)

B DUNKEL BLAU (CTRL-7) PFEIL NACH LINKS

L BILDSCHIRM LOESCHEN HERZCHEN

-4 CURSOR NACH UNTEN BUCHSTABE “@° 64
s CURSOR HOME BUCHSTABE °“S° ‘ﬁol‘e

/ SONDERZEICHEN (NEU DEF.) PFUNDZEICHEN Comm
BEISPIELZEILE:

Erklérung der im Listing verwendeten Steuerzeichen

schirm, druckt die Statuszel-
le (Anzeige Kanus und Me-

Variablentabelle

I Schleifenvariable terzahl) und schaltet das Ka-
P einzupokender Wert nu (Sprite) em. Das drtte
S Priifsumme Maschinenprogramm stellt
W§ Eingabestring das eigentliche _szei_dar. Es
F§(1—3) Namen der Fliisse setzt den FluB jeweils emne
F Nummer des Flusses (—1) Reihe weilter nach unten,
M§ Anzahl der gefahrenen Meter iibernimmt die Joystick-

stenerung des Kanus, er-
hoht die Punktezahl (Meter)
und priift auf Kollisionen mit
Stemen oder dem Ufer. Ist
das Kanu aufgelaufen,
wechselt es seine Farbe, er-
zeugt eine Arnt Aufprallge-
rausch, emniedrigt die An-
zahl der Kanus und wartet
auf die Feuertaste des Joy-
sticks. Dann wird der Bild-
schirm teilweise geidscht
und das Spiel geht weiter.
Da das Programm in Basic
geschrieben wurde, kann
das Spiel fast immer mit

Speicherzellen

247 maximale Anfangsspalte der Fliisse
248 Verzdgerungswert fiir die Geschwindigkeit
249 Wert fiir Anzahl der Felsen
250 Konstante fiir Steuerung (8)
704—1766 Daten filr Kanu-Sprite
832—879 Daten fiir den FluBverlauf
(kopiert nach 680—695)
49152—49679 Maschinenspracheprogramm darin
49344 Anzahl der Kanus (+112)
49551 Joystickportkonstante
45578 Joystickportkonstante
49654 Joystickportkonstante

Liste der verwendeten Variablen und Bedeutung bestimmter Spei-
cherzellen

el A PPy
QMPUTER




Kanu fahren

Commodore 64

190 REM 'WILDWASSERFAHRT® VON MARTIN SPRAVE ©1/84

185 REM MASCHINENSPRACHE-ROUTINE

118 FORI=49152T049679: READP: POKE] ,P:S=8+P:NEXT :

115 DATA128,169,51,133,1,168,8,1865,8,208,153,0,56,185,8,209, 153,08

120 DATAS7,20@,208,241,149,55,133,1,162,23,189,119,192,157,216,56,202, 16
125 DATA247,169,56,133,56,169,198,141,1,208,169,91,141,17,208,169,31,141
132 DATAZ24,208,162,7,189, 143,192, 157,32,208,202,16,247,142,14,212,142,15
135 DATA212,140,5,212,148,8,212,142,128,142,4,212,142,145,2,232,142,18
140 DATAZ12,169,143,141,24,212,169,251,141,6,212,169,11,141,248,7,169,4
145 DATA141,1,212,133,252,149,216,133,254,68,96,16,56,56,124, 124,254,254
150 DATA1&,0,124,254,254,254,124,56,56,0,8,24,450,50,40,0,0,2

155 DATA14,2,9,9,0,0,6,32,68,229,162,48,189,184,192,157,191,7

160 DATA169,1,157,191,219,202,208,242,141,21,208, 142,27,208, 142, 16,208,169
165 DATA160,141,8,288,96,75,65,78,85,83,122,96,121,96,96,87,73,76

170 DATA&B,B87,45,83,83,49,82,70,45,72,82,88,96,96,77 ,69,84,69

175 DATA82,122,96,112,112,112,112,112,112,155,156,158,174,155,156,158,174,3
189 DATAS,7,13,3,5,7,13,173,27,212,285,27,212,248,251,74,74,74

185 DATA74,74,17@,96,32,8,193,173,17,208,48,251,173,17,208,16,251,96

198 DATA12@,162,23,32,248,233, 189,239,236,133,172,181,214,32,208,233,282,208
195 DATAZ4@,32,3,193, 160,39,32,241,192, 169,225,192,153,8,4,32,241,192
200 DATA1B9,233,192,153,0,216,136,16,235,32,241,192,24,165,251,125,168,2
285 DATA16,2,169,1,197,247,144,2,1565,247,133,251,133,253,32,241,192,188
210 DATA176,2,169,32,174,27,212,236,27,212,248,251 ,228,249,176,6, 149,11
215 DATA145,253,149,29,145,251,136,16,231,162,5,254,226,7,189,226,7,201
DATA122,144,8,169,112,157,226,7,282,16,238,32,8,193,173,31,208,174
225 DATAL6,208,173,0,220,41,4,208,29,173,8,208,224,0,208,4,201,32
DATA144,9,56,229,250,141,8,2088,176,1,2082,173,8,228,41,8,208,20
DATA173,@,208,224, 1,208, 4,201 ,64,176,9,24, 101,258, 141,0,200, 144

240 DATA1,232,142,16,208,32,0,193, 166,248,249, 8, 158, 128, 134,208,253, 202
245 DATAZ®B,248,173,31,208,248,48,141,39,208,169,129,141,4,212,162,128, 160
DATAR, 136,208,253, 282,208,248, 169,128,141 ,4,212,206,199,7,175,0,220
DATA41, 16,208,249, 162,23 ,32,255, 253,282,224, 5,176,248,169,6,141,39
DATAZDE,B8,96,77,83,00

REM KANU-SPRITE DATEN

FORI=7B4TO7661 READP: POKEL ,P1 5=5+P1 NEXT
DATAB,24,0,8,24,0,8,40,8,0,58,8,2,60,0,0,126,0,0,125,8,8,125,8
pATAR,231,8,0,195,8,43,195,252,8,195,0,8,231,0

DATAR, 126,0,0,126,0,8,124,0,0,42,0,0,40,0,0,50,0,8,24,0,0,24,0

REM DATEN FUER DIE FLUESSE

FORI=B32T0B791 READP: POKE ,P1 S=G+Ps NEXT

418 DATA®,1,255,2,254,3,253,0,14,15,16,15,16,15,16,17

415 DATA@,1,255,1,255,2,254,8,8,8,9,9,1@,10,11,11

420 DATAR,255,1,255,1,255,1,0,5,5,4,5,5,4,5,5

425 IFS<>71@BSTHENPRINT"DATENFEHLER! DIFFERENZ:";5-71885:STOP

500 REM INITIALISIERUNG

585 SYS49152: CLR: POKE250,8

518 PRINT"Eresl WELCHER JOYSTICKANSCHLUSS (1 ODER 2)7"

515 GETWS: IFWS<™1"0RWS > "2*60TOS1S .

520 P=2-VAL (W$) : POKE49551 ,P: POKE49578, Pt POKEAT654 ,P

480 REM MENUE DER SPIELVARIANTEN

&B5 PRINT"@l- [\M[L W ILDWASSERFAHRT I\"

610 PRINT* .

615 F$(1)="BREITEN STROM":F#$ (2)="SCHMALEN FLUSS":F$(3)="KURVIGEN BERGBACH"
620 PRINT"L WELCHEN FLUSS WILLST DU BEFAHREN?":PRINT

625 FORI=1TO3:PRINTI®) EINEN “F$(I)1NEXT:POKE198,0

630 BETWS: IFWS<™ 1 "ORWS>“3*60T0638

635 F=VAL (W$) -1: FORI=0TO15: P=PEEK (832+F#16+1) 1 POKEASB+1 ,P: NEXT: POKE247 , 39—
640 PRINT"d-4- WIE SCHNELL SOLL DAS BGEWAESSER SEIN?"

645 PRINT"4- VON @) = BEMAEHLICH DAHINZIEHEND":PRINT® BIS 9) = REISSEND"
658 BETWS: IFW$< " 2" DRWS>"9"GOT0LSS

455 POKE248, 135-VAL (N$) *15

668 PRINT*4-4- WIEVIEL FELSEN (1) SOLLEN IM WASSER":PRINT" LIEGEN?"

665 PRINT"J4- VON B) = KEINE BIS 9) = SEHR VIELE*"

&47@ GETWS: IFWS<"B"ORWE>"9"B0TO672

675 POKEZ249,VAL (W$)

680 PRINT"-4-4 WIEVIEL KANUS WILLST DU HABEN? (1-9)7"

485 BETWS: IFWS<" 1 "ORWS >*9"BOTOLES

690 POKE49344, 112+VAL (WS$)

&95 FORI=@TO999:NEXT

700 REM SPIELABLAUF

785 POKE2S1,15:SYS49383

719 SYS49422: IFPEEK (1991) >11260T071@

800 REM SPIELAUSWERTUNG _

B@S POKESS269,0:M$=" ":FORI=BTOS: M$=CHRS (PEEK (2023—1) -64) +M$1 NEXT

810 PRINT"S1 4413443 ENDE DES SPI1ELS"

815 PRINT"-L DU HAST ES .

820 P=PEEK(49344)-112:PRINT"-L  MIT"P"KANU"j: IFP>1THENPRINT"S";

825 PRINT:PRINT*d- AUF EINEM "F$(F+1)

832 PRINT"d- MIT DER GESCHWINDIGKEIT NR." (135-PEEK(248))/15

B35 PRINT"--  UND"INT (PEEK(249)/.@8255) /108"% STEINEN"

842 PRINT"J-  “"MS"METER WEIT ZU KOMMEN!'"

HEhl

AERZSHERNY
us

B45 PRINT"4- GLEICHES SPIEL (J ODER N)?":POKE198,0
B5@ GETWS$: IFW$="J"B0TO&L9S

855 IFWs$<>"N"B0TOBS@

862 GOTOLBE

RUN/STOP unterbrochen
werden. Die ungewdhnli-
chen Einstellungen des Vi-
deochips konnen mit
RUN/STOP-RESTORE wie-
der normalisiert werden.

Am Anfang des Pro-
gramms werden zirka 65
Sekunden lang die Maschi-
nensprachedaten eingele-
sen. Dann kann sich der
Spieler den Joystickport
aussuchen, um das drgerli-
che Umstecken zu vermei-
den. Jetzt gelangt man indas
»Spielvariantenmentis, in
dem man zwischen drei ver-
schiedenen FluBbreiten,
zehn Geschwindigkeitsstu-
fen, verschieden vielen Fel-
sen im Wasser und ein bis
neun Kanus wahlen kann.
Nach einer kurzen Warte-
schleife zum Greifen des
Steuerkniippels geht das
Spiel los. Ist man getroffen,
kann man sich die Spielsi-
tuation anschauen bis man
die Feuertaste betatigt. Sind
alle Kanus aufgebraucht, er-
scheint eine Splelauswer-
tung, die alle Fakien der
Fahrt anzeigt. Man kann nun
die gleiche Spielvanante
noch einmal durchspielen
oder zum Menii zuriickkeh-
ren. Die verschiedenen
Fliisse sind so gewdhlt, dap
man beim sbreiten Strome
ruhig mit rasender Fahrt
durch einen mit sehr vielen
Steinen gespickten FluB fah-
ren kann, beim »Bergbach«
jedoch sehr geschickt steu-
ern mup und Felsen im Was-
ser kaum noch eine Chance
zum Uberleben bieten.

Ich habe versucht, das
Programm maglichst kurz zu
halten, um das Eintippen zu
erleichtern. Trotzdem sind
noch eine Menge Daten em-
zugeben. Fehlereingaben
konnen zum »Aufhdngens
fiihren; deshalb ist eine
Priifsummenfunktion einge-
baut, die das Programm erst
starten 138t, wenn alle Daten
richtig sind. Die Basic-Zeilen
sind in Ser Schritten nume-
nert. Die einzelnen Ab-
schnitte haben REM-Uber-
schriften und beginnen je-
weils mit einer neuen Hun-
derterzeile. Die drei neu de-
finierten Zeichen werden In
ihrer urspriinglichen Bedeu-
tung (eckige Klammern,
Pfund) eingegeben.

(Martin Sprave)

Ausgabe 4/April 1984



Commodore 64 Spiedie

Flink wie die mexikanische Maus miissen Sie

2@ REM sebeminonaempesnuen =2 <

LRen mosienie © %3 | hei diesem Spiel fiir den Commodore 64 sein.
¥ BY T. STRAHMER L] . - . .

aren w PrEvsR. 13w | Spiedie beweist, dal® man trotz Basic und

4 REM ¥ 2000 HAMBURG 68 W«

s REN memeesensvanens | gETiNger Programmilange duerst
9 GOSUB : :
o B anspruchsvolle Spiele kreieren kann.
28 POKEB+X+Y,32:POKEHW, 0
38 IFX>320THENGEB

42 I1FX=328ANDABS (DX )=88THENDX=DX/2: 00TO60

50 [FX=320ANDABS (DX)=48THENDX=DX%2:G0TOER

60 X=X+DX: IFX(BB0RX>94ATHENDX=-DX : POKEFH, 17 : POKEMW, 17 GOTOSR

78 Y=Y+DY:IFY{2 ORY>37 THENDY=-DY:POKEFH,28'POKEW17:0G0TO70

88 IFPEEK(B+X+Y)C(>32AND X(B4@THENPOKEB+X+Y,32:POKEB+X+Y~1,32:G0TO 488
98 IFPEEKC(B+R+Y)-48)CO32ANDX>840THENDY=~DX : POKEFH, 78 ' POKEW, 65:00T06@
95 ONRGOTOL148.140, 100, 108

188 IFPEEK(VY+31){OBTHENPOKEV+38,0:SP=1

118 IFSP=1ANDDX>QTHENDX= DX:DY=-DY:POKEFH. 18:POKEW, 65:SP=0:00T060

120 IFSP=1ANDDXC@THENDX=-DX:D¥==DY:POKEFH, 28 POKEM, 65:5P=2 : GOTO6@

130 TT=TT+8: IFTTO253THENTT=96  POKEV+1, INT(RNDC1)870)+148

149 IFX=88@THENGOSUBGRO

158 G=Q1-0:POKEB+X+Y.ZE+Q:POKEF+X+Y, 7:POKEY, TT ! Y1sYY:GETARS: IFR$=""THENZ®

166 IFA$="N"ANDYY-3>0 THENYY=YY-3:00T0150
170 IFAS="N"ANDYY+3{YZTHENYY=YY+3:00TO19Q
188 GOTOZ0

190 PRINT"W"LEFTS$(D$,210TABCYLILS PRINT" T"TRBCYY) B$"N" : 007028

400 ONCINTCRNDC1O%3)+1) GOTO 410,420,430

410 D¥=-DX:DY=+DY:POKEFH,30:POKEW, 17:00T0448

420 Dx=+D¥:DY=-DY:POKEFH, 48:POKEM, 17:00TO448

430 Dx=-DX:DY¥=~DY:POKEFH,38:POKEW, 17:GOT0448

448 PRINTGS$ ' PK=PK+INT(RND(1)#P1) : IFHICPKTHENHI=PK

450 PRINT"M@BISPUNKTE :"PK"H "TAB(16)SCSTAB(19)"HI ‘"HI"H "TAB(38)RR"HN.RUNIE"
460 2Z=7Z+1'1FZZ=23THENONROOSUBSE®, 510,520,330"

478 IFZZ=38THENZZ=8‘R=R+| :RR=RR+] :ONRGOTOS6R,368,578,580:

475 IFR=4THENR=1

488 IFSCO@THENSE

499 00703000

500 0=0:Qi=6:ZE=8]:POKEY+29.0:RETURN

510 G=@:Qi=]:ZE=77:RETURN

520 0=0:Qi=]:ZE=189:POKEY+21,1 :RETURN

530 G=9:Qi=1:ZE=113‘'POKEV+29,1‘RETURN

560 IFSCLITHENSC=SC+| :SCe=LEFT$(SCS, SCO+LEFTS$(LS,3~80)

561 PRINT"R'LEFT$<D$,21)TABCYYILS:

562 PRINT"M'LEFT$(D$,21)TABCYL)LS :B#=" T :Lg="  “:

563 PRINT"N"LEFT$(DS$,21)TAB(Y1)B§:

564 2%="\"!0=0:Q1=0'ZE=77 'P1=30:Y2=36' GOSUB1300 : GOSUB2000 : ZZ=Z2~1 ' 00T0430
578 IFSCCITHENSC=SC+1:SCe=LEFT$(SCS,SCO+LEFTS(LS,3-80)

571 2$="++":0=0:Q1=0:ZE=109:P1=48:GOSUB1580:00SUB2008 : ZZw22~1 : COTO45R

5808 IFSCCITHENSC=SC+1 ' SC#=LEFTS#(SCS#,SC)+LEFT$(LS,3-8C)

581 Z$="FV'iQ=0:Q1=@:ZE=]13:P1=308:00SUB1500 ‘ GOSUB2088: ZZ=72~1 ' GOTO430

600 SC=SC-1:8C#=LEFTH(SCS,SCH+LEFTH(LS,3~5C) ' ZZ=22-1*

610 FORII=1TO1@:POKEFH,38-11:POKEW, 65

620 FORI=1TO78:NEXT:POKEMW,@:FORI=1T020: NEXT : NEXT ! Xa}{-88 DX=~D¥ : Y=Yl +1 : GOTDASR
1000 B=1924 F=535296 Y=53248'FH=54273 ' W=04276'S1=34272:POKEV+39,7: TT=60:ZZ=0: Q=9
1810 ¥=720:DX=-80:Y=14:D¥=]:Yy=14:Y2=33:Rel P1=28:ZE=8] 'Q1=0:PK=0:POKES3280, 246
1820 FORI=1T025 ' D$=D8+"N" NEXT :B§="N"  1':L§=" " 28" IpOC" : Co="m" !
1839 FORI=@T02:POKEB32+1,255 NEXT :FORI=@TD61 : POKEB3S+1, @ NEXT : POKE2048, 13
1048 POKESI+24,15:POKESI+S, 21 'POKESI+6,8:POKESI+3,8:POKESI+2,0:POKESL, 162
1850 G$="MOIOODPRINEDEN" - SCé="08e" :SC=3!RR=1

1068 PRINT"J" :PRINT"N"; :FOR1=1T038:PRINTCS; :NEXT :PRINT : POKEV, INT(RND(1)#7@)+148
1078 FORI=1T023 ' PRINT"N'CSTRB(38)C#: NEXT

1880 PRINT"M"; ‘FORI=1TQ38:PRINTCS., - NEXT ‘PRINT"W"

1890 PRINT"W"LEFT$(D$,21 ) TAB(YY)BS:

1588 R$="":§§="":FORI=1TO18:A¥=AE+Z§: Ke=X$+"d " NEXT:

1510 PRINT"HOBI"XS" 0" : FORI=1T03: PRINT"MBI"A$  NEXT :PRINT"N" :RETURN

2080 R¥="":R§=STR#(RR)+"@ . RUNDE ! ! I"

2018 PRINT"W'LEFT$(D$, 15)TRB(1@);

2020 FORO=1TOLENCR$):PRINTMIDS$C(RS$,0,1);

2830 POKEFH.208+0:POKEM, 17:FORO0=1T04@: NEXTOO : POKEW. B+ I'EHT FORO=1T058@ ‘ NEXT
2048 PRINT"M°LEFT$(D$, 15)TAB(3) "N

2039 RETURN

3000 X$="":FORI=1TO36: Xe=x$+" ":NEXT:PRINT"MN" FORI=1TO18:PRINT"MI"X$:NEXT
3010 RS (L) ="Mk RO OO

3020 REC2)="% LN

3848 RE(I)="H NEUES SPIEL? L

3850 RE(4)="% L Listi fiir nSpiedie« R A Ppyos
3960 AS(S)="S  NEUES GLUECK!! M TN SR 63




Spiedie Commodore 64
3078 AS(E)="% L b
3080 AS(7)="X JAR / NEIN L&
3058 RE(BI="% i Sy K"

3180 AS$(9)="ERRENEEERIEEE R
3110 FORI=1T027:PRINT"MMN":FORII=1TOS

3120 PRINTTRBCI+E)MIDSCA$CIIN, I, 1) -NEXTIL, I
3130 GETR$: IFR$=""THEN3130

3142 IFA$="N"THENEND

3150 IFR$C"J"THEN3138

3160 GOTOl1@

4000 RSCL)=" MM NS FEN EE WE =R ..
401 R$C2)="8 ® & B B2 B E® R B "
4862 AF(3»="N 3335 —58-553 B "
O3 RS(A)=" 1R WNS 5 W= F B F EE°
4084 R§(S)=" E R B B » BB B "
4005 A$6)="R B B B B s B B C
4906 R$(7)="1= B - OTRE N R .

4930 D$="N":FORI=17020:D$=D$+"N" i NEXT

4958 PRINT"J":POKES3280,246

4270 RS(A)="THOMAS STAHMER"

4888 PRINT"0OPISIIBPET :FORI=1TOLENCR$(B)) :PRINTMIDSCA$(8), 1, 1) :NEXT :PRINT
49952 PRINT"XODDDBRBDRBRIIPF RE SE N T"

418@ FORI=1TO7:FORII=1T039:PRINTLEFT$(D$,B+I)TRB(39-11)LEFTS(ASCI), I1):NEXTIL, I
4120 PRINT"X)@MBRRUCHEN SIE EINE ANLEITUNG ?":PRINTTAB(?)"_"TAB(1%)*_"
4130 PRINT")ODBEBMIAUE A / WNEE [ N"

4148 GETR$: IFR$="N"THENCLR:GOTO1@

4145 IFASO"J"THEN4140

4168 PRINT"SBBBS P IED I E (C)1583"

4178 PRINT"MMBEI SPIEDIE HABEN SIE DIE RUFORBE"

4180 PRINT"MEINEN BALL ODER EINE ANDERE FIGUR,

4199 PRINT")MWE NACH RUNDENZAHL. MIT EINEM

4200 PRINT"MPADDEL ‘™ AN DIE “WAND" Z2U-"

4210 PRINT"MMRUECKZUSCHLAGEN., JE NACH ANZAHL

4220 PRINT")MIDER GESCHLRAGENEN WANDELEMENTE

4230 PRINT"WDIEBT ES PUNKTE. ZUM BEWEGEN DES

4240 PRINT"WMPRDDELS ‘I I* BENUTZEN SIE

4258 PRINT"L——_J00opsinslIbbl___J00RisansL

4260 PRINT"MALINKSE = CRSR @R’ ‘WRECHTSH = CRSR “'DF

4270 PRINT"M@NIEL SPASS BEIM ‘PRADDELN""

4280 PRINTTAB(3@)" " PRINTTAB(29) " CARETURNEDR" :

4299 POKE198.@:WAIT198.1:CLR:GOTO1R

« Spied

sl

5e0a REM

S5@1@ REM

5920 REM DIE FOLGENDEN REMARKS SIND ZUM PROCRAMMABLAUF NICHT WICHTIG DIENEN ABER
5930 REM DER PROGRAMMDOKUMENTRTION UND KOENNEN SPRETER WEGGELRSSEN WERDEN.
042 REM

Ses5e REM

5260 REM doomk PROGRAMMABLAUF e

5078 REM

5p90 REM ZEILE 20 - 188 :HRUBTPROGRAMM INCL.STEUERUNG UND KOLLOSIONSPRUEFUNG
5298 REM ZEILE 15@ * BEWEGUNGSROUTIENE DES ‘PRDDELS’

5100 REM ZEILE 409 - 490 :ZUFALLSOENERATOR,RUNDENSTEUERUNG U. PUNKTERNZEIGE
5110 REM ZEILE 3580 - 5308 :UNTERPROGRAMM SCHWIERIGKEITSSTEIGERUNG IN DER RUNDE
5120 REM ZEILE 368 - 55! UNTERPROGRAMM RUNDENWECHSEL , POINTER SETZEN
5138 REM ZEILE 69@ - 620 wmmm. FIGUR IM AUS + PUNKTEWERTUNG

5148 REM ZEILE 1000 ~1m
5158 REM ZEILE 15@@ -1518
5160 REM ZEILE 2880 -2858
5170 REM ZEILE 3000 -3160
5182 REM ZEILE 4080 -4258
S1%8 REM

5208 REM

:SETZEN ALLER YARIABLEN DER 1.RUNDE

*SETZEN DER BARRIERREN
{UNTERPROGRAMM RUNDENMECHSEL
:UNTERPROGRAMM SPIELENDE
:UNTERPROGRAMM TITEL

5218 REM WHME VARIABLEN ks Listing fiir
5220 REM nSpiedie«
%239 REM RA$ = ZEICHENABFRRAGE I.D.GET-RUOTIENE (Schiul)

5248 REM
52358 REM
5268 REM
527@ REM
5280 REM
525@ REM

B$ = ZEICHENSATZ FUER PRDDEL
Cé§=" = - -
D$ = DOWNSTRING FUR CRSR DOWN
L$ = LOESCHSTRING FUER PADDEL
Z¢ = ZEICHENSATZ FUER D.‘WAND’
G$ = ZEICHENSATZ FUER D.RAHMEM

= " RAHMEM

%308 REM B = BILDSCHIRM : F = FRARBRAM : V = VIEDEOCONTROLCSPRITE): SI = SOUND
5319 REM FH =FREQUENZ HI: W = WELLENFORM °

%320 REM X = KOORDINRTE SENKRECHT : Y = KDORDINRTE WARGERECHT:

5339 REM ZE = ZEICHEN DES BALLES OD.DER FIGUR

%349 REM ALLE ANDEREN VARIABLEN ERKLREREN SICH AUS DEM PROCRAMNM .

5358 REM

5368 REM semsbrmonsnrny



Spectrum Schafe verladen

Essen Sie gerne Hammelfleisch?
Tragen Sie gern
Wollsachen?

Haben Sie schon
mal gefragt, was die armen

Tiere durchmachen miissen, bis Sie
Ihren Braten oder Pullover haben? Mit dem

folgenden Programm fiir den Spectrum (48 KByte-
lermen Sie

Version)
einen Teil des
Stresses kennen,
unter dem Schafe
auf dem Weg zu
lhnen stehen.

or emner Insel ankert ein

Schiff mit dem Auftrag,
Paare von Schafen einzula-
den. Die Schafe (weibliche
rot, ménnliche blau) werden
in zufélliger Reihenfolge
zum Schiff getrieben. Aufga-
be des Spielers ist es, durch
Ausfahren der Briicke mit
der entsprechenden Farbe
die Tiere auf das Schiff ge-
langen zu lassen.

Manchmal ist die Briicke
defekt und wird nur tellwel-
se ausgefahren, so dafB die
Schafe es nur durch einen
beherzten Sprung schafien,
an Bord zu gelangen und
nicht ins Wasser zu fallen.
Das Spiel ist gewonnen,
wenn die vorher festgelegte  pag programm
Anzahl Paare an Bord ist. nSchafe verladen« bietet

Als Fehler zahlt: eine nette Farbgrafik
1. falsche Sortierung,

2. wenn ein Schaf ins Was-
ser fallt (aufer die vorbe-
stimmte Menge dieser Far-

aktionsvermogen, ist aller-
dings leicht iiberschaubar.
Das Lasting ist gut gegliedert

be ist bereits an Bord). ab Zeile 35 Variablenfestlegung upd_ weist die wichtgsten
Das Spiel 1st aus: 120 Schiif zeichnen Variablen am Anfang aus
1. bei drei Fehlern, 320 Zufalisbestimmung, welche Tiere laufen (eine zusétzliche Vanablen-
2. wenn ein Monster an Bord 800 Briicke ausfahren Ubersicht ist somit iiberfliis-
gelangt 950 Briicke einfahren sig).
3. welin das Lade-Limit 1000 Tastenbedienung Berm Eintippen in den
iiberschritten wird. 1100 Ins Wasser gefallen Computer muB beriicksich-
Gesteuert wird mit vier 1200 Punkte feststellen tigt werden, daB alle in An-
Tasten: lzgg E,“nlme oy filhrungszeichen stehenden
»Z« = blaue Briicke ausfah- i auTEe GroB-Buchstaben i Grafik-
3000 Schafe laufen = Z
ren & —— Modus eingegeben werden
i 2100 Monster lduft und springt - 5
»X« = rote Briicke ausfahien 3200 Schafe springen missen. Nach der Eingabe
sM« = Briicke emnfahren 5000 Figuren poken werden Sie feststellen, daB
*N« = Schaf springt 5000 Punkte-Anzeige-Raster S!Ch"das Programm selbst
Die Briicke wird automa- 6100 Spielbeweriung erklart. .
isch eingefahren, iel gewonnen 2IMZ- 2De
tisch eingefahren, wenn das 8500 Spiel g (Hemz-Giinther Grebe)
Schaf an Bord gelangt ist 7000 Titel ) Pt set S 40
Dieser Vorgang wird aller- 7100 Spielerkldrung

dings unterdriickt, wenn emn
Monster kommt Dieses
Spiel erfordert einiges Re-

A pDee
Rusgabe 4/Apri 198 #Re, 65

Beginn und Aufgaben
der wichtigsten Programmteile




Wollen Sie sinen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sle Zubehdr?
Haben Sie Software anzubleten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GAUBE von «Happy-Computers bietet allen Computerfans die Gelegenheit, t0r nur DM 5,—

elne private Kleinanzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahi auf-
zugeben. Und so kammt |hre private Klelinanzeige in die FUNDGRUBE der
Januar-Ausgabe (erscheint am 12, Dezember £3): Schicken Sie hren

Anzeigentext bis zum 25. November 83 (Datum des Post-
stempels und AnzelgenschiuB) an sHappy-Computers,
Spéter eingehende Auftréige werden in der Februar
Ausgabe (erscheint am 18. Januar 84) verdffentlicht,

Yy FUNDGRUBE

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereltete Auftragskarte am Anfang des Hefles. Bitle
beachien Sie: Ihr Anzelgentext darf maximal 5 Zeflen mit je 32 Buchstaben betragen. Uber-
welsen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Posischeckkonto Nr. 14199803 beim

Postscheckamt mil dem Vermerk »Markt & Technik, Happy-Computers oder
schicken Sie uns DM 5,— als Scheck, in Brietmarken oder In Bargeid. Der
Verlag behalt sich die Verdffentlichung langerer Texte vor. Klginan-
zeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind oder deren
Text aul eine gewerbliche Tatigkeit schiieBen 1881, wer-
den in der Rubrik »Gewerbliche Kisinanzeigens zum Preis
von DM 10,— je Zeile Text verdifentlicht.

FUNDGRUBE Y

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

APPLE

Verkaufe Apple-Monitor 11, 1 Mon.
alt, far 400,-. Reinhard Sembritzki,
Alemannenstr. B, 7519 Walzbachtal
1. Bitte nur schriftliche Anfragen.

Kassettenbetriebssystem fiir Apple
10 neue Basicbefehle um Daten zu
speichern und zu laden. Nur 28, In-
fo gegen Freiumschiag. Schirma-
cher, Haraldseck 34, 238 Schleswig

Apple Iifile, Software gegen 4,- DM
Unkostenbeitrag (Sprachen, Games,
Utilities). Info gegen 2.- DM in Brief-
marken, Es lohnt sich!!!

Programmersoft, 475 Unna, Pstf. 1851

Language-Karle als Pseudofloppy,
Disk (DOS}+ Demo-Programm + An-
leitung fiir DM 20 in bar oder als
Scheck bei Franz Eugen Mattes
Birkenweg 7, 7965 Ostrach 1

Beste Apple |I-Software !!!

25 MByte Spiele, DOS, GP/M. Tau-
sche oder kopiere gunstig — Liste
an M. Strecker, BGM.-Drews-Str. 36,
2300 Kronshagen

Suche gebrauchien Apple liflle mit
Zubehtr (Floppy, Monitor...) billig zu
kaufen.

Mirko Blencke, Robert-Koch-Str. 59,
7530 Pforzheim 13, 07231/70802

W UNSCHLAGBAR — ODER!?! W
B Strategiespiel »4 gewinnt« W
Apple II: Analyse, Luxus-input ... auf
Disk 40 DM, Peter Tiemann, Jollen-
becker Str. 196, 4904 Enger

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

Jorg Beerens, Wesertstr, 143 A,
2940 Wilhelmshaven

Apple-Sprachkarte inkl.
Software 150.-
Jérg Beerens, Weserstr, 143 A

2940 Wilhelmshaven

ATARI

* Atari B00 XL » Tausche Software,
nur Disk! Liste mit Riuckumsch. an
Thilo Gessl, Rosensteinstr. 31,

7014 Kornwestheim oder
telefonisch unter 07154/5456

ATARI COMPUTER 400
+ Recorder 410 + 40 Kass.-Progr,
+ ROM's: Basic, Donkey Kong, De-
fender + Joystick + Fachliteratur
Tel. 08233/1383, Mering

@ ATARI 400/800 Tausch + Verkauf @
®@ca, 500 Programme Kass./Disk!! @
@ ca. 200 Manuals! Schickl Eure @
Listen bitte an: Ulrich Hillhagen,
Kaemmererufer 10, 2000 Hamburg 60

Suche: Flr B00 XL Listings und Pro-
gramme aul Kassette, sowle das
Buch »Mein Atarl Computers. Ange-
bote an llan Lamberg, 1 Berlin 15,
Kurftrstendamm 48, Tel. 030/BB342 24

(Speech)

EEEE Atari-Software HHER
W Tausche und verkaufe Software ®
W fir Atarl 400/800/600 XL (Kass.) B
M Liste gegen Freiumschlag ]
W J. Kammann, Im Looscheid, | |
B 43 Essen |

Verk. Atari 600 XL + Kassetten-
Recorder + Lernprogramm fir Ba-
5ic + % & B4 K « + + 2 Spiele.
VB DM 1000,—. Tel. 08B46/647,
taglich ab 14 Uhr

Hallo Atari-Fans! Verkaufe und tau-
sche Programme fr Atari 400/

600 XL/800/B00 XL. Tel, 0651/27200
oder 06571/3296, bis 21 Uhr!

EEE Achtung Atari-Besitzer RN
Verkaufe Spitzen-Atari-Kassetten
M (z. B. Donkey Kong, Phonix)zum Bl
B Superpreis. Ruft doch malan! W
EEE Tel.02921/55115 EHER

Atari 400/48 K + Record. + Light-
Pen + erweitertem Basic + Masch.-
Programme (Popey, Donkey Kong
etc.) + sehr viel Literatur. Nur kpl.
VE 990,—. Tel. 0211/448614, ab
16.00 Uhr

ok ok kk ATARIGOOXL % & % &
* Suche, tausche und verkaufe
* Software. Liste gegenB80Pf.
+ Stefan Gallas, Wagnerstr. 20 «
* % % % % 7907 Langenau % # & % %

Bilder zeichnen, laden, saven, mit
versch, Schrift versehen u.v.m.

Mit dem Superprogramm GRAFIK-
Zauberer. Ab 32 K/Disk nur 40,—.
Info dber 09371/4647, ab 19 Uhr

Atari 400, 1 Monat alt, mit Pro-
grammrecorder, Basic-Modul +
Spielkassette, BOcher mit Program-
men + Joysticks, Umstdndehalber
tar  575,—  abzugeben.  Tel.
0208/486619

Verkaufe Atari VCS mit den Spielen:
Yarsre (NP 108), Atlantis (NP 109)
und Pitfall (NP 139) for sage und
schreibe 250 DM(!!), auch einzein.
Zugreifen!! Tel. 02361/22219

HBATARI SOFTWARETAUSCHE R
B Uber 800 Programme. Nurauf W
B Diskette. Schicki Eure Listean B
B Stefan Schmeling, Henri-Du- B
B nant-Al. 32, 2300 Kronshagen B

Suche Atari-Software aller Art
fur Atari 800 XL (Diskette).
Angebote an Jlargen Wegener,
Karlstr, 32, 7050 Waiblingen

Atari 800 XL neu, mit Garantie,
800,— DM, ROM-Modul Donkey
Kong 80,— DM.

Tel. 0203/37 3403

Suche Software aller Art auf Kasset-
te f. ATARI 600 XL u. Kont. im Raum
Heilbronn, Liste bitte an Eduard
Eperiesy, Am Hungerberg 11, 7101
Unterheinriet, Tel. 071 917

Atari-400/600/800-XL-Software

Eure Liste an: Alex Bolloni,
Dornbachstr. 35b, 6370 Oberursel,
Tel. 06171/24993, moglichst Disk;
reagiere prompt! Viel Spa8!

®9® ATARIG00 XL @0@®

Suche Software (Kassette)
16-K-Actionspiele und Anwenderpr.
M. Zimmermann, Bernsauelerberg 58

5203 Much, Tel. 02245/2740

Suche Software aller Art flir meinen
Atari 600 XL. Angebote bitte an Hen-
ning Witte-Abel, Konrad-Muth-Str. 7,
3588 Homberg, Tel. 05681/2429

Suche ROM-Module aller Art. Eben-
falls suche ich Programme far mei-
nen Atari-Computer (16 K). Angebote
an Jens Wohrmann, Am Sunder-
kamp 35, 4980 Binde 1. (Billigst)

Seiko GP100A + Interface (Joystick-
Buchse) + (Grafik-) Software for
Atari 4/800. 6 Monate u. ca. 400 Blatt
alt for DM 790. Udo Pfrengle, Am
Blaslwald 34, 7808 Waldkirch

STOP, Suche dringend VAL-FORTH
plus Anleitung! Tausch oder Kauf.
Auch von Handel oder Vertrieb zum
Originalpreis! Ghristoph Roos,

Tel. 02151/582271. Bitte melden!

mEE 48KFURATARI400 mEE
L =

W Erweiterung kostet 160 DM. ]
M ':Jahr Garantie. Bel Stefan ]
B Schmeling. Tel. 0431/542543 W

* Atari 400 (48 K) + Datasette 410
* + 150 Super-Maschinenspiele *
* Tausch?!? Preis VHB. V. Koch *
* KLARENTHALERSTR, 101, 6200 +
* WIESBADEN, Tel.06121/463515

B VERKAUFE Programmrec. 1010 B
W f.nur 170 DM, Donkey Kong 80 W
W DOM, 2 Atari-Joysticks 40 DM, od. B
B alles zusammen nur 250 DM. W
B TEL.0721/34343, M. Weimann B

Verkaufe: Unbenltztes Atari VCS
2600 + Pac-Man-Kassette, Angebote
an: Werner Krautlein, Fliederstr. 11,
8034 Germering, Tel. 089/844104

EE ACHTUNG Atari-Besitzer BB
Suche gute Spielmodule b. 16 K zu
kaufen oder tauschen. Angeb. oder
Listen an: M, Weimann, Augartenstr.
46, 75 Karlsruhe, 0721/34343, 19 Uhr

* wAtarl  400/800 % « Wegen Sy-
stemwechsel Verkauf von Software
aul Kassette. Gerne aber auch
Tausch.

Liste von Steffen Hoffmann, Marie-
Juchalz-Str. 16, 8503 MZ-Kastel

Tausche CBS-Kassette: Donkey
Kong for ATARI VCS 2600 gegen Pit-
fall oder Miner 2049er far ATARI
VCS! Peter Welteroth, Siegtalstr, 28,
5208 Alzenbach, Tel. 02243/5334

Der Clone-A-Disk-Nachfolger for die
Atari 810: The Backup-Machine ko-
piert, analysiert, erzeugt auch die
neuen Schutzverfahren. Info:

Engl, Bunsenstr. 13, 8 MOnchen 83

Atarl-600-XL-Software auf Kass.
Info-Liste gegen 80 P{. in Briefm.
H.-J. Brand clo. Wulff,

Kesselstr. 21,

3000 Hannover 91

Achtung: Geld sparen durch meine
@@ Hypotheken-Berechnung @@
Liste gegen 80 Pfg. (Briefm.) anford.
DiskiListing DM 25,—. M. WEIL,
Habichtweg 30, 7312 Kirchheim/T.

ATARI 800 + 410 + 2 = BASIC +
HANDBUCH + SOFTWARE (WERT
2000 DM) + Joystick gegen Gebot
zu verkaufen. Neu ca. 3500 DM, jetzt
min. 50% billiger. Tel. 0711/382979

Verkaufe Atarl (neuw.) VCS mit
Jungle Hunt, PacMan, Space Shuttle,
Vanguard for 500 DM, Neuw. 680 DM
An: Andreas GroBkopf, Breslauerstr.
128, 6440 Bebra

Verkaufe Atari VCS + 2 Joysticks +
Adapter + Vanguard + Schach +
PacMan + Haunted-House fir nur
500 DM VB (Spiele mit Gebrauchsan-
weisung). Tel. 0802224675, 8183
Rottach/Egern

# % % Suche Atari-600-XL-Besitzer »
# zwecks Erfahrungsaustausch #
* Zuschriften an: (Tel. nur Sa.) % * *
 Martin Reitershan, Kreuzweg «
* * 5420 Miehlen, Tel. 06772/1400 »

Suche Programme aller Art for mei-
nen 600 XL. Angebote an Michael
Lechner, Bahnhofstr. 3, 6721 Zeis-
kam, Tel. 06347/8647

Atari 600 XL + Recorder + Joyst. +
Donkey Kong + Kass. + Progr. I.
Atari + Literatur zu verk. 2 Mon. alt.
VB 950 DM. Tel. 02302/48282 von
12,00 bis 14.30 Uhr

Atarl-Programmtausch. Blete Ober
600 Programme, vorzugsweise Disk,
aber auch Kass, Schickt mir Eure Li-
sten: M. Schnelder, Postf. B02465, 2
Hamburg 60

Verkaute Atari 600 XL/16 K (neuwer-
tig, 3 Monate alt, originalverpackt)
far nur 460,— DM.

Tel. 02335/61574

CASIO

Far FX 9000 P gesucht: ROM E-4 K
RAM's: D-IGK, C-IGK, C4 K. OP 1,
OP 2.

Borgward!, Neisser Str. 4,

403 Ratingen 1, Tel. 02102/470843

NEU: FX-BLADL (Zeits. {. prog. Kas.-
Taschenr.). Probeheft 5 DM, Info 1 DM
® ® weiter preisw. Soft- u. Hardware
f. 602 P u.a. (>150 Prg.) Kat. g. 1 DM
bel Wagner, Gartenstr. 4, 8201 Neu-
beuern

Atari-400/800/600-XL-Spielprogram-
me — auch auf Kassette — sehr
glnstig abzugeben! Dieter Gutsche,
Krefelder Str, 52, 4154 Tonisvorst 1,
Tel. 02151/799036

Endlich gute Software fOr PB-100
und FX-700 P! 25 Listings zum Su-
perprels: nur 10 DM! (Schein).
Josef Simon, Andover Str. 95, 4180
Goch 5. Gratisinfo anfordern!

Software flr Atari 400/600/800

Liste gegen 1,30 DM in Briefm.
F.-D. Denker, Dorfstr, 17, 24 LOback
Wenn maglich eigene Liste mitsen-
den. 350 Programme zum Tausch

900000 FXE02FP 000000
@ Super-Action-/Adventurepgme. m. @
@bewegter Grafik + 3-D-Effekten!!®
@ Info + Gratispgm.{.80 P1.Stumpp, @
@ Weingartenweg 13,6951 Schefflen2
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Steckmodul Steckmodul fir
furVIC 20 Commodore 64

Steckmodul
farvic20




Preisgunstig
Leistungsstark

Gestochen
scharfes
Schriftbild

Wir Hannover
Messe
stellen ...,
aus: 106
Stand-Nr p—
1901/2001 LT

68 i,

tirucker
mit den
entscheiden-
den
\Vorteilen

rauch eignet sich
eiswerte
Typenraddrucker
UCHIDA DWX-305
fir Personalcomputer
ebensowie zur Text-
verarbeitung.

Die AnschluB-Schnitt-
stellen erlauben paral-
rele

Das umfangreiche
Programm an Origi-
nal Qume-Typen-
raddern bietet Ihnen
universelle Einsatz-
moglichkeiten.
Ausfuhrliche Informa-

tionen liegen fur Sie
bereit!

s

SLEC

DATENSYSTEME GmbH

LindwurmstraBe 117 - D-8000 Miinchen 2
Telefon 089/7253081 - Telex 5212289 syn d
Geschéftsstelle Frankfurt, Tel. 06081/4 2155 - Telex 415339 cehim d
Geschéftsstelle Disseldorf, Tel. 0211/350236 - Telex 8588914 syn dd |

x

B CASIO 602 P, T1 5359, ZX 81 n
B Erstelle und VERKAUFE SPIT- B
B ZENPROGRAMME. (Liste anfor- B
B dern —,50 DM Brim.). Elmar Al- B
W mus, Am Fuchsbach 10,4670 Linen

FUNDGRUBE

*

Suche gebrauchten und gut erhalte-
nen C64 + Datasette fOr ca. 450 DM
T. Schulz
Odenwaldstr. 47
6102 Pfungstadt Tel. 061577202

COMMODORE

C 64, Verkaufe 30 Superspiele (Pac-
Man, Forthap. Donkey K.) for 50 DM
{auch Einzelverkauf). Liste von:

Dirk Schorer, Parleitenerstr. 7d,
8069 Geisenfeld

[ 1 1] Suche (1 1]
cbm 4032 + 4040 + 4022 oder
cbm 8032/96 + 8050 + 4022 und
Pascal.

Angebote an: Tel. 04836/383

Wer verkauft mir gonstige Floppy for
Commodore 64 (intaktl). Mohring/
Mahling, Pf. 280250, 2 Hamburg 28

@09 VC20 x chmBd # VC20 » 8 @
@23 Deep Space x Echte 3-D-Grafik@
@ nur DM 40, Info/Best.: hsd-soft, @
@ Postfach 1418, CH-6020 E'briicke ®
©®0VC20 + cbmb4 * VC20 + @ @

Suche VC 20 mit min. 16 KRAM, Anl. @
Schaltpl. Programmierhandbuch so-@
wie Joysticks, Supererw. Grandma. @
u.a. Softls. Angeb. zu R. Schwardt @
Schmelenheide 1,4194 Betburg Hav @

11 Aufgepabt !! cbhm-64-Software 1!
| Biszu 35K lange Ma.-Spr.-Spiele !
1Auch USA-Top-Spiele.2DM-10 DM!
1 Info 1,50 DM. Schrade, Polsumer !
| Str. 17, 4660 Gelsenkirchen-Buer !

B VC 20/C 64. Verkaufe umstandeh.
B gute Spiel- u. Nutzprogramme.
W Schutzgrube fOr allseitige NGt
W zung!! B Liste anfordern! Seller,
W Wingertstr. 2, 7880 Waldshut 1,
W Tel.07751/2412 |

M VC 20/C 64, Verkaufe umstandeh.
W gute Splel- u. Nutzprogramme.
B Schutzgrube von hohem Wert! For
B Scholer geeignet. Liste anfordern
bel Seiler, Walkew. 30, 4053 Basel
504450

200000 CE4 900009
Programmtausch! Beste Spiele, z.B.
Shamus, Choplifter. Liste mit Be-
schreib. an T. Gesing, Klelberweg 4,

8033 Planegg. Es lohnt sichl!!

VERKAUFE cbm 3000 SPIELE

< 15 DM. Info gegen ROckum-
schlag bei: Stefan Gallas,
R.-Wagnerstr. 29, 7907 Langenau
Stichwort: cbm 3

Suche technische Programme (2. B.
Bau, Verfahrenstechnik, Warme-
Gbertragung, MeBwertverarbeitung/
Regelung) for C 64. E. Thoma, Zell-
lerstr, 30, 8022 Gronwald

VC 20 + 1211A + 64K, 40-Zeichen-
Monitor, Ex-Basic, Grafik, K-15 ROM
Spiele, Chopl., Grandm. + 100 w.
Spiele, Listing, Blcher, Softw. far
1000,— DM. Preis VB. Tel
04102/31243

+* % VC-20/64-GRATIS-MAXIINFO # &
Ober 600 Programme (200 in GV!).
OTTER, Villenkolonie 224, A-2752
wWollersdor!

VC-84-Programmtausch. Schickt Eu-
re Liste an Christian Rotheneder,
Krugstr. 69, 85 NOrnberg
Commodore 64

2000000000000 0000
+ VC-20/64-Recorderinterfacebaus.
* mit Geh.u.gen, Anl, 25,—. GUnter %
*Schons,Malteserweg8,5305Alfter +
90000000000 0000099

* % % % %

* cbm 64 % Soft (f. 5 DM od. Tauschk
Fort Apokalypse, Matrix, Scramble +
f. 10 DM: Simon's-B., Synthy + Hard-
ware, Info gegen Freiumschlag. H.
Bellm, Manchingerstr. 16, 7251 Hem-
mingen

VCE4@VC 2092 x 300 PROGRAMME
Textverarbeitung, Musik, BASIC-
Erw., Grafik, Kalkulation, Datei,
Spiele. GRATISINFO anfordern bei
Gerhard VAVRA, A-1030 WIEN, Apo-
stelg. 39/27

* Commodore-84-Supersoftware +*
* Action,Mathe + Technik zu Super-
+ preisen ab DM 1,50! Auch Tausch
# Liste gegen Porto: T. Hauschka *
* % Professorenweg 1, 63 GieBien # *

The Blade of Blackpoole-Losung
mit Lagerkarte und Befehlen gegen
Zusendung von 5,— in Briefmarken
Wingler, Rotkappchenstr. 71

B000 Manchen 83

E W VC-20- und cbm-64-Freaks! HE
Spiel-, Lern- u. MC-Prgm. for Laien u.
Hasen. Liste geg. frankierten
Rockumschlag bei: Lutz Franke, Pf.
1228, 2870 Delmenhorst. Alles kiar

VC 1520 4-Farb-Printer-Plotter fOr
400 DM, 50 Spiele VC 20 = 30 DM,
VC 20 + BK + Bocher + Spiele +
Listings + Tips for 350 DM, wegen
Systemwechsel abzugeben. Tel.
02111214902

EVERSCHENKE FIBU-u.Text-Prgs. B
W for C 64 oder cbm 3-8000 gegen B
B DM 15,— Unkost. for Datentrag. B
B und Porto. V-Scheck an Tietjen, B
B Rigaweg 1, 3300 Braunschweig W

B Modulkopierer furVC20/C64 W
kopiert jedes ROM-Modull!! 95 DM.
Info 80 Pfg. Suche C-64-Software,
G. Genech, Derner Str. 363, 4600
Dortmund 14

Suche Programme und Erweiterung
far VG 20. Angebote an:

Frank Zingelmann, Habichthorst 42,
2000 Hamburg 61.

Bitte Adresse und Tel. angeben!

Wer sucht Maschinenprogramme for
C 64 for Funktionen, Gerade, Sinus,
Kraise usw. Auch andere Program-
me. Info anfordern. Haverkap,
Sudstr. 6, 3549 Wrexen

* * C-B4-SPITZENSOFTWARE * *
Tausche od. gebe gegen Unkosten-
beitrag Programme ab. GAMES, An-
wenderpgr. T. Ostmann, Raitels-
bergstr. 45, 7Stgt., Tel. 07 11/261177

@S VC 209 1526 @ C64 9909
@ Programme f0r VC 20 + C64mit@®
@ 1526 gesucht, besonders Grafik-@
® Prg. H. Weppler, P.-Weg 7, 6407 @
[ ] Schi ®

itz
®9® VC20® 1526 ® C64 800

®® COMMODORE-64-20-GEM. #9®
@ Programme (Tausch + Verkauf) ®

o x Hardware (Beratung) L3
® - D Lieder, Herongerstr. 4
o 4054 Nettetal 2 ®

VC 64. Verk. wegen Aufg. teilw. in
Originalhdlle, meine Programme @
DM 4,— auf Kass. u. Disk. Liste DM
1,20. Michael Kowalczyk, Aul dem
Kamp 6, 4052 Korschenbroich 3

Neuer VC-20-Commaodore-Computer
mit einem Steckmodul for 320 DM zu
verkaufen.

Tel. 05241/67733
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*

* % & SCHUTZHULLE * + #
A. Textilverst. Kunststoff. far VC
20/C 64 DM 15,—, far Datasetie DM
10,—, zus. 20,— (Schein/Scheck).
Hornung, Seewiesen 1, 7410 Reutlin-
gen 28

Top-Programmsammlung far cbm 64
Uber 50 Prg. auf Disk. 2 Seiten/Kass.
cbm&4 nur48,— DM cbm64
Th. Stroh, K. F. 128, 7530 Pforzheim
Tel. 07231/451499

Verkaute meine gesamte Software
fiir VC 20 auf 22 Disketten ca. 450
Programme und VC 1211A. Preis VB
Suche C-84-Drucker u. Prog. M. Za-
strow, Lorenzenweg 2b, 2 HH 74

Suche Drucker o. A. mit VC-20-An-
schiuB. Su. Software: Anwender-
progr. u. Adventures. Auch sonst. Zu-
behdr. Biete Basic-Kurs (Buch + Au-
diokassette). Tel. 0208/478253

Systemwechsel! Verkaufe VC 20 +
Modulbox + 32-K-Mod. + Datasette
+ Basic-Kurs + div. Liter/Spiele.
Ges.-Preis incl. Versand DM 600,—
(VHB). Tel. 06236/2248, ab 18.00 Uhr

Verkaufe Vierfarbpiotter VC 1520 +
9 Papierrolien fOr DM 550 oder tau-
sche Plotter + 100 DM gegen VC-
1541-Floppy. Peter Hartmann, Gans-
gasse 2a, 6227 Oe.-Winkal 2

* % Tausche VC-64-Programme + #
oder verschenke gegen Unkostener-
stattung * * « info — 50 DM.
Christian Wohler, Moritzstr. 70,
4300 Essen 1

NN Suchen I
B cbm 64 oder Atari 800 (XL)und m
W Peripherie (Floppy, Drucker, B
| ] Monitor...) und Software. a
W 0234/511131 0der 02327/31329 W

FUNDGRUBE

*

Die besten Programme aus aller
Welt for den VC 20 und cbm 64!!
Kostenlose Liste anfordern bei:
POWERSOFT Abt. 20, Postlagerkarte
Nr. 098866 A, 23 Kiel 1 @ 600 Prg's

VC 64. 5 Spiele for 20,— DM (Spiele
nach eigener Wahl). Liste gegen
Rickporto von Dirk Scharer

Parleitener Str. 7d, 8069 Geisanfeld

Sortierprobleme mit Commodore?
SUPERMASCHINENSORT fgr 30XX
bis BOXX, C 20, C 64. Ca. 750 Bytes,
frei werschieblich, Optionen, Sub-
string 50 DM. Stefan Schmidt, Tel.
070347251

cbm 3022 Tractor-Printer for cbm
B032/4032/PET zu verkaufen. Mit BD
Zeichen/Sek. doppelt so schnell wis
die neuen 4023 etc. 600 DM. Tel
0221/363667

® Suche Floppy VC 1541, Drucker u.
® Software (Spiele etc.) flr+C B4 %
® Gebe billigst VC 20-Spielmodule
® ab « Jens Austermann « Turm-
® falkenweg 43, 3300 Braunschweig

COMMODORE
VC 20

VC 20 Modul-Prog. u. a. Spiele,
Forth, Grafik, Prog.-Hilfe, 40 Zei-
chen, 30 verschiedene far DM 40 pro
NN mit Kass. und Porto. P. Kryger,
Bolten 11, 3078 Stolzenau

ERVC20RVC20mMVC20mVC20EN
B 70 Modul-Spiele nur50,— DM B
Winfo gegen RickportoMB. Kraus Bl
B Am Waldschw. 2, 6909 Walldorf B
EEVC20RVC20mVC20mVC20mE

Datasette 1530 zu verkaufen, wie
neu, originalverpackt, 120,— DM.
Tel. 0265211341

* * VC 20/C 64/cbm-Recorderinter-
face ermoglicht AnschiuB eines han-
delsOblichen Recorders als Daten-
spei. Fertiggerat 39,— DM. Klaus
Delker, Hoye 1, 2225 Schafstedt, Tel.
04805/380

+ cbm 3032 + Basic-Erweiterung *
+* % + Kass, + Prg.(incl.Monitor)« =
+ 4 zuverkaufen fOr 1000 DM =
* Tel. 0231/334374 * *

Verkaufe neuwertigen Drucker 1526
Commodore, weil Systemwechsel.
Preis 800 DM.

Rene Hausler, Bahistr. 12,

6314 Unterageri, Schweiz

Keine 1000 Zahlen seit 1965 sondern
seridses Auswerteprogramm fir alle
VEW.-Systeme. cbm 2-8. Auch Ex-
Basic. Preymesser, Hesselbergring
19, 85 Narnberg 60

VC-20 - VC-84-Flaches, schweres
Alu-Gehduse. Ermidungsfreies Ar-
beiten! Info anfordern!!!

Christian Pohl, Steinforder Str. 118,
3109 Wietze VC20-VC B4

Tausche 3 Spielmodule (Landung
auf Jupiter, Nachtrallye, Cosmic
Jail) gegen B8-KByte-Erweiterung.
Tausche auch Software! Liste anfor-
dern! Tel. 0203/702802 (ab 18 Uhr)

Suche gebrauchten VC 64 for ca.
400-450 DM. Angeb. Tel. nach 17.00
Uhr. Patrick Bach, Alte Burg 25, 6478
Nidda 16, Tel. 06043/2808

Verkaufe « «+ VC 20 = » + Datare-
corder + Joysticks + Spielkasset-
ten + Handbuch, 3 Monate alt for
450,— DM. Tel. 0211/425701. R.
Wiessner, DOsseldorf-Unterrath

W VC-20-Top-Pro.-Angebot BN
Gebe billigst Anwender-, Action- u.
Adventurepro. ab. AB 50 Pf.

Info gegen 1,10 DM. Matthias Mutke,
Mittelfelde 44, 3203 Sarstedt

VC-20-Basic-Compiler nur DM 50,—.
BASIC-Programme laufen bis 12mal
schneller! Info gegen Freiumschlag
von Klaus Raczek, Wickrathberger
Str. 12, 5140 Erkelenz

Verk. Software far VC 20. Liste ko-
stenlos. Auch Tausch!!! 50 Pig. pro
Spiel. Lars Grenz,

Starnberger Str. 43, 2300 Kiel 14.

VC 20 » = Verkaufe wegen System-
wechsel Software im Wert von
10000 DM for 200 DM + 27/32K-
Erweiterung mit 6 Monate Garantie
far 150 DM. Tel. 06105/23481

Verkaufe 5 neus VC-20-BGcher, Wert
171 DM, far 135 DM + viele Gratis-
programme o. Tausch Tl 99/4A Prog.-
Bicher, Liebisch Th., Eberhardtsitr.
60, 1452 Luxemburg

Biete Progr. f. VC 20

Bei Eins. v. 5,— DM erhalten Sie
eine Demo-Kass. z. B. mit 1 Spiel
N. Lueckhof, 33 Braunschweig,
Knappstr. 17

Neues aus Vaterstetten: —

GRAFIK

COMMODORE
64

o]
b
s e
] B bt
Der C 64 biete! vieiseifige Eine Hafesteung flr wirt- Dieses Buch biste! aine
grafische Mbghichkeiten. schoftiche Enfscheidun- systematische Eintlhrung
Dissas Buch gibt Info gen sind Progrommsomm- in die  Progrommierspro-

fionen wie man Grof
tionen onwende! — |
mationan, die men im Com
modore-Hondbuch  nicht
findet. Ausgehend von G-
frkan mif den destemGrali-
Zeichen wird systematisch
Zu den onspruchsvoliaren

Mbghchkeiten, Hlustrien
durch typische Baispiels
gefihrt

138 S. Sparcit. DM 38, -

War hot nich! bereifs wer-

Zweilell  wersuchi, dos
Lomputarchinasangischs
Zu versiehen? Hier hilft dos
Warterbuch dar Compute-
rei mit seinen Uber lousend
Begriffen. AyBerdem sind
Gie  wichhgsten Begrifie
eridrt. Eimn  hondiiches
Nochschiogewerk lar je-
den. der sich mit Compute-
rei baschattigt
144 Seiten. Kort. DM 32.-
m{}nm
ibole IS0 402

- lungen,
Grofik- und Forbmdglich-
ksiten des Computers nut-

zen. Dioy
opfische

Simylotionsn warden ein-
gesalzt, die gie Ergebnisse
ichen. Die finonz-
mathematischen Grundia-
gen sind zu jedem Pro-
gromm baschneben

224 5. Spagih. DM 38.-

Die Prog

BASIC geschrieben

wendan

rofion des Computers und

machen
brouch w

méghchkeiten sowie dem
Tongenargtor. Ske sind 5o

angelegt

gar schoell Erfoige @
der Forigesch
die Speeiprog

Belieben

e oder varieren kann

che BASIC. AuBar vielen
klgineren Progrommen 2ur
Iystriarung der BASIC-An-
weisungen gibli es aine
umicngreiche Progromm-
sammiung Zu dan verschie
gansten Themenberei
chen Die besondaren Fi-
higkeiten des C 64 werden
mit wielen Progrommbai-
spigien erkbutert

356 5. Spirain. DM 56.-

die die gulen

glamme, Spiites,
Darsteliungenvon

ramma sind in Ti-
ver-
die Grundkonfigu-

LOGO besitzt wichtige

Eigenschofien moderner
Progrommigrsprochen
Wesantiich beiLOGO st die
dgel-Grofi. Mit ainfachen
Belehlen und Progrommen
kdnnen kompiexe Zeich-
nungen ersalit werden
LOGD is! eine interpratie-
rende Sproche. so kinnan
olie Funkfionen und Pro-
gromme ohne Worlezeit
ousgelihrt werden

186 5. Spiraih. DM 42 -

ausgebig Ga-
on den Forbgrofik-

. dall dar Eins

erglﬁ.’r?e."., ensel-

190 Seiten. Nart. DM 38 -

Ieh bin neugieng ouf Thi Gesamiprogromm! Senden Sie mir umgehand

Ihren newesten Computar- und
L Elekironik-diferoturkotalog

lchinteressiere mich fir hre

L1 ROBOTIKAdes

Nome/Vgrnoms

Erbitte Untariogen iber Ihr
umfongreiches Sottware-Programm
ich mbchie mit D ATABOOKS

Zait und Geid sparen %

* % Verschenke VC-20-Software
Softw. fir GV/ +3 KV + 16 K VC 20.
Info gegen Freiumschlag bei: Ralf
Drolshagen: Am Engelberg 3, 7840
Moltheim 15 % Auch ZX81 1-16 K & #

Frrma/Abt

Tel

Bert

StroBe Housnr

VG20 + 16K + VC 1213 + VC 1919
+ 2 Data-Becker-Bucher

+ Software Preis 800 DM.

Tel. 0T121/21675

Suche fr VC 20 ZAXXON, MINER.
Bitte schreibt oder ruft an. Jorg
Horn, Dumlerstr. 28, 8900 Augsburg,
Tel. 0821/402124

PLEOxi

Der Fochveriog fiir Information, Wissenschaff, T
Daohbenstroe 4, BON Volerstetten, Post Baidhom, Tel (0 8106) 31017
Ausl Schweiz: Thofi AG, Buchhondiung u. Veriog, CH-6285 Hitzxirch, Tel 041/85 2828

WT-Verlog Vaolerstetten

e >¢-1
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ALLES FUR ATARI

* FUNDGRUBE *

+ UNGLAUBLICH! 28 GV-Progr. u.
* Spiele incl. Kass. nur 10 DM! (z. B.
+ Frogger, Scramble, Road Toad),
* Schein + 1 DM in Briefm. an:

* Harry Decker, Hubert-Geuer-Str.
* 11, 5040 Brohi! 111111

Kassetten C 20 = 2 x 10 min. mit
Box und neutralen Aufklebern im
10er Pack. DM 23,—. Nur Vorkasse
PschK. Essen 185355-431. F.P.
Doerr, 6251 Burg-Balduinstein

Verkaufe 25 Superspiele ohne Erw.
fur VC 20, Z. B. PacMan, Grazy Kong,
Alien Blitz u.v.a. Kass. und 20 DM an:
H. Rolinski, 28 Bremen 1,
Karl-Peters-Str. 63

@ VC-20-Spitzenprogramme

@ preiswerte Superprogramme,
@ die auch wirklich laufen

® Liste von H. Santoro, Untere
@ Muhlwlesen 11, 7896 Degernau @

VG 20 + 100 x Modul, 400 x andere,
40 Zalchen, Adventures, Utllities auf
Kass.| Tauschliste gg. Ruckporto!
Jurgen Gade, Auf der Biinte 2b,
2117 Tostedt (Tips + Tricks gratis)

EEEERYVC-20SoftwareEEEEE
W Software fur GV + 3,8,8u, 16K W
B z.B.Choplifter, 3-D-PacManab1,- B
B GRATISLISTE anfordern bel 0. W
B Mostert, Ulrichgasse 16,5K4In 18

mm ACHTUNG! ——
B VC20(neul)zuverkaufen! W
— PREIS VB 370,— DM -
® A. Ganther, Eduard-Flach-5tr.9 B
W 3940 Memmingen, 08331/64978 W

V@10 Spitzensplele (z.B. Centipede ®
C®Tron) incl. Kassette + Porto gg. @
| @15,— DM (Bar oder Scheck). 8
2@Auch Tausch! Armin Schreijdg ®
0@Appendorf 20, 79561 Hochdorf @

Achtung! Suche VG-20-Splelprogram-
me auf MC. Besitze VC 20 GV,

Lista mit Praisen an:

Uwe Marke, Wendersbachweg 1,
4300 Essen 11, Tel, 602011

EEEEE ACHTUNG! EEEEN
Suche for VC 20 GV Masch.-Sprache-
routinen, aber auch gute Basicpro-
gramme @ K. HOPPE @ Theodor-
Storm-Weg 20, 2090 Winsen/Luhe

4 Farb Printer-Plotter 590.- R
64k fir 600XL 350.-

Druckinte rface 350.-
10 Diske tten 49.901
Disketten Box 8.90
Maltafel 340.-
Joystick 25.-
Deutsche Literatur '
Basic 49,809
Assembler 49.80
PM Grafik 19.80
Serolling 19.80 +
Sound 19.80
Display List 19.80
Dr. A. TARL 1 49.80
Dr. A. TARI 2 49.Bl'li
"Dr. A. TARI 3 25.80

Dr. A. TARI 4 49.80
Atari Computer Reparatu q
GroBmswahl Progrmmme fiir
600XL und BOOXL

Club fiir Atari Anwender
1500 Leute Europaweil.

1000 BERLIN 33

!mc

1"{‘v.w.rm VERSTEHEN ETWAS
5 -, VON ATARI "=

!AN u. VERKAUF v. ATARI

SQELUND _HARRWARL

70 ﬁ'{j}:&ﬁ; e,

Verkaufe VG 20 + 28 K + ca. 60

Pgme. (Splele, Uitilities) + Basic

Bueh, VB 300 DM. F, Drr, Im Ahren-

feld 2,6601 Saarbricken/Schatbriicke,
Tal. 0681/818877

VC-20-Software. Ich verkaufe meine
gesamte Software (ca. 150 Program:
me for B0,— DM. Tel. 06146/5642,
Stippler Klaus, Elchendorffstr. 3b,
6203 Hochheim a. M.

Suche 8- oder 16-K-Erweiterung.
Gebraucht und billig (habe nur we-
nig Taschengeld).

Tel. 02327/34468

Suche Drucker for VC 20 gebraucht.
Angebote bitte an Manfred Bleten-
dorf, 3502 Vellmar, Rote-Breite Str, 2,
Tel. 0561/827289

Far VG 20: Verkaufe System 18 mit
32.K-Speichererw. und 80-Zeichen-
Karte. Ideal fOr Bastler, da neun freie
Steckplatze. VB DM 1000,—, R,
Kohl, Lbg-Str, 74, 7141 Freiberg/N

Verkaufe ca. 200 Programme fOr nur
50,— (Spiele und Sprachen fur GV
und Erwelterung). Tel, 05136/83012,
ab 18.00 Uhr

10 Programme f0r GY Incl. Kassetle
DM 20,—, Schein oder Scheck,
Liste gegen Rockporto. H, Roemer,
7120 Plattenhoten, Entengasse 16

VC 20 + 1211A-Supererweiterung +
1213-Maschinensprache + Buch +
Software + Unterlagen = 375 DM
Tel. 08105/8670; 1A-Zustand
Wohnort: Nahe Manchen, ab 19 Uhr

VG 20: Vierk. orig. Jumpin Jack, Multi-
Synth. und Space Attack (alle for die
Grundv.). Jede Kass. gegen 20-DM-
Schein! K. Ullmann, Im Lissingsiepen
21, 5990 Altena, Tel. 02352122947

m Verkaufe 2 Mon. alten VC 20 incl. B
® VC 1530 (Data) und mehrere ®
W Programme. Preis; VB. | ]
® Andreas Schmidt, Blumenweg 8 @
B 3548 Arolsen 9, Tel, 05691/7640 W

Suche alles an Hardware und Softwa-
re & fir VC 20 « Angebote an:
Reinhold Divossen, Moselstr, 16,
6097 Trebur 1, Tel, 06147/515

* Blcher und Kurse

Il % Suche VC-20-Programme #!!!
Textverarbeitung, 3-D-Programme, +*
gute Druckerprg. * Tausch o. Kauf & %
Daniel Ludwig » Kastanienallee 24 +
* * Tel. 0781/77345 * k

*VERKAUFE » VC 20+ VERKAUFE %
+ VC20 + 32-K-Erweiterung  *
% -+ Datasette + Modulspiele
* + Joystick + Bucher *
* VBGB50DM «* Tel. 0517115372 *

el ok MACHTUNG! B+ B« H

Verk. VC 20, 36 K, Joystick, Interface

ca. 120 Spiele zum Preis v. 500 DM

Frank Beil, Eschenstr. 2, Balingen 1
Tel. 07433/34498

» Verkaufe Christiani-Basic-Kurs
w fiir VC 20, originalverp. (NP 200,— %
* DM) tOr 100,— DM (p. NN~
* Suche billige 3-fach-Steckpl.- *
* Erw. Raoul Becker, 06071/35565 *

VG 201! Uber 500 Prgr.!! Tausch o.
Verkauf gegen Unkostenerstatiung.
Liste geg. Ruckporto bel:

C. Hoffmeyer, Berliner Str. 81

2870 Delmenhorst

Verkaufe VG 20 4+ Datasette + Joy-
stick + Handbuch + 15 Splels, al-
les 3 Monate alt, for 470,— DM.

Andraas Trautmann, Waldseerstr,
106, 6707 Schitferstadt, Tel.
06235/2112

* * Supererweiterung fOr VC 20 # #
(Grafik + 3 KB-RAM) fur 60 DM.
Tips und Tricks fur VC 20 (Data-
Becker-Buch) for 20 DM zu verkau-
fen, Tel. 05593/1315

VC-20-Textverarbeitung In Masch.-
Sprache  Bildschirmorientiert
+ 16 K, B0-Ze-Karte (Strie) u. Disk
nétig. DM 40,— an: H. Arenz, Ber-
ketstr. 27, 5270 Gummersbach 1

VC 20: Suche 3, 8 oder 16-K.
Supererweiterung (billig) und Sach-,
Skatprogramme auf Kassette. Joa-
chim Weber, Siegstr. 8, 5902 Netphe
2, Tel, 027176475, nur abands 7-8 Uhr

Nur die VC-20-Grundversion??7?
Trotzdem Flugsimulator 30—, Ga-
mas, Frogger, Defender... pro Spiel 2
DM. Info geg. BO P1. bel: A. Gauger,
Jo.-Stéhrer-Weg 13, 7505 Ettlingen

Suche fir VC 20 Erwellerung (gebr.)
sowle gebrauchtes Diskettenlaul-
werk, Schriftl. Kurzangebote an: Hol-
ger Treutler, Limburger Str. 16, 5014
Kerpen

® Ichtausche VC-20-Programme! @
Suche: Xevius, Decathlon, Pooyan,
Popeye, Q-Bert, Zaxxon fur VC 20,
Dein Angebot an Stefan Zlethmann,
A -Bebel-Str. 122, 2050 Hamburg 80

FUNDGRUBE *

* + Verkaufe VC-20-Programme # +*
Hauptséchlich MSP-Programme for
GV, 3 K, B K, 16 K. Liste gegen 80 Pf.
oder bei Tausch Liste an Hannes Bau-
mann, Naumannstr. 31, 8 Minchen 50

VG 20. Verkaufe Super-Software GV,
B KB, 16 KB-20. Superpreise-Info far
BO Pfennig in Briefmarken,

Michael Schumann, Kiwlittstr, 42,
4300 Essen 13 VC 20 —VC20—VC

EEE VC-20-Supersoftware MEE
B Programme auf Kassette o. Disk @
B Tausche, bei Kauf kleine Preise B
Liste falls Freiumschlag. M. Frohna,
7123 Sachsenheim 2, Ob. Kirchstr. 10

Verscherbele meine gesamte VC-20-
Programmsammiung (mehr als 200
Programme!) far ldcherliche 250
DM! GV, 16 K u. Module! Naheres
unter Tel. 05611102862

Suche Software und Erwelterungen
ab B K Hr wxw & VO 20 & & % &
Zuschriften mit Preisvorstellung er-
beten, zu: M, Burmester —— ———
Postfach 1206 —— 3078 Uchle ——

4fach-Buserw. 79 DM for Eure Fete
* B-Kanal-Lauflicht mit VC 20! Preis
auf Anfr. Tausche Software, 17-18
Uhr, Tel. 05116/12582. A. Herde, Kb-
nigsberger Str. 33, 3004 Isernhagen 1

VC-20-Modulclub ist wieder dalll
Wir bieten Tausch und Verkauf von
Modulsplelen (ab 3 DM). 24-H-
Service! Gratisinfo bei: Alex Hoch-
eder, J.-5toh-Weg 1, 7505 Ettl,

® Verkaufe 16-K-Grafik-Adventure @
® 10 DM@suche andere 16-K-Ad- @
@ venture- und Arkadenspiele ®
@ (Zaxxon, D. Kong). Melden: [ ]
@ C. Rehfeldt, Rotdornweg 14 [ ]
@ 2418 Ratzeburg®04541/83279 @

VC 20. Ich verkaufe und tausche
Prog. ftr alle Erw. (GV bis 16 K). Gra-
tisliste gegen Rockp. bei:

Stefan Zetzsche,

Leipziger Str. 49, 852 Erlangen

VG 20: Programmkassette mit 10 Su-
persplelen 3,5 K (z.B. PacMan, Frog-
ger, Scramble). 20 DM an U. Krzy-
minski, Wiesenstr, 14, 6240
Konigateln/TS

VG 20 + 16 K + Forth + KFC + Toolkit
+ Datasette + Joystick + 51-8w-
Fernseher (leicht def.) + Software
f0r ca, 7000,— OM: 1200 VB. Tiiman
Oeckinghaus, Malheim/Ruhr, Tel.
0208/55267

ACHTUNG| Verk, Power-Paket mit
a0 Superspielen for den VG 20 GV
u.a. PacMan, Frogger, Scramble
u.v.m. alles auf Kassatte nur 20 DM,
* Sofort bestellen « Tel. 02308/4232

Suche billige 3-K-, 8-K-Erweiterung!
und Programme (Splele, Grafik usw.)
Bitte schicken an:

Claus Regenbuecht, Schaumburgal-
lee 10, 1000 Berlin 19

99O VC20CE4VC 20C 64 900
® Suche, tausche und verkaufe @
® Software. Liste gegen Rickp. @
® od. Tauschl. bel Tim Geisler @
® Aufd. Hohe 10,8551 Réttenbach@

MSoftwareMLarnprogramme u.
Spiele wie Scramble u. Space Inva-
ders!!| Auf Kassette! Tausch u. Ver-
kaufl VGC-20-Club Olpe, M. Kreutz,
Waldschmiedstr. 1, 5063 Wenden 2 &

100 SUPERSPIELE far die Grundver-
sion VC 20. Info 0,80 DM,
Schedlbauer Martin MS-Software,
Frauenbrannistr. 56a, 8440 Straubing
a ok ok & SUPERBILLIG % & & %
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE % FUNDGRUBE

Astronomie- und 1520-Printer/Plot-
ter-Pgme. fr VC 20 gesucht, Disk +
Vollausbau vorh. W. Stapel, Breslau-
er Str. 11, 3080 Stadthagen,

Tel. 05721/77295, ab 17.00 Uhr

5 Spitzenspiele fiir VC 203,5 K: Frog-
ger, Pit, PacMan, Scramble und Cra-
zy Kong: 10 DM (Schein/Scheck) b.
Udo Kiein, Burgstr. 20, 3589 KNW./
Wallenstein. Tausche auch Softw.

VC 20/84: Es stehen 1500 Prgr. bereit
zum Tausch oder glnstig.

Liste gegen 1 DM in Briefm. bei
Werner Hanke, Koloniestr, 11,

3050 Wunstorf, Tel. 05031/3275

VC 20, Modulbox 1020, Super-Grafik-
Modul, 16-K-Erweiterung, Datasette,
2-Kanal-Schaltinterface u. viele
Spiele und sonstige Software.

VB 1000 DM. Freihube, 06655/4550

Suche for VC 20 gebr. 16-K- oder 32-
K-Erweiterung. Angebote an: REMO
PERDIGHE, ROMERSTR. 463, 41
DUISBURG 18, Tel. 0203/472753

ACHTUNG VC 20: Tausche 250
Pgm., davon 150 Module (Wert >
5000 DM) gegen alle Art von Zubehdr
(Floppy, Drucker, Monitor usw.). Bit-
te melden bei Jochen Viehoff, Tel.
02058/80244

* MITTWOCHSLOTTO =«
Alle VEW-Systeme for VC 20 + 16 K.
Verkaufe Programm auf Kassette.
Info gegen Rickparto.

Blumberg, 2398 Tarp, Stettinerstr. 2

Suchen
VG-20- und VC-64-Listen (billig).
Meiden bei:
Jochen Pils, Breedenstr, 45,
4544 Ladbergen, Tel. 05485/2088

VC 20. Verkaufe + Tausche VC-20-
Prg., z. B. Crazy Kong, Millipede usw.
Liste gegen Tauschliste o. Porto.
Oliver Subklewe, Veckerh&gerstr. 35,
3510 Hann-Manden, Tel, 05541/2763

Starke VC-20-Modulprogramme und
GV-Programme bis 5 DM. Tausch
und Verkauf. Info geg. 1 DM in
Briefm, bei Wolfgang Hoch,

Alemannenstr. 34, 7987 Weingarten

Achtung! Suche VC-20-Programme,
die auf der Grundversion laufen.
Wenn méglich auf Kassette gespei-
chert. Angebote an: Stefan Lind-
horst, Kessemeierweg 25, 4930 Det-
moid

VERKAUFE neuw. VC 20 mit Kasset-
teninterface, Super-Grafikerw., Soft-
ware (Superspiele), Literatur for nur
500 DM. Tausche cbm-64-Software,
Tel. 02381/74256. U. Zug

Tausche und verkaufe Pgm. (ab 2
DM) far VC 20. Liste anfordern bei:
Matthias Kahike, Staderlocke 8, 2390
Flensburg

VC 20: Suche Programme aller Art
sowie 32-K-Erweiterung (schaltbar).
Angebote und Liste an Uwe Tuch-
linsky, Morikestr. 16, 7247 Sulz

] SPEECHSYNTHESIZER H
B nur Sfr. 139,- exkl. MwSt/WUSL. B
B Detail-infos anfordernbei B
B W.Koch, Pf.819, CH-B021 Zorich m
B Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg. W

Suche dringend Lieferanten far wei-
Bes Endlospapier for den VC 1515
(201 mm breit). — Morgenthaler, Fe-
derbachstr. 5, 7550 Rastatt 21

Gute VC 20-Programme far GV. Preis
pro Kass./20 Spiele 25 DM, Info ftr 1
DM in Briefm. an: Lutz Paasen, Son-
nenwinkel 6, 4060 Viersen 12

V  VC-20-Amateurfunk-Software V
C Biete an: Progr. zur Umrech- ©C
*  nung Europain Welt-Qth
2  Kass. 25— DM.04371/601 2
O 1reerrennnneen e et o

VG 2011 Spitzensoftware!!111!
GV-, +8 K- und +16 K-Programme
far 2 DM und weniger! Tausch eben-
falls maglich! Liste gratis bei B.
Spindler, Kennedystr. 12, 6450 Ha-
nau 9

B Suche VC 20-Spiele und -Progr. B
B Wer verkauft billig Modulbox u. B
M D.-Laufw.? Liste und Angebote B
M an M. Fahrenkrug, 2406 Stockes- B
B dorf, Segebergerstr.40a W

VC 20-Newcomer aus Kiel sucht
weibl. Wesen, das ihm die Einfoh-
rung mit Freude und Lust erleichtert.
Brief mit Bild angenehm. Thorsten
Jahn, Insterburgerstr. 6, 2300 Kiel 14

® Verkaufe wegen Systemwechsel @
@® 40 Spielhdllenspiele u, Programme
@ z.B. Nightcrawler, AMOK, Gridrun-
® nera. GV, usw., 10 Spiele = 25,—,
L] genaueres unter 0821/345295,
L ] bitte nur Sa. ab 17.00 Uhr

SUCHEN SIE %+ VC 20 % PRO-
GRAMME? Wir haben fir Sie die be-
sten am billigsten. INFO gegen Frei-
umschlag. Tausch moglich: A. Hei-
ser, Hauptstr. 74, 7505 Ettlingen 3

EEEE VC-20-SOFTWARE ERE R
Absolute Spitzenprogramme. Preis-
wert. Sofort kostenloses Info verlan-
gen. FR. KUTHEIL, HERMANN-
SIMON-STR. 4, 7890 Waldshut-
Tiengen 2

@9 ®® Commodore VC20 900 ®
® Verk. 8/16-K-Progr.far55Pf. @
® Verk. auch 8-K-RAM + Progr. far@
@ die Grundversion. Liste gegen @
® B0 Pf. Tel. 06772/6498 L]

® VC20 @ Software @ VC20 @
®Tausche, kaufe und verkaufe 3509
tolle Spiele, Utilities, prof. Software.
(groBtenteils M.-Code).

®® Tel.02129/1778,ab 14 Uhr! @@

Tausche + verk. VC 20-Progr. 4 5
DM. Omega Race, Choplifter, Rat
Race @@ Tomb of Drewan, Grandm.
Defender 4 10 DM @@ ®, S. Kossatz,
2381 Sieverstedt, Tel. 04638/7185

®® VC20 o0

Verkaufe Kassette mit 30 ROM-Mo-
dulen (VC 20) for 30 DM (8 o. 16 K)
0. Schiosser, Eichenstr. 8,

8802 Sachsen

Verk. Superkass. mit 33 Progr. fir 35
DM! AuBerdem verk. ich Spiele for
GV. Schreibt an Lars Grenz, Starn-
berger Str. 43, 2300 Kiel 14. Es lohnt
sich! For GV.

Verkaufe VC 20 + 16 KRAM (um-
adressierbar) + ca. 30 Programme
(z.B. Choplifter, Jupiteriander usw.)
+ 3 Blcher + Kassetteninterface.
Preis VB. H. Fitz, Tel. 02248/2853

* * VC-20-Spitzenprogramme # +
20 8 K u. Prgr. gg. Einsendung v. 20
DM Supersoftware zum Spottpreis
bel T. Kaufhold, Am Leckerbeeten
23, 2870 Sandhausen/Delmenhorst!!

Verkaufe VC 20 (1 Monat alt) + 21
Programme (Flipper, Dame, Musik!!)
+ Handbuch, Netzteil, VB 380,— DM
Tel. 07441/3830, Hans-Peter Linke,
Reichsstr. 72, 7290 Freudenstadt

® ®® VC-20-Software-Tausch@ @ ®
® Verkaufe und tausche sehr gute @
@ Spiele fir den VC 20! Superinio @
®gegen1,30DMbei: ThomasFranke®
@ Ahornweg 12, 7888 Rheinfelden 4 @

BN Super-VC-20-Programme I
Scramble, PacMan, Frogger usw.
BN  Superbillig, ab50Pf.
Info gratis bei Th. Heidel
Gravensteinerstr. 4, 2353 Nortori

* % % VC-20-Superprogramme & *
Verkauf und Tausch von VC-20-Prg.
8Ku = 1DM, 16 K = 1,50 DM +
Prg's-Pakete. Info gegen Rackporto
bei T. Kauf. Am Leckerbeeten 23,
2870 Delmenh,

* GOnstige VC 20-Superprogr.
* Alle Bereiche {< 2 DM)! *
* Tausch 2:1.Sieerhalten2 Prg, =
* f.1!! Liste bei Guido Stegmann
* Nikolausstr. 3, 5592 Kiotten

Suche VC 20-Maschinensprachen-
modul und Programme. Angebote an
M. Kolmsee, Von-Ketteler-Str. 34,
5090 Leverkusen 1

Suche Spielprogramme far VG 20
Grundversion auf Kassette. Info an:
Helmut Vogel, Emsstr. 4b, 2002 Ra-
stede

* VC 20 % VC 20 * nun gibt's end-
* lich Superspiele. Wo? Liste anfor-
* dern (80 Pf. in Briefm. beilegen)
* Ulf Witkowski, In der Stube 8,
2126

+ Adendorf * VC20 « VC20 »
®® 040 ZeichenZeilc @ 9@ fir 8@
®® VC20 + 64K @@ m. Poric 9@
@® -+ Kass. + Spiel (YATSEE) @@
@@ 10 DM (Scheinjan M. Hertle, @ ®
®® Wihelm-Lohne-Weg9, @@
(1] 8504 Stein [ 1 ]

VC 20: 250 DM, Grafik + 3 K: B0 DM,
16 K 120 DM, |IEEE-488 120 DM, Spie-
le 1 DM, Schaltinterf. ab 50 DM uvm,
Info {BO Pi.): BB20 Gunzenhausen, P.
Hascher, Spitalwaldstr, 34.

B0-Zeichenkarte

fiir C B4

bringt ein gestochen scharfes

249,—

32/27 KByte-Modul g
Ersetzt 3+8+16KByle oder B+8+16KB
kompakt in einem Modul' Voll ‘schaltbar!

Sparen Sie 100,-
Wird betnebsberel inclusive SPBTEI"I Sie den {

Steversoltware gelelert! f T — ’ unfight(20)
Eprommer VIl (20/64) 249,- 7 — tolles Duelispiel for 2!
wig oben, jedoch auch Tur Krazy Kong(Z0/64) 39,-
2764. 27128 geeignel der Spisthollenrenner! Mit allem
Forth-Modul (20/64) 115.- wie Fasser, Feuarbdlie uvm
Viele weilere Angebole im Grandmaster(20/64) 79,-
VC-info 1/84 Superstarkes Schach!
gegen DM 1,— Porlo
in Briefmarken

Profiblid auf den Schirm!

40/80-Zeichenkarte(20)  220,—
Monitor12”, 15Mhz 295,-
Eprommer Vil (20/64) 179,

programmier! die EPROMS
2508, 2516 2716, 2532, 2732

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3
6233 Kelkheim
‘Z® (06198) 7523

s 71

SchiieBt Ihren Recorder an VC-20 oder =
C-64. Inclusive Molorsteuerung!

Al Preiue inkiusivs Mehwertcheoe:
B Monate Garantee Versand erioigl per
NN ooher Viorkasse
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W — Ihr sicherer Geschéftspartner

Wir suchen

leistungsfahige Lieferanten
fiir Home-Computer-Zubehor

Fabrikate: Texas Instruments Tl 99/4A,
Commodore, Sinclair und Oric:
® Cassetten-Kabel ® Module
® Programm-Cassetten ® Joysticks

Angebote mit Lieferkapazitat und Preisen bitte
schnellstens schriftlich oder telefonisch:
allkauf Foto GmbH, z.H. Herm Offergeld

Reyerhiitte 51, 4050 Ménchengladbach 1
Tel. 021 61/403-204

ZX 81?
f SPECTRUM?

{ Uber 280 Artikel an
Zubehor und
Programmen!!!

Katalog gegen DM 3,80

- in Briefmarken.

Elektronik & Computer Vertrisb

ROLF STRECKER

Luxemburger Str. 76, 5000 K&in 1
Tel. (0221) 417789

ATARI — VC 64 — EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!

TEL.: 02623
LT [
i
il

DER HTHRI - SPEZIALI

5433
SIERSHAHN

BERGSTR. 18

FUN

Suche folgende VC 20-8-K-ROM-Prg_:
Zaxxon, Decathlon, Fort Apocalypse
und Jungle Huni. Angebote an: T.
Kaufhold, Am Leckerbeeten 23, 2870
Sandhausen, PS: Bezahle gut!!! @

UBE *

® 600Prgme. A A a.Beschr. @
® Verkaufe 4 CG64 A (Tausch)®
® Listefar A A 250DMin®
® Briefmarken A A F.Prifer @
@ Kastaniensir.9,6368 BadVilbeld @

® Tausche o. verkaufe VC 20-Pro- @
@® gramme. Liste gegen B0 Pi. bei: @
@ Christopher Schech, Am Zoll- @
[ ] stock 39, 650 Worrstadt ®
®®98® Billigwie nochnic 900®

VC-64-TELESPIELE + HILFSPRGS.
z.B. Listschutz od. LOADRUNNER
ab DM 2. Liste gegen 1,30 DM bei:

Andreas Schindler, Am Randelborn
1, 6107 Reinheim 1, Tel. 06162/3587

Tausche, kaufe + wverkaufe Pro-
gramme for VC 20. Liste gegen
frank. Rockumschl. erhalti. oder
schicke Deine Liste an: Olaf Sass,
Haberstr. 19, 5090 Leverkusen 1

VC 64, 30 Modulspiele auf Kass.
inkl. Porto nur 49,—. Disk dito. Info
gr. bei Postf. 291, 4290 Bocholt (alle
Telehallenhits sowie neuestes aus
USA (Cousin)

oee0e VG 20 edeee
Suche 16- oder 32-KByle-Erweite-
rung + =Spielhdllenprogramme= W
Zahle gut B Angebote an A. Maier,
Bdhnerweg 7, 2960 Awurich 1, Tei.
{04941) 3900, ab 18.00 Uhr

® VC 20-Programmtausch (Verkauf) @
@ Tausche 8 K bis 27 K, auch Mo- @
@ dulspiele, Verk. per Nachnahme! @
® Listeanoderinfogratisbei: @
@ Hauk, Konkordiastr. 33, 4 D'dorf 1

Suche preiswerten VC 20 evtl. mit
16-K-Speichererw. und Listings. Evil.
auch Atari 600 XL. Bis 300 DM. Car-
sten Mach, Im Hain 17, 3578
Schwalmstadt-Ziegenhain

COMMODORE 64

* % % COMMODORE %64 % % % »
+ Tausche Programme aller Art *
* (nur Kassette). ListeanJorg *
* Lauser, Biberacherstr. 12 *
*x % 7107 %xBad«Wimpfen# &

COMMODORE 64
SOFTWARE: Tausch u. Verkauf
Liste an: Markus Schodrok
Volksdorfer Weg 28, 2000 Hamburg
65, Tel. 040/6401273

® VC 84Neuesteu.besteSoftware @
I + TAUSCH@®VERKAUF » IR
H® = Info geg. Frelumschlag « @l
Il Rene Wicke # Tiedexerstr. 1 « Il
3352 Einbeck % 05561/4609, ab 18 h

Suche VC-64-Software aller Art!
Sendet Eure Programmlisten an:
Marco Santomero, Haagwieserweg
3, 6676 Mandelbachtal 1, Tel
06893/5229. Ich tausche auch!!!

Kassetten C 20 = 2 x 10 min. mit
Box u. neutralen Aufklebern im 10er-
Pack DM 23,—. Nur Vorkasse.
PschK. Essen 185355431. F.P.
Doerr, 6251 Burg-Balduinstein

SPECTRUM SOFTWARE in deutscher
Version zu englischen Preisen. (')

XADOM von Quicksilva 48 K
Grafisches Abenteuer mit bis zu 200 Raumen ( ) DM 28.'

3 D-COMBAT-ZONE von Artic (48 K) =

3 D-Panzerschiacht DM 24.-

GALAXIANS von Artic

Wie in der Spieihaie — 9 Schwierigkeitssiufen DM 21.-
16 K

Monsterjagd im Labyrinth ( ) DM 21.'

BUGABOO von Quicksilva (48 K)

Der Floh - Spitzenreiter in England DM 28-'

Lappenbergsaliee 38 The Computer Shop

2000 HAMBURG 19 3388 BAD HARZBURG

Tel. (0 40) 4057 02 Tel. (05322) 52927

GOBBLEMAN von Artic
Alle Preise incl. MwSL I. Porlo + Verpackung
Heinz Thiele Electronic Bill Reed
Auch Handleranfragen erwunscht.

(16 K)

Deutscher ON-SCREEN-Text

Telefonisch bestellt geht's schneller

* Commodore 64 *
Suche: The Hobbit, Zaxxon, Light-
Pen. Tausche gegen: Apocalypse,
Simon’s, Kong, Shamus. Peter Sei-
derer, B360 gendorf, Mohibo-
genstr. 22, Tel. 0991730376

Commodore 64
Tausche B4er-Prg. Suche Bilcher, be-
sonders Buch for Simon’s Basic.
Zurovac Dejan, Wurzerstr. 192,
5300 Bonn 2, Tel. 0228/351391

Verkaufe cbm-64-Programme

80 Superprogramm, alle in Maschine
geschrieben fdr nur 100 DM, z.B.
Fort, Simon’s Basic, Poogan etc. +
Resettaste 110 DM. Telefon
0234/51 1946

OVC 64%xVC 20xVC B4xVC 20
® Verkauf, Tausch@Progr. aller Art
@ Liste gegen Freibrief, M. Frohna @

@ 7123 Sachsenheim 2, L]
® Ob. Kirchstr. 10 ™
OVC 644 BILLIG *VC 20&

Suche Software auf Disketten.
Bitte Liste mit Preisen an:

Johann Ferstl, Porschestr. 1,

8501 Wendelstein, Tel. 09129/4548

B Kaufe—Tausche—Verkaufe B
cbm-84-Programme auf Diskette
Angebote/Anfragen (Riockporto)
B G. Riha, In den Unterwiesen20 B
B 6239 Kriftel, Im Vordertaunus W

98000 CEi 900000
@ Erstelle Prg.nachWunsch @
® Anfragen bitte an: 2
L ] I. Molitor, Heckenstr. 29 L]
@989 5010Bergheim 11 9 909@

IS s S S S SR SRS RSN 22
Commodore 64 Software bis5,— DM
Schreiben Sie uns: 64 User's,

Tucholskystr. 112, 8500 Ndrnberg 50
* 1,40in Briefmarken beilegen *

Tausche cbm-64-Programme (Ober
200 vorratig). Suche Pharaos Curse,
Zaxxon etc. Nur fairer Tausch. Matt-
hias Kasper, Pflogerstr., 44 Pfhm.,
Tel. 0723161323

@®®® Suche Commodore 64 0@
® guteerhalten, biete500DM @
Heiko Denny, Kohlsberger Str. 5,
5650 Solingen 1,

Tel. 02122/814731

* Suche C-64-Software (Kass.)
* Spiele u. Tools (in MC):

+ Angebote bitte an: Barnd

* Jacobey, Ratsweg 13,

* 3362 Bad Grund

Tausche C-64-Softwara!!!

Tolle Spiele und Nutzprogramme.
Liste gegen 1 DM in Briefmarken an
M. Tittel, Herzogenbuscherstr. 43,
5500 Trier

* % Suche: cbm 64 evtl. mit Zub. » *
Biete: kompl. Spiegelreflexausrid-
stung (Zeitaut. abschaltbar + 3 gute
Obj. + V.-Tasche), nauw.

+ % Pforzh, Tel.07231/73996 & &

Suche Floppy-Disk-Laufwerk WVC
1541 bis 400 DM. Angebote an:
Wolfgang Ribke, Mitteistr. 35,

4430 Steinfurt Il

Tausche — Suche Programme for
VC 64.

Suche gute Adventure Games.
Klaus Boujong, Tannenstr. 32,

7507 Pfinztal 1, Tel. 0721/460428

L

Suche gebrauchte 1541-Floppy,
Alphatronic * u. C+64-Software
(Tausch?) Verkaufe  Atari-VCS-

Kassetten! M. Kinn, 5920 Bad Berle-
burg, Im Gunsetal 25

Das Beste und Neueste was es an
Actionpgm’s far den C 64 gibt!
Riesenauswahl bei Gber 200 Pgm's.
Info 80 Pf. bei F. Langer, Hopfengar-
ten 7, 6232 Bad Soden 2

cbm-64-Tausch oder Unkostenbet.
Liste von und zu untenst. Adresse.
Suche gebr. Farbmon. und Floppy
1541 gegen Supersoftware oder VB.
Bj6rn, Pf. 4374, 8720 Schweinfurt
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE % FUNDGRUBE

Verkauf u. Tausch v. C-64-Program-
men — stets das Neueste — 065104/
63738. Joachim Schi, 6056 Heusen-
stamm, Leipziger Ring 19 — Bitte
Rockporto beilegen. Ca. 800 Prg, lie-
ferbar

Tausche gebr. Marklin HO-Set, neu
ca. 1200 DM (S+E+T1+T2+T3)
mit v. Zubeh. geg. VC 64 (evtl. m. Zu-
beh.). Anschr. G. Hauer, Fliederstr. 6,
6833 Waghaus! 1, Tel. 07254/8607,
ab 18.00 Uhr

VC 84: Die billigsten und (<5,— DM)
besten Spiele: Donkey Kong, Frog-
ger, Pooyan DM 5,—. Tausche auch!
Suche Zaxxon, Popeye. M. Mitt-
nacht, Lerchenweg 20, 6992 Zwei-
kersheim

® VC-64-Software, nur das Baste @
@ Alphasoft® ®Info: 0 Pf@Tausch®
@ Postlagerkarte 0988624 @ Verkauf
® Postlagend®®®®8Bilig
®2300 Kiel 1®Wahnsinn®Billig @

Suche Software for den VC 64
Liste mit Preisen an:
Frank Wiesner
Limesstr. 11
6393 Wehrheim 1

C 64. Uber 500 Prg. Tausch oder Un-
Kostenbeitr. Nur Maschinenspiele,
nur auf Diskette. Z. B. volle Diskette
80 DM. Anfragen an: W. Waltenber-
ger, Roderbirkenerstr. 30, 4000 Das-
seldorf 13, Tel. 0211/766562

B Billig. cbm-64-Super-Software m
Alle Programme aui Kassette 38
DM, z. B. Zaxxon, Biue Max, Apoca-
lypse u.a. Liste fr 80 PI. bei K. Roh-
de, K-Adenauer-Str. 50, 5600 Wup-
pertai 1

Tausche C64-Prg. 21! mEE B

Liste an od. von: | | "R
Martin M&hnen EEE EEE
Nikolausstr. 4 E E |
5592 Klotten EEE |

cbm 64cbm 64 cbm B4cbm 64cbm 64
Die neueste Software aus den USA.
Biue Max, Buck Rogers uv.a. gibt es
bei: Thomas Kiase, WeiBenburgstr.
43, 5 Kdln 1 # Info gratis

Software total for den VC 20 von
Commodore, Tausch, An-Verkauf, —
Schreibt sofort an M. Santomero,
Haagwieserweg 3, 6676 Mandel-
bachial, oder Tel. 06883/5229!

Antanger sucht Spiele und Anwen-
derprogramme auf Diskefte.
Kontakte im Raum Neuss gesucht.
Uwe Bauscke, Oderstr. 56,

4040 Neuss 21, Tel. 02107/4634

Suche preiswerten cbm 64 mit od.
ohne Datasette, eveni. auch Spiele
auf Kassetten. Angebote an Detief
Gerhardt, Beethovenstr. 39, 6112
GroB-Zimmem, Tel. 06071/44111

# Die neuesten Spiele

Tausche und biete Software fur den
Comnmiodore” 64 an. Andreas Tem-
ming, Roettges-Hof 10, 4330
Malheim/Ruhr

Tausche Programme fdr VC 64
Michael Reetz
Reeserstr. 114

4240 Emmerich 1
Tel. 0282273236, nach 14 Uhr

9988 Commodoretd G089
® Suche Software auf Disketle ®
® Liste mit Preisen an: [ ]
Matthias Maas, Hottenmgllerstr. 27
9@9® 6701 Maxdori? eee®

20 Super-Action-Spiele for den 64’er
+ Grandmaster + Simon's Basic +
Turbo-Save nur 20 DM (Kass.) bzw.
25 DM (Disk). J. Trieschmann,
Brueh!str. 21, 6440 Bebra 2

®99® Commoodoret4 900®
® Software - superbillig - schnell @
@ Liste B0 Pi.-Rockumschiag bei @
® Joachim Feigl, Lerchenstr. 12 @
®08® 7Ti7dlishofen S0 0@

VC-64-Buchhaltungsprogr. Ausdruck
jederzeit + Journal/Konten/Bilanz/
G + ViDeb. u. KredJAutom. Vorsteu-
erverb. «Inf. Manfred Kuschmann,
7000 Stuttgart 80, Hanfidnder 18

Achtung! Verkaufe Super-Software!
Immer nur das Neueste!! Auch
Tausch!! Michael Maroufi, 8022
Gronwald bei MGnchen, Gabriel-von-
Seidlstr. 52a, Tel. 089/649750 {ab
19.00 Uhr)

Suche Tauschpartner for cbm-64-
Programme aller Art. Sendet Eure
Tauschlisten an: M. Buschmann,
Krechtingerstr. 95, 4290 Bocholt

Suche C-64-Software (Spiele und
Programme ailer Art).

Liste an: Dennis Tessenow,
Paula-Modersohn-Becker-Weg 11,
2862 Worpswede 1

®® Unglaublich! AufgepaBt! @@
® ® Super-Software, Top-Spielc @@
@ ® Kein Progr. Ober 5 DM. Liste @ @
® geg. 80 Pf. Riickp. (Briefmark} ®
F.Grans, 4100 Duisburg 1, Javastr. 37

Suche preiswerte Programme auf
Kassette far C 64. Angebote an
Andreas Klofanda, Adolph-Varnha-
gen-Str. 5, 3540 Korbach

Gesucht: Gute Software (kommer-
ziell, Spiele eic.). Anbieter an folgen-
de Adresse: Hans Jorg Elsasser,
Postfach 9, CH-5726 Unierkulm

999® Commodoretd 9909
® Brandneueste Software.zB. @
® Gruds, inSpace, KoalaPad usw. ®
@ Info bei Urs Bertscy, Eichwald- @
@ str. 9, CH-6300 Zug, [ ]
® Tel 0041/42/319509 [ ]

* #C 64% » Superprogramme + %
* auf Diskette 30 DM in Scheinen »
* (auch Tausch)x « PacMan, Ski, »
* Galaga usw.xInfobei Peter #
* Gries, Pidagogium, Baden-B. «
* 757 Baden-Baden * % CH4 »

® comEs 990000000000
@ Aktueliste Prgme.

® Suche — tausche — verkaufe

® Liste g. Freiumschiag, Floppy?
@ R. Bilau, Rheinstr. 70, 5047 Urfeld

Suche Tauschpartner for cbm-64-
Software (nur Diskette). Angebote
bitte an P. Ellerau, Jaeckbormsweg
30, Haus 5, 2070 GroBhansdorf

cbm-64-Softwaretausch oder Unko-
stenerstattung, Heinz-Hermann
Schulz, Tel. 0208/661524

CB4 -Programmtausch- C64
-Ankauf-
Liste an: C. Kriagl
Landwehrstr. 60, 8670 Hof
CB4 Tel. 09281/3957 Cce4

Commaodore-64-Spitzenprogramme!
Vigle in Maschinensprache! Uber
150 Spiel- und Anwenderprogram-
me, ganstig! V. Maack, Breitergang
7, 2000 Hamburg 36, Tel. 040/3438 16

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

kénnen!

Und dann der Preis: So trag-
bar wie die ganze Maschine.
Fragen Sie den Héndler in

lhrer Ndhe. Oder schreiben

Sie uns.

*ausgewahit von filhrenden

amerikanischen und européischen Journalisten

im Auftrag des CHIP-Magazins.
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Daten zur Technik:

CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2.2
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert)
fiir Kaypro I, 2 X 394 kB fiir Kaypro 4 und
10 MegaBytes fiir den Kaypro 10! Ein
Monster-Monitor (griin) mit fast 25cm.
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zeilen. Profi-
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten-
block, frei programmierbare Tasten.
Centronics-und RS 232 C-Schnittstellen.
12..14 kg, je nach Modell; Breite 46,
Hohe 22, Tiefe 42 (cm).

Software inklusive:

WORDSTAR - der Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE

WORD PLUS ein brandneues »Worter-
buch« (in Deutsch!), SUPERCALC - ein-
fach super fiir Planung und Kalkulation.
M-BASIC zum Programmieren.

Und: d-BASE Il von Ashton-Tate, das
Programm um Daten zu verwalten. Ein
Knller fir jeden Computer-Besitzer. Das
ist die STANDARD-Software beim
Kaypro Il. Im Kaufpreis enthalten!

CoralinRSarvcn

—
— . —— -
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KAYPRO Europe

Buro Deutschland

RoBmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main
Tel. 0611/ 1344 123




Assemblerkurs ASEM-4

komplett nur

Mehr rausholen aus dem 'Micro’ mit schnelleren und lei-
stungstihigeren Maschinen-Programmen. — Lernen Sie As-
sembler-Programmierung und Computer-Aufbau verstehen.
In direktem Bildschirm-Dialog und begleitet von zahireichen
Ubungsaufgaben, wird der Stoff in leicht verstandlicher
Form vorgestellt.

Im Preis von DM 98,- enthalten ist der komplette Kurs, beste-
hend aus:

* 2 deutschen Handbiichern (ca. 400 Seiten)

* Losungsbldttern und Referenzkarte

# Software auf Diskette oder Kassette

Wiéhlen Sie fiir Ihr System passend aus:

™ Kassette: Diskette:

H CBM 30xx CBM 30xx/4040
E CBM 40xx CBEM 40xx/4040
i VG 20, C 64 CBM 80xx/8050
g Zx81, VC 20, C 64/

2\ ZX-Spectrum VC 1541

4 Genie I, 11, 11l Genie 1, 11, 1

TRS-80, Tl 99 Apple Il + lle

... andere Systeme auf Anfrage!

neu:
ASEM-4 jetzt auch fr CP ’ M -Systeme

Software fiir CP/M-Systeme auf Kassette. Die Ubertragung
auf lhren Computer erfolgt Gber die serielle Schnittstelle
(V.24) mit einem normalen Kassetten-Recorder und dem mit-
gelieferten Kassetten-Interface.

ASEM-4 komplett fiir CP/M, inkl. Kassetten-Interface:
nur 1 48,' DM

Versand per NN, Preis inkl. MwSt.

Iing.-Biiro Wilke

Postfach 1727 - 5100 Aachen - Tel. 0241/30681 + 870208

vVC
P Peripherie P

Vdlzke Computer

Eprom-Programmer V128 fiir VC-20, C-64 u. EX-64
flr Eproms 2508/16/32 u.2758/16/32/64/128. Pro-
fessionelle Ausfihrung mit komfortabler Treiber-
Software auf Kassette: DM  265,-
UNIMENT-C64-Befehlserweiterung: dber 50 zus.
Befehle u. Funktionen fir Assembler, Centronics-
Interface, Graphik-, Sprite-, Sound- und Disket-
ten-Anwendung, mit Beispielprogrammen und
ausfihrlicher Bedienungs-Anleitung.

Kassette: DM 99.-
Diskette zuzgl. DM 8,-
UNIMENT-Steckmodul DM 199,

Weiteres aus unserem Programm:
- Epromkarten fir VC-20 und C-64
- Speicherkarte f. VC-20 mit 32 KByte RAM

Info EU und Steckplatz fiir 16 KByte Eprom
gegen Hagen Vélzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach
Rickporto Tel. 089/793 4534 Héndleranfr. erwiinscht!

*
000000 OOCOOOOOOOS
@ Suche B
® Commodore 84, eventuell mit @
o Floppy VC 1541 L ]

S99 Tel. 0203/350134, 18 Uhr @

*

® ® Gute C-64-Software: 1-4DM @@
® Liste gegen 80 Pf. in Briefm. @
@ Auch Tausch!!! Schickt Euere @
@ Listen an: Johannes Buchner @
@ Klarweinstr.31,8000 Minchens0®

Suche ginstige C-64-Software
(Programme, Spiele) — auch gdnsti-
ger Drucker gesucht, gebraucht oder
neu — Frank Juettemeier, WeiBe
Ahe 6, 5974 Herscheid

Suche ginstig Software for
* % * Commodore 64 % % %
Morbert Schmitz + Bin Neuling
Am Weiher 54 x 5020 Frechen =
Ges.: Nicht nur Spiele # % % % * *

VC 64 autom. Zeilennum. und die
gangigsten 15 Basic-Befehle auf den
Fkt-Tasten fir 10 DM (Schein) bei
P. Bodeker, Neustr. 11, 4350
Recklinghausen, Tel. 02361/63381

cbm 64 — Neueste Spitzensoftware,
Ober 600 Programme. Tausch oder
Verkauf. Liste + Info gratis.
Michael Moller, 4200 Oberhausen 1,
Alleestr. 63a, Tel. 0208/26864

+* Disketten-Tausch-C 64-Kassetten
Riesen-Auswahl in allen Bereichen!
(Arcadespiele, Sprachen usw.).
Liste an/von Rudi Ferrari,
Kettenberg 24, 5880 Ladenscheid

Verkaufe far C 64 orig. Data-Becker-
Datamat fUr DM 60, orig. Comm. C-
64-Basic-Kurs auf Kass. DM 20, auf
Disk DM 30. Helmut Zeitler, Osten-
dorfer Str. 11, 8400 Regensburg

cbm 64 « Software firVC 64 + cbm 64
Data-, Texto- und Kontomat, Simon's
Basic, Grafik-64 je 55 DM Original
gegen Vorkasse Schein/E.-Scheck

Erdmann, Rochusstr, 187, 5300 Bonn 1

C-64-Spiele in Maschinensprache
Ich biete 1 Kassette mit Frogger,
Gridder, Soccer, Fort APO usw,
Sie senden for 20 Spiele 50 DM an:
Meier, Bachstr. B1, 4352 Herten

Tausche + verkaufe C-64-Prg. Uber
500 Prg. vorhanden. Bei Verkauf pro
MC-Spiel 2 DM! Melden bei:

Hanns Gonther, SchulteBdamm 32,
2000 Hamburg 65, Tel. 040/5366818

* & & & COMMODORE 64 # w % #
Wie wére es mit Tausch od. Kauf?
Wenn ja, Liste oder Winsche an:
Wolfgang Ziegler, Magnusstr. 8,
7107 Bad Wimpfen, Tel. 07063/8360

000000 OCLMGIOOOO0OD
® Wirsuchen Tauschpartner @
@® for Software aller Art (Disk) @
® sendet Liste an Pink-Soft, @
® Sudetenstr. 78, 8882 Lauingen @

dook ok ko h ok ok ok ok ok ok ok ok ok
* Suche Floppy fir cbm 641!
* Tausche oder gebe PRG ab. Liste
# an T. Ostmann, Raitelsbergstr. 45
+* 7 Stuttgart, Tel. 07 11/26 1177

* C-64-Software ab 1,— DM, z.B. Pi-
lot Adventures usw. Flr 6 DM sen-
den wir lhnen eine Gratiskassette
mit Spielen und Katalog (gut). T. Ker-
schat, Falkenseer Ch, 204, 1 Berlin 20

* cbm&4 7FAnfanger? cbm6d *
# % Der ideale Start: Software * #
* * (Videosp., Comp., Textver.) #
* % auf 10 Disk. for 100,—
* (incl. Disk + Vers.), 040/6550799 »

Verkaufe wegen Systemwechsel
meine Supersoftware, 20 Disketten,
Spiele, Sprachen, Anwenderpro-
gramme. VB 450,— DM, Tel. 0202/
3?21[}2. P, Schissler, 56 Wuppertal

* Commodore-64-Supersoftware *
* Simon's Basic, Comp.-Sprachen «
* Hilfsprog. zu Superpreisen!!!
* Liste gegen Porto: T. Hauschka #
* Professorenweg 1,63 GieBan *

Verkaufe riesige PRG-Sammlung
alles was as f0r den B4der gibt.

Disk o. Kassette DM 300,—. Bel
Hans-Joachim Scheidt, Karl-Bayer-
Str. 2, 6719 Weisenheim, Tel
06353/8673 f

* k& & & Commodore 64 & & & & %
* Tausche Software — Suche
* Kontaktzu C-64-Besitzern! #
+ G. Hanselmayer, A -Musgerg 55 %
* %+ BO10 Graz.'bstarraich ook

VC-64-Programme VC-64-Programme

Gegen Unkostenbet. glunstig abzu-

geben. Liste gegen Freiumschlag
BENT HACKER, 2 HAMBURG 19
CLASINGSTR. 7, Tel. 040/498055

Videodatei far VC 64 — 400 Filme —
Suchen, sortieren, Listendruck — 10
Daten pro Film — Kass. 30,—.
Pater Kiehntopf, Schillerstr, 9,

8501 Oberasbach

VC-64-SUPERSPIELE zum Unko-
stenb. von 15 St.= 30 DM, 30 St.=
50 DM auf Kass. Scheck/Schein. Z.B.
Shamus, Pitstop, Apocalypse, S.
Scramble, D. Kong, AMC. H. Drews,
4133 N.Viuyn, Tel. 02B45/58958

Hunul Hallo C-64-Fans
! Tausche Seftware mit jedem, der !
I _mir schreibt, Verfige u. a. Uber |
! Grandmaster, Pool-Billard u.v. a. !
| Cihlar W., Pastorstr. 14, A-1210 Wien!

Software
Suche Progr. aller Art f. C 64 auf Dis-
kette. Liste mit Preisangabe an:
Michael Schaffler, Sternstr, 3
8880 Dillingen/Donau

Suche for C 64 Logo und USCD-
Pascal. M. Z6liner, Detmolder Str.
343, 4800  Bielefeld 1, Tel.
05217121219

* % Spitzensoftware fir cbm 64 » +
* gegen geringen Unkostenbeitrag »
* oder Tausch! Liste anivon: &
* 5. Emmerich, Agnes-Miege|str.34 «
% & % % 4030 RatingenB & % % *

B Prgm. no copy's @ Hardcopy 5 DM,
Poker, Car Rac, Jump Jack, Grafik
10 DM, Defend, Invas, Las Fight 15DM,
Eliza, Startrek 20 DM, Pac S 25 DM.
A. Scholz, Atzelg. 3, 6454 Bruchkdb.,

B &k * UMSONSt? & & & & % &
B sind unsere Programme nicht.

B Verkaufe Super-Pro. (Donkey,

B Pool, Loadrunner, Wolfenstein.
B Liste anf. Dirk Bohme,

B Birkenstr. 6, 4040 Neuss

*C B4 % Verk. wegen Systemwechs.
Kassette mit Turbotape, AMC, Ski,
Apocalypse, Falcon u. a. for 50 DM.
VK. 0. NN.» N. Schmahljohann
Wiesenstr. 6, 6367 Karben 3

Commodore 64. Verkaufe meine
ges. Software, ca. 500 Programme,
auf 40 Disketten. Far 400 DM wegen
Systemaufgabe. Angebote an Raif
Jouy, Tel. 0221/725336

* 50 Basic-Mathematik-Programme
#* flr Schule, Beruf u. FREIZEIT
* programmierbar auf allen Ta-  *
* schen- u. Heimcomputern 20,—
* M.Kunde, Postf. 2432 Lensahn

Tausche Computek-Joystick gegen
cbm-64-Software. Angebote an Den-
nis Hausberger, Tel. 0725314478

74 s,
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* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE *

* % Tausche VC-64-Software * »
* (Spiele + Arbeitsprogramme) *
* Liste an: *
Siegmund Brosch, Hattenstr, 64
8950 Kaufbeuren 2, Tel. 08341/65807

cbm-Commodore-84-User: Wir haben
alle in der BRD verfagb. Pr. for Sie,
wenn notig mit Anleitung. Liste ge-
gen 1,10 DM, R. Detert, Nesselweg 1,
4230 Wesel, Tel. 0281/64613/62205

B4-Software zu verkaufen. Viele Spit-
Zenprogramme von 3 bis 7 DM. Liste
gegen 1,30DM Rackporto an: Carsten
Kander, 3300 Braunschweig, Rhein-
ring 3, Tel. 0531/848585, n. 19 Uhr

C-64-SOFTWARE zu verkaufen
Programme aller Art, z.B. Frogger,
PacMan, Schach, Scramble...
Kostenlose Liste: Ralf Mischke,
Zwiefalterstr. 29, 7940 Riedlingen

Superprogramme fir C 64 * Spit-
zenspiele: Scramble, Kong, Frogger
u. a. Dazu: Simon's Basic, Exbasic 2
u. a. Info gegen Freiumschiag % U.
Mathebel # Feltmannweg 3 » 46
Dortmund 70

* % %  cbm-64-Software
Info gratis bei R. Elmshauser,
Teichweg 6, 3550 Marburg 7,
Tel. 06421/44185, ab 17 Uhr

* Tausche Commodore-84-Software
* Auch An- und Verkauf *
* Prg.fast nur Maschinensprache &
* Meldet Euch bei: Axel Bethge,
* Bremer Heerstr. 2, 2900 Oidenburg

cbm 64 + Software im Werte von
insg. 10000 DM zu verkaufen (Sy-
stemwechsel) — auch einzein! An-
gebote an: T. Gronewald, Beisen-
kamp 13, 4670 LOnen (Verkaufe auch
ZX81-Pgm!)

® Top-Software VC 64, neueste u, @
® aktuellste Programme zu guten @
® Preisen; mit Mengenstaifelung @
® K. Hiddemann, 4600 Dortmund 41@
@ Marker-Grund 7, ®0131/486818 @

® @ Suche und verkaufe VC-64- 8@
® Programme. Liste an: Andreas @
® Feldmann, Stahisberg63,56 @
® Wuppertal A A Tel.0202/524683 @
PP P00 OPOPOOPOROPOOO

* Kaufe-tausche C 84 % nur Disk #
* Angebot: 10 TOP-Spiele 30 DM =
* Vorkasse. Liste geg. ROckporto #
* G. RIHA, In den Unterwiesen 20
* ok ok ko kG239 Kriftel k& & &

LB S

Compiliere Basic-Prg’s und

drucke Listings sowie Verkauf &
Tausch von Software bei:

Thomas Nachtigall, Hch.-Bauer-Str.3
8570 Pegnitz

VC-64-Supertausch-Aktion!!!

For jedes Spiel, das ich mir aus
Eurer Liste ordere, gibt's 2 Ihrer
Wahl. Tauschliste an: Hans Weny,
Am Erlenbruch 22, 6000 Frankf, 60

C-84-Software abzugeben, nur Disk
9 Spiele inkl. Disk nur 55— DM p.N.
Hilfsprogramme Assembler,
Simon's-Basic, Monitor u.v.m. inkl.
Disk 55,— DM. F. Brall, Wollweber 9,
643 HERSFELD

C 64 % VC 64« cbm 64 * Commodore
64 Supersoftware zu Ausverkaufs-
preisen (z.B. Zaxxon, Pooyan etc.)
24-Std.-Servicex Liste?=  Frelum-
schlag, Kowalewski, Obere Aue 4, 43
Esgen 15

® VC 64@Verkaufe billig@VC 20 @
®® meine gesamte Software @@
® VC 20@Freie Blitzinfo@VC 64 @
EEREESchnellversand HNEE R
M. Wolf, Pi. 1247, 220 Elmshorn

cbmB4 Superprogramme cbhm 64
Spitzenprogramme! Info 1,— DM. V.
Wittkowski, GOntherweg 2, 3250 Ha-
mein 1

NEEENE Suche EEEEREN
EEERE C#64-Software EEEE
W Liste an Ralf Kraska, Ottostr. 3 W
B 4650 Gelsenkirchen-Bismarck B
Bl %+ Tel0209/817877 +««HNE

Tausch und biete Software far den
Commodore 64 an. Andre Notte-
bohm, Sibyllenweg 53, 4220 Dinsla-
ken, Tel. 02134/7797, nach 17 Uhr

Co4 Super-Programme Ce4
Liste gegen 60 Pf. in Briefm. einsen-
den. Super-Programme far den C-84-
Anwen. u. Sp. Andreas Walter, Fal-
kenseer Ch. 201, 1000 Berlin 20

fE=—e=—x - = __Fo— )
| ] Futter far ihren cbm 64 ]
B Neueste Software auf Disk! W
B Tel.0531/74756,nach 18Uhr W
[ — e e

Suche C-64-Floppy
(bis 800 DM), auch getrennt.
Angebote an: M. Vitorovic
Tel. 051373334

Verkaufe wund tausche C-64-
Programme. Spiele, Anwenderpro-
gramme sowie professionelle Pro-
gramme auf Diskette (Fibu) usw. Pe-
ter Schilter, Tel. 05541/2690, ab
19.00 Uhr

FIBU, Beitrags- u. AdreB-Verw.,
Mahnung far Verein, Moglichst in-
tegr. Software gesucht,

Kebernik, Krahenberg 23, 3200 Hil-
desheim

C-64-Programme, Tel. 02642/23175.
Suche: Progr. Taschenrechner
ENEENEEEENEEEEEEN

Commodore 64
Tausch, Liste gegen Freiumschlag.
Andreas Glaubitt
Ollenhauerstr. 39
1000 Berlin 51

VC B4. Tausche oder gebe gegen
Unkostenbeitrag Programme ab.
INFQ: J. Decker, 5000 Kain 1,
Krefelder Str. 66, Tel. 0221/725336

@ Commodore 64, wegen System- @
® wechsel verkaufe ich ca. 200 Su-@
® perprogramme (Bandits, SAM, @
® Jumpman, Logo) far 300,—. Tel. @
® 030/8512748,U. Koch,Nr. @
[ ] 051252c, 1000 Berlin 41 [ ]

Suche: Datamat, Profimat, Disko-
mat, Textomat, Synthimat, KIT 64,
TEXT 84, Supergrafik 64, ADREVA
64, ISM B4 und MAE 64 (Kopie +
Handb.-Kop.). Biete 14 NP!I! Tal.
04191/2142

cbm 64 kostenlos, bequem, schnell.
Fiir ein Programm von lhnen erhal-
ten Sie bis zu drel von mir!

Peter Jesch, A.-Schweitzer-Str. 46,
8398 Pocking, Tauschliste bellg.

Suche Tauschpartner fur VC 64.
Kassette oder Diskette.

Bin nur am Tausch interessiert! Li-
ste an: H. Lindenmeyer, Lannerstr.
11, 6700 Ludwigshafen, Tel.
0621/562872

Suche gut erhaltenen,
gebrauchten VC 64 bis 400 DM.
Marco Jendrosch, Lange Str. 12,
3000 Hannover 73,

Tel. 0511/511758, ab 15.00 Uhr

Tausche/verkaufe C-64-Software!!

Benji, Kong, Repton, Hobbit, Mid-
night + Super-Utilities! Jedes Pro-
gramm nur 5,— DM! Sofort anrufen!
* BG-Soft, 09421/32783 100 Progr.

Suche C 64, event. mit Datasette +
Lit. Tel. 07907/2841

Top- Programmsammiung flr cbm 64
Uber 50 Prg. auf Disk. 2 Seiten/Kass.
cbmB4 nur48,—DM cbm64
Th. Stroh, K.F. 126, 7530 Pfarzheim
Tel. 07231/451499

Suche Pgm-Anleitung: Temple of
Apshai, Token of Ghall, Vizawrite 64,
Textsystem o. 1. Tausche Software.
Liste an: Peter Huttenlocher, 7070
Schwab. Gmand, Paradiesstr. 26

Verkaufe meine Softwaresammiung
wegen Systemwechsels. 50 Spitzen-
programme (z.B. Blue Max) fir 100
DM (Schein/Scheck) an W. Rid, Max-
Eyth-Str. 10, 7907 Langenau. Top-
Info 1 DM

C+ Top-Spiele auf Kass. 0. Disk % C
B® einzein 0.zu Sonderpr. 19Sick. @B
M Info geg. Rickporto: D, Keiser « M
6@Humboldtstr. 79,6000 Frank{ /M @6
4% 0.Tel.0611/593530, ab 16 Uhr = 4

B ® Suche Astronomieprogrammie)
B ® Utilities f. cbm 64. Liste an: @B
B ® M. Sander, Neustadtstr. 46z @B
B ® 3015 Wennigsen 1 8855000
e ]

b

* % % & & Commodore 64 & & & % %
# Suche Tauschpartner for Prg.  #
* aller Art. Info gratis. Liste *
* an Manfred Schindlbeck, Laiba-
* cher Str. 8, 8400 Regensburg =

®8® NAENDLICH: ALLES o9 ®
C Combipack: Disk + 11 MC-Gam: C
6 39 DM. 200-Prg.-Liste (Porto): &
4 Hans J. Voth, Bergstr. 28, 4

* 5309 Meckenheim *
@O9CE40CE640CHE4OCH40CE40
" cbm 64 [ ]

B Uber 360(!) Prg. fOr nur 150DM B
W Liste gegen 1,30 in Bfm. bei L
B A Klein, Pstf. 51, 4223 Voerde W
B Tel. 02855/7024 (ab 18 Uhr) B

Super-Basic-Erweiterung f. C 64,
Aufbau d. HRG-Bildschirms 50mal,
Punkte-Plot 7mal schneller. Info
gegen DM 2 in Briefmarken bei

K. Russell, Luisenstr. 28, 51 Aachen

*CbmB4 4 are * cbm B4 »
Sehr gute Software bis DM 5,—
Liste gegen Freiumschlag! An:

Szczepanski Klemens, Semmelweig-

str. 6, 5090 Leverkusen 1

Suche deutsche Rechtschreibung
auf Kassette f. VC 64 + Kontakt zu
VC-64-User in Frankiurt.

Dieter Rentsch, Im Heisenrath 1,
6000 Frankfurt 71, Tel. 6661584

C-64-Software!! lch tausche und
kaufe Software. Programmlisten
oder Telefonanruf an: Ralf Handrich,
6741 Burrweiler, Am Gewannen Piad
12, Tel. 06345/1260

® ®Suche C-64-Softw. und Liter. @ @

Prg. nur auf Kass. Listean: @
® Georg Stehr, Am Ringofen 5,5450 @
® Neuwied 22, Tel. 02622/80425 @
[ 1 1) ITAUSCH! L 1 1]

Suche Tauschpartner fir VC 64.
Programme nur Disk. Peter Dittert,
Isergebirgsstr. 5, 8950 Kaufbeuren,
Tel. 08341/67160

Prg.-Tausch C 64. Habe div. Spiele
und Utility. Suche Geschaftsprg.
FIBU-FAKTU-Invent. usw. Liste zus.
Suche Monitor 12 Zoll u. sonst. Zub.
Mankel, Hainstr. 22, 3559 Hatzfeld 4

| | HEn n
Em C-84-Software [ ] ]
EER TauschiVerkauf EER

EE T Tittel. Jentzschsir. 14 EE
M 4790 Paderborn, T. 05251/56901 W

Mo.-Fr. 10-18
Samstg. 10-14

Zubehor
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CE T T X -]
Jetzt mit 2 Schnittstallen:
Parallel und RS 232 seriel

ZX LPRINT

Liist, Lprint, Copy wie bei Sinc-
lair Drucker. Ohne Software.
Nur Anstecken. Incl. Kabel.
Auch far Farbdrucker (Copy).
Generalimport nur durch uns.
Kompletipreis 198.-
Kempston Joyst. interf, 58.=
DK Tronics Joystick Interface
mit 2 Anschidssen (Kempston
kompatibel) 59.-
Competition Pro Joystick@9.=
Quickshot Joystick 33.-
Triga Command Joystick'SS.=
DK Interf. mit Quicksho! 85.«
RAM Erweiterung auf 80 K (Ge-
rafetyp Mode! 2 oder 3 ange-
ben) 218.-

a7 :ulj4og Wl [DWIIOMY

nquazy

Graliktablett Koala. Das DING
far jeden kreativen C 64 Besit-
zer 298.-
Centronics Parallel Druckerin-
terface. (ohne Grafik). Kom-
plett mit Kabel, 198.-

Soft- & Hard- []
ware @
DiskeHen: -
Zeppelin Rescue 78.- =
Fort Apocalypse 98.- ™
Juice 98.-
Moon Shuttle m. Cass. 98.= 0
Practicalc Spreadsheat 1489.-
Biue Max 118,- o
Pit Stop (Modul) 118,- L
Sargon 2 118,-
L |
Die nevesten Massahits [
aus USA
alle avf Diskette —
Saxxon 129,- “
Slamball 129,- N
Sentinel 129,-
Trains 129,- =
Flightsimulation 2 180,-
Quasimodo 129,- n
=4
2
]
1]
Hungry Horace 34.-
Vortex Raiger 39.- “
Siren City 39.- °
Hexpert 39.- [N
Moon Buggy 39.-
Matrix 39.- ol
Mutant Camels 39.-
Laser Zone 39.- L
Trax 34.- L]
Crazy Balloon 34 .- n
Eggbert 34.-
Hover Bovver 39.-

Fabulous Wands. Ein Sex-
Adventure
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NEUE SUPERHITS
UM COMMODORE

RUND

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie,
und mit diesem Buch lernen Sie alles iiber
seine musikalischen Fahigkeiten. Der Inhalt
reicht von einer Einfiilhrung in die Compu-
termusik Uber die Erklarung der Hardware-
Grundlagen und die Programmierung in
BASIC bis hin zur fortgeschrittenen Musik-
programmierung. Zahlreiche Beispiel-
programme und leicht verstandliche Dar-
stellung. Geschrieben vom Autor der
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT
und SYNTHESOUND.

ErschlieBen Sie sich die Welt des Sounds
und der Computermusik mit dem MUSIK-
BUCH ZUM COMMODORE 64.

Ca. 200 Seiten, DM 39.-.

Diese neue, umfangreiche Programm-
sammiung hat es in sich, Uber 50 Spitzen-
programme fur den COMMODORE 64 aus
den unterschiedlichsten Bereichen, vom
Superspiel (,Senso", ,Pengo”) iber Gra-
phik- und Soundprogramme (zum Beispiel
JFourier 64" oder ,Orgel") sowie Utilities
(,Sort") bis hin zu Anwendungsprogram-
men wie Videothek" oder ,Finanzbuchhal-
tung”. Der Hit sind zu jedem Programm
aktuelle Programmiertips und Tricks der
einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also
- nicht nur abtippen, sondern auch dabei
lernen und wichtige Anregungen fiir die
eigene Programmierung sammeln.

Ca. 250 Seiten, DM 49—,

Das sollite Ihr erstes Buch zum
COMMODORE 64 sein: 64 FUR EINSTEIGER
ist eine sehr leicht versténdliche Einfiilhrung
in Handhabung, Einsatz, Ausbaumadglich-
keiten und Programmierung des
COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt-
nisse voraussetzt. Schritt fiir Schritt flihrt
das Buch Sie in die Programmiersprache
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine
komplette Adressenverwaltung erstellen,
die Sie anschlieBend nutzen kénnen.
Zahlreiche Abbildungen und viele Anregun-
gen zum sinnvollen Einsatz des COMMO-
DORE 64.

Das Buch ist sowohl als Einfiihrung als auch
als Orientierung vor dem 64er Kauf gut
geeignet. Ca. 200 Seiten, DM 29 -

o ‘
5

=

i DATS BECHEA BUACH

Dirauf haben Sie bestimmt gewartet

DATA BECKER'S
GROSSE

Graphik ist eine der Hauptstarken des
COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch
lernen Sie, wie Sie die graphischen Fahig-
keiten programmtechnisch optimal nutzen.
Der Inhalt reicht von den Grundlagen der
Graphikprogrammierung iiber das Erzeugen
einfacher Figuren, die Arbeit mit Sprites,
Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy
und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-
nendarstellung, Laufschrift, Statistik, 3-D,
CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele
und Lightpenanwendungen. Zahlireiche
Beispielprogramme ergénzen dieses Buch,
das die faszinierende Computertechnik
jedermann zuganglich macht.

Ca. 250 Seiten, DM 39,-.

Achtung Hobbyelektroniker: Diese Buch
enthalt nicht nur alles iiber Interfaces und
Ausbaumdglichkeiten des COMMODORE
64, sondern auch iiber seine vielfaltigen
Einsatzméglichkeiten von der Lichtorgel
liber Motorsteuerung, Spannungs-und
Temperaturmessung bis zur programmier-
baren Stromversorgung, und wie man diese
verwirklicht. Zehn komplette Schaltungen
zum Selberbauen, vom Eprommer iiber
Eprom-Karte, Logic Analyzer, Freugenzzah-
ler, Hardware-Tracer, PulsmeBgerat,
Klatschschalter und Digital-Voltmeter bis
zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus-
gabe. Jeweils komplett mit Schaltplan,
Layout und Softwarelisting.

Ca. 220 Seiten, DM 49—, ab April 84.

So etwas haben Sie gesucht:
Umfassendes Nachschlagewerk zum
COMMODORE 64 und seiner Programmie-
rung. Aligemeines Computeriexikon mit
Fachwissen von A-Z und Fachworterbuch
mit Ubersetzungen wichtiger englischer
Fachbegriffe — das DATA BECKER LEXIKON
ZUM COMMODORE 64 stellt praktisch

drei Biicher in einem dar. Es enthilt eine
unglaubliche Vielfalt an Informationen

und dient so zugleich als kompetentes
Nachschlagewerk und als unentbehrliches
Arbeitsmittel. Viele Abbildungen und Bei-
spiele erganzen den Text. Ein MuB fir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

Ca. 350 Seiten, DM 49 -

Frilhjah: '84 DM 4,-

DATA WELT

Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschrift speziell

fur COMMODORE-Anwender Brandaktuell (detaillierte Infor

mationen uber die neuen COMMODORE mputer 264 und 364)

und randvoll mit Benichten, Trends und interessanten Programmier

tips. 80 Seiten stark im Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des
VC-nfos umfassende Ub ht uber aktuelle Produkte, Bucher und Pro:

gramme rund um COMMODORE 64 und VC-20 Die Fruhjahrsausgabe

der neuen DATA WELT erhalter ab Anfang Marz uberall dort, wo
es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt. Am besten
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4~ in
Briefmarken anfordern

Dis BchAittatelien des CE4
‘was pafit wo dran?

Aktueiie Buchnsusrscheinungen
Meuss vom SoMwaremarkl
Profis verreten wichtige Tigs & Tricka

Compuler aty Beryf:

o sautma

. und visles andere mehe!




BESTSELLER .
AUS BESTER HAND

Insgesamt liber 200000mal wurden die nachfolgenden Biicher in nv 12 Monaten verkauft.
Machen auch Sie mehr aus lhrem COMMODORE mit diesen beliebten und bewahrten Bestsellern aus bester Hand.

SIMON's BASIC ist ein Hit - wenn man es rich-
tig nutzen kann. Deshalb giot es jetzt zu dieser
vielseitigen Befehlserweiterung unser umtang-
reiches Trainingsbuch, das Ihnen detailliert
den Umgang mit den Uber 100 Befehlen des
SIMON's BASIC erkiart. Ausfiihriiche Darstel-
lung aller Befehle (auch der, die nicht im Hand-
buch stehen!) Natiirlich auch mit allen Macken
und Hinweisen, wie man diese umgeht. Dazu
zahlreiche Beispielprogramme und interes-
sante Programmiertricks. Nach jedem Kapitel
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium.
Dieses Buch sollte jeder SIMON's BASIC
Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS-
BUCH ZUM SIMON's BASIC, 1984,

ca. 300 Seiten. DM 49,-.

Darauf haben Sie gewartet: Endlich ein Buch,
das Ihnen ausfiihrlich und verstandlich die
Arbeit mit der Floppy VC-1541 erklart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fur Anfanger, Fort-
geschrittene und Profis gleichermaBen inter-
essant. Sein Inhalt reicht von der Programm-
speicherung bis zum DOS-Zugriff, von der
sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt-
zugriff, von der technischen Beschreibung bis
zum ausfiihrliich dokumentierten DOS Listing,
von den Systembefehlen bis zur detaillierten
Beschreibung der Programme der Test/Demo-
diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Super-
buch. Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch Ihre Floppy. DAS GROSSE
FLOPPY BUCH, 1983, ca. 320 Seiten, DM 49,-.

Jetzt in Uberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage: 64 INTERN erklart detailliert Architektur
und technische Moglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfuhrlich dokumentierten
ROM-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter-
preter, bringt mehr Uber Funktion und Pro-
grammierung des neuen Synthesizer Sound
Chip und der hochauflisenden Graphik, zeigt
die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und
CBM 8000 und gibt Hinweise zur Umsetzung
von Programmen. Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaitbilder und ais Clou:
zwei ausfiihrlich dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplane zum Ausklappen.
Dieses Buch solite jeder 64-Anwender und
Interessent haben. 64 INTERN, 3. Auflage
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,-.

Die Uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 TIPS & TRICKS enthalt eine detail-
lierte Beschreibung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20, mehr liber
Speicherbelegung, Speicharerweiterung und
die optimale Nutzung der einzelnen Speicher-
module, BASIC-Erweiterungen zum Eintippen,
umfangreiche Sammiung von Poke's und
anderen niitzlichen Routinen, zahireiche inter-
essante Beispiel- und Anwendungspro-
gramme, komplett dokumentiert und fertig
zum Eintippen (2. B. Spiele, Funktionenplotter,
Graphik Editor, Sound Editor) und vieles
andere mehr. VC-20 TIPS & TRICKS ist eine
echte Fundgrube fir jeden VC-20 Anwender.
VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983, ca. 230
Seiten, DM 49,-.

E DATA BTRER BUCH

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenh&user und im Buchhandel.
Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG

und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

Wer besser und leichier in BASIC programmie-
ren mochte, der braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man erfolgreich
Anwendungsprobleme in BASIC |0st und verrat
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf iber Meniisteuerung,
Maskenaufbau, Parameterisierung, Daten-
zugriff und Druckausgabe bis hin zur Dokumen-
tation wird anschaulich mit Beispielen darge-
legt, wie gute BASIC-Programmierung vor sich
geht. Finf komplett beschriebene, lauffertige
Anwendungsprogramme fiir den C-64 illustrie-
ren den Inhalt der einzelnen Kapite! beispiel-
haft. Mit 64 FUR PROFIS lemen Sie gute und
erfolgreiche BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS, 1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-.

Die iiberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von 64 TIPS & TRICKS enthalt eine umfang-
reiche Sammiung von POKE's und anderen
niitzlichen Routinen, Multitasking mit dem
C-64, hochaufiosende Graphik und Farbe fiir
Fortgeschritiene, mehr uber CP/M auf dem
C-64, mehr Uber AnschluB- und Erweiterungs-
maglichkeiten durch USER PORT und EXPAN-
SION PORT, sowie zahireiche ausfuhrlich
dokumentierte Programme von der SORT-
Routine uber zahlreiche BASIC-Erweiterungen
bis hin zur 3D-Graphik (alle Maschinen-
programme jetzt mit BASIC-Ladeprogramm!).
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube
fur jeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Aufiage 1983,

ca 290 Seiten, DM 49 -

Die iiberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 INTERN beschiiftigt sich detailliert
mit Technik und Betriebssystem des VC-20
und enthalt ein ausfiihrlich dokumentiertes
ROM-Listing, die Belegung der ZEROPAGE
und anderer wichtiger Bereiche, Ubersichtliche
Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-
interpreters und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einfiihrung in die Programmierung in
Maschinensprache, eine detaillierte Beschrei-
bung der Technik des VC-20 und als Clou drei
Original COMMODORE Schaltplane zum Aus-
klappen! Damit ist VC-20 INTERN fiir jeden
interessant, der sich naher mit Technik und
Maschinenprogrammierung des VC-20 aus-
einandersetzen mochte. VC-20 INTERN,

2 Auflage 1983, ca. 230 Seiten, DM 49—

Eine leicht versténdliche Einflihrung in die Pro-
grammierung des COMMODORE 64 in
Maschinensprache und Assembler fiir alle die-
jenigen, denen die Programmierung in BASIC
nicht mehr ausreicht. Beispiele erlautem jeden
neuen Befehl. Zur komfortablen Eingabe und
zum Austesten lhrer Maschinenprogramme
enthalt das Buch einen kompletten Assembler,
einen Disassembler und einen Einzel-
schritt-Simulator, der besonders fir den
Anfénger sehr nitzlich ist. Naturlich
zugeschnitten auf lhren Computer,
den COMMODORE 84. DAS
MASCHINENSPRACHEBUCH
ZUM COMMODORE 84,
1984, ca. 200 Seiten,
DM 39—




FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

VC 64. Suche Tauschpartner chne fi-
nanz. Interessen. Kein Kauf, kein
Verkauf! Etwa 300 Pgm. aus allen
Bereichen. Bernd Ahrens, Esse-
nerstr. 55, 465 Gelsenk.-Horst, Tel.
0208/57978

Tausche u. verkaufe C-84-Prg. Liste
gegen Frelumschlag. Suche 64-User
for Clubgriindung im Raum Nbg./Erl.
Anfragen an Udo Béck, 8520 Erlan-
gen, Am Europakanal 2, T.
09131/991117

0000000 ORRORORGS
@ Spitzenprogramme fir VC 64 0@
® Liste gegen 80 Pf.von:A.Hahn @ @
@ Falkenstr, 18, 6232 Bad Soden @ ®
0909®® 2 Tausch 900808

cbm 64. 90 Top-Programme fOr nur
DM 50,— a. Disk 0. Kassette.
Schein/Scheck an Martin Glnsche,
Odenwaldstr. 13, 6980 Wertheim 2,
INFO gegen DM 1,50 in Briefm.

Jetzt neu 1. cbm 64: Manic Miner v.
Software-Projects DM 35— f.
Spectr. DM 25,—. Liste gegen
Rockumschlag bei DB-Software,
Herzebrocker Str. 46, 4830 Gltersloh
1, Tel. 05241127737

@ @@ $55 Commodore 64 555 90 @
@ Verkaufe B4'er-Prg. gegen L ]
@ Unkostenvergltung. 60 Pf Rick- @
@ porto bitte: Karsten Bettels L ]
® Rahewinkel 48,2 Hamburg 74 @

* % * $85 Commodore 64 335 % & »
* Tausche 64°er Prg. Suche *
* Zaxxon. Liste gegen 80 Pfennig »
* Rlckporto: Mike Degener *
* Rahewinkel 54, 2 Hamburg 74 =

COMMODORE-64-SONDERAKTION:
30 Superspielprogramme auf Disk
od. Kassette nur DM 35— (NN).
Postkarte an: Peter Weber, Am
Hasenberge 26, 2000 Hamburg 63

- HALLO!!! -
Suche cbm-64-Freak (13-15 J.)
zwecks Software- und Brieftausch
* % + Schreibt an Carsten Bunk
Moosweq 2, 2174 Hechthausen!!!

Scramble zum Spottpreis von 5,—
(44 K). Reines Maschinensprache-
Programm bei: Peter Friedrich jun.,
Baumbergerstr. 20, 5090 Leverkusen
1, Tel. 0214123757

* % xCbm 64 % * 10 Games (Pac-
Man, original Donkey K., Centipede
etc.) auf Kassette oder Disk, Flr nur
40 DM (Disk, + 5 DM). Stefan Will-
komm, Nordstr. 13, 6630 Saarlouis 3

Suche Tauschpartner for C 64 bzw.
User-Club im Raum Limburg, Weil-
burg, Wetzlar, GieBen. Liste an:

H. Masuch, Bahnhofstr. 24, 6293
Loehnberg, Tel. 06471/61119

Floppy + Drucker gesucht VC 64
Preis VHS. Zuschr. an

Alexander Hohenadel
Balzenbacherstr. 48

6943 Birkenau 4

Tausche, suche und verkaufe cbm-
B4-Software. Sehr preiswert!!!

Liste anfordern von Armin Stockem,
Postfach 1221, 5778 Meschede,
Tel. 0291/7232, ab 16.00 Uhr

Tausche Programme oder gegen ge-
ringen Unkostenbeitrag (Disk. +
Kass.) Spiele + Userprogramme, Li-
ste gegen Freiumschlag. Hans Bie-
ling, Horsterstr. 297, 4250 Bottrop,
Tel. 02041/41154

Tausche oder verkaufe gesamte
Software far den cbm 64. Angebote
an: Ralf Hafner, Banaterstr. 9, 7907
Langenau. Tel. 07345/6575, ab 17
Uhr. Info 1 DM.

n SPEECHSYNTHESIZER B
Wnur SFr139,—exkl. MWST/WVSL.R
BB Detail-infos anfordernbei HE
BW. Knoch, Pf819,CH-8021 Zarich B
W Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg. W

Commodore C 64 + 1541 zu kaufen
gesucht. Angebote an Manfred Nett,
Auf der Breite 1, 8999 Stiefenhofen.
Weiter gesucht: AdreB-, Text- und
Fakturierungsprogramm

+ Suche dringend User zum Tausch
der nevesten Games! Habe u.a. Blue
Max, B. Rogers, Pin. Con. Set! Ver-
kauf! Liste an Uwe Schiitte, Rosen-
heimer Str. 12, 8221 Seebruck, Tel.
08667/7195

2900000 chm6i0o 0000
® Verk. weg. Systemwechs. Kas- @
@ sette mit Flipper, Schach, Mat- @
. rix, PacM., Frogger... for55DM @

® + NNOR. Wuhrmr Elchenweg 5.
@ 4722 Ennigerioh

NEULING. 1. BESITZER v. C B4 +
1541-Floppy sucht Gleichgesinnte
zw. ERFAHRUNGS- u. Programm-
austausch. Tel. 088/3104675.
Zuschr. an A. BALTES, MOnchner
Ring 2, B044 UnterschlgiBheim

Suche Tauschpartner far cbm-64-
Software. Tel. 0220411005

Suche Software. Tausche Program-
me fdr VC 64 oder gegen Unkosten-
beteiligung. Liste gegen Rickporto
von 1,20 DM von Bernd Wehr, Mahl-
weg 15, 7441 Altenriet

C64 CH4 C64 C64 C64 CH4 CB4
C 64 Programmtausch + Verkauf C 64
coe4 Markus Gasch C64
C84 Am Friedenshain105 Cg4
Ce4 5600 Wuppertal 12 ce4

C-64-Software zu verkaufen, z.B.
Fort Apocalypse, Soccer u.a 7 DM,
Liste geg. Frelumschiag an V. Sud-
hoti, Melissenstr. 27, 404 Neuss 1,
Tel. 02101/465750

Verkaufe SUPERSPIELE fr C 64 auf
Diskette innerhalb Osterreichs, z.B.
FORT APOCALYPSE, SCRAMBLE,
BENJI. Gratisinio bel Reiter Hans-
Peter, Am Neubau 30, A-2100 Kor-
neuburg

Tausche und verkaufe VC-84-
Software. Anfragen oder Listen an:
Christoph Rotthauser« Lipper-
heidstr. 15+ 4200 Oberhausen 1

#* % cbm-64-Supergratisiiste bei CR

BN TOP-C84-PROGRAMME EHE
Spiele, Arbeits- u. Datenprogramme
EEab 1 DMEListe gegen 80 Pi. bei
W BUws Danziger, Edelfalter 20 BB
W 4044 Kaarst2,Tel.02101/519437 0

Suche gut erhaltenen, gebrauchten
VC 64 bis 400 DM und gebrauchte
Datasette VC 1530. Angebote an:
Marcus Keiler, internat Kioster
Steinfeld, Pf. 220, 5370 Kall 7

Super-Commodore-64-Programme
wie: Soccer, Jumpman oder CP/LBO-
Karte vorhanden. Tausche, kaufe
und verkaufe. Uber 50 Programme,
weitere kommen hinzu. Tel. 06126/
518601!!

+ * Achtung Super-Gelegenheit + *
* Wegen Systemwechsel verkaufe
gesamie Software, ca. 50 Disk/ *
Kass. je 50 DM Scheck/Schein nur *
beste Software. Tel. D661/601263

* + Suche gebrauchten C 64 » =
Preis nach Vereinbarung

Angebote bitte schicken an:
R.-Gericke, Internat Kloster Steinf.
5370 KallfSteinfeld/Eifel

Tausche, kaufe und verkaufe C-64-
Superprogr. Suche u.a. Synthesizer-
und Datenverw.-Progr. sowie
Fortran-Comp. Peter Sulzberger,
Suttnerstr. 36, 7000 Stuttgart 40

cbm-B4-Software: Spitzenprogram-
me (viele Spiele) schon ab 5 DM!
Kassette 0. Diskette. Liste anfordern
bei: Lars Finke, Stichelshecke 25,
4030 Ratingen &

VC 64. Verkaufe meine gesamte
Software (z.B. Fort Apocalypse,
Grandmaster). Disk 30,— DM. VS od.
VK. Info gegen Freiumschlag bei
5812 postlagernd, 41 Duisburg 29

C-64-Superprog. wie z.B. Zaxxon, Ko-
alapad, Night Mission gonstig abzu-
geben. Liste for 1,50 DM bei Chri-
stian Terdrde, Chattenstr. 21, 465
Gelsenkirchen, Auch Disk # % % %

C-64-Top-Programmsammiung

Ich tausche, kaufe und verkaufe!
Liste gegen B0 Pi. Rockporto.
Andreas Schroer, Geigersberg 17,
6791 Reichenbach-Steegen 1

* Suche dringend fiir C 64 Fioppy =
Gebrauchte BUCHER (64 intern elc.)
sowie Simon's Basic + Software!
Angebote an: A. Appoid, Gartenstr.
21,6382 Friedrichsdorf, 0617272147

B TELEFON-INTERFACE ]
B EWahlenmitdemC64 Fr.78,—HE
B B W Detail-infos anford. bel HRE
BW.Knoch, Pf813, CH-8021 Zarichl
B Bitte DMIFr 1,50 Porto beileg. B

Tausche oder verkaufe (<6 DM)
Software. Tauschliste (mit Tel-Nr)
oder Rickporto (—,80) an

Claus Mahlenkamp, Postf. 1543
6990 Bad Mergentheim 1

@ OVC 64@TOP-Software gegen
Unkostenbeteiligung 0. Tausch.
Info gegen Freiumschlag (1,50).
Horst Evers, Uhiandstr. 58,

4330 Malheim/Ruhr, T. 0208/47 1496

@ Tauschpartner far com-64-Pro- @
® gramme gesucht! Bes. Raum @
@ Kdin. Spiele, Mathe, Utilities @
® usw. Liste an: R. Flossbach, @
® Wichheiderstr. 166, 5000 K5in80 @

B DIRSORT — alphab. sortierte W
B B Directory mehrerer Disketten Bl
E B + Druckerausg. Disk Fr20,—BE
EW.Knoch, Pf 819, CH-8021 Zarich@
W Bitte DM/Fr 150 Porto beileg. B

Commodore-54- Pﬂ)ﬂl‘iﬂ'll'l'lem
Tauschen oder verkaufen. Uber 600
Programme, Spiele efc. Liste anfor-
dern bei: lan Zilberkweit,

2000 Hamburg 55, Rétigers Mahle &

® cbm 64 abs. Top-Softw. Alles =7
DM, z.B. Hobbit, Survivor, Falcon,
BO-Zeich.-Karte, Sprachsynthuslznr
Rabatt bis 30 %. Info geg.
Rockumschl. bei J.-Meyer, Sieben-
hauser 49, 2808 Syke @

BN C-64-Softwaretausch
B Schickt mir Eure Listen und | ]
B Programmwinsche. Schreibt an:ll
Thomas Tai, Lutterdamm 13a, 4550
Bramsche, Tel. 05461/3933, ab 19.00

C 64: Biete Top-Programme zu 2 DM
an! Garantiert alle Programme in
Ordnung! Liste anfordem bei:

Jarg Ell, Stifterstr. 51,

7750 Konstanz

C-64-Programmsamml. for 500 DM
{auch einzeln) zu verk. Viele bek.
Spiele + Utilities (fast alle Masch.-
Spr.). Info gratis. Volker Heitz, 6719
Mihlheim, Gasseweg 11, Tel
06358/5170

Tausche, kaufe und verkaufe C-64-
Software. Habe Ober 300 Prg. Wer
mehr kriegt ist egal! Hanns Gonther,
SchulteBdamm 32, 2 Hamburg 65,
Tel. 040/5366818

BSUPER-RESET-SCHALTERSFr44m
B B Kein Programmveriust beiSy-EH
WEE stemabsturz! infoblati bei HE
WW. Knoch, Pf 819, CH-8021 Zarichl
B Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg. B

#8988 PROGRAMMECGE49909®
® Tausche und kaufe Programme @
@ for C-64-Liste sofort an L]
@® T. Natzwinkel, Bremsheide28 @
® 5860 Iseriohn ®

C 64. Suche Spiel- und Nutzprogr. (auf
Kassette), z.B. Zaxxon, Hobbil,
Scmmble und Mathe, Deutsch-,
. Listen an: Markus Bastick,
I.llmarrasg 15, 6430 Bad Hersfeld

Tagen bearbeitet.

Profitastatur fiir Sinclair Spectrum

Exklusive Ausstattung: GroBe Space-Taste, Cursortasien
auch neben der Space-Taste, zwei Caps-Shift-, zwei Symbol-
Shift-Tasten, E-Loock-Taste u. verg. Enter-Taste.

Centronics-Interface fiir Spectrum
Keine Software erforderlich. LList, LPrint, Copy komplett mit
Druckerkabel und Gehause nur

198.—

Textverarbeitungsangebot fiir den Spectrum
Seikosha GP 100 A mit Centronics IF Password Il und 1000
898.—

Blatt Papier

PlO-Baugruppe zum Ansteuern von Lampchen, Relais, Moto-

ren, Modelleisenbahn und vieles mehr, komplett mit Steck-
adapter und ausfohrlicher Beschreibung fiir ZX81

for Spectrum

Analog-/Digital-Wandler mit 16-KanalAnalogmultlplexe{ B
89.

Seiten Beschr.

Supertastatur for ZX81 m. Dauerfunktion
Dartiber hinaus fithren wir ein umfangreiches Angebot an engl. Bochern, Software sowie Hardware; z.B. PIO-kompatible Leucht-

dioden- und numerische Anzeigen-Relaisbaus&tze usw; ferner verschiedene Adapter for den ZX81 oder Spectrum. Fordern Sie
unseren kostenlosen Prospekt an. Bestellungen per Nachnahme oder Vorkasse, telefonisch oder schriftlich, werden innerhalb 8

Ihr Hardwarespezi(alist) S. Egeler MC-Baugruppen, Granthal 21, 8201 Raubling, Telefon ab 18.00, 08035/5666

79.—

B9.—




* FUNDGRUBE *

VC 64, Endlich Reset-Schalter far C
64, Sofort betriebsbereit. FOr 10-DM-
Schein im Briefum. Adr.. Reset, Post-
fach 2501, 4900 Herford

*cbm 64 % Supersoftware + Games
Sam«=Blue Max Snokie « Congo
BongoxHard Hat Mack+Jumping
Jack#Gunter Schindler, Postfach
1367, 6904 EppelheimxKein Pgm
Ober 5,— DM

VC 64 + Datasette + Literatur
3 Mon. 800 DM. R. Laugisch,
Tel. 06326/229, 18-20 Uhr

Suche Software far den cbm 64 und
Anleitung zu Blade of Blackpool.
Rolf Quermann, Probsteistr. 65a,
4400 Manster

VC-64-Systemwechsel! Verkaufe
meine ges. Software far 150 DM!
Wert ca. >10000 DM! 15 Disketten
od. aut Tape. Tel. 0201/606281, ab 18
Uhr. K. D. Noses, Teisselberg 5, 43
Essen

@ BELIEBIGE ZEICHENSATZE @
® seibst entwerfen und auf Kass./ @
@ Diskabsp. Progr. 20,—/25,— @
@ DM (C/D). H. Mdller, Gebhardtstr. @
@@ 12,7990 Friedrichshafen1 @@

Tausche, verkaufe Software cbm 64.
Uber 300 Programme vorhanden.
Liste gegen 1,50 DM.

Hermann Severing, Nordring 58,
4280 Borken, Tel. 02861/4290

FLIPPER nach Ihren Plénen.
Einfach Zeichnung, 5 DM pro Flipper
und Leerdiskette an: Norbert
Schmetz, Bahrenfelder Steindamm
53, 2000 Hamburg S0

CH4+CH4+CB4+CE44+CEBA+C
Software-Tausch oder Unkostenbei-
trag jedes Pro. nur DM 5,— bei Mi-
chael GroB, Graf-Konrad-Str. 8, B060
Dachau, Tel. 08131/82525

Suche ginstige 64'er-Software-Pro-
gramme, Spiele usw. Liste mit Prei-
sen an Peter Zilla, Enfieldstr. 241,
4390 Gladbeck, Tel. 02043/44840

Verkaufe: C 84, Datasette, Joystick,
saehr viel Software, Literatur.
Angebote bitte schriftlich an:

P. Bertler, Kirchenweg 5,

8121 Raisting

VC-64-Softwarekiste: 100 Prg. 50,—
DM. Alle o. Listschutz, auf CC per
NN von Hans-Dieter Eilzer,
von-Eberspeck-Str. 4a, B059 Reisen

@®C-64-Supersoftware C-64-Supers @
® Action-, Adventure- und Hilfspr. @
@ Liste bel C. Thoms, Hoelderlinw. @
® 10, 5309 Meckenheim (Versand @
@n.gegen 1,60 DM in Marken mogl.)@

Fairer Tauschpartner fir VC-64-Pro-
gramme gesucht. Ohne finanz. Ab-
sicht!! Schicken Sie lhre Liste an: M.
Riethmaller, 7250 Leonberg, Thom.-
Mann-Str. 12, Tel. 07152/47418

B TEXT 80 — komfortable Text- W
HB verarbeitung f. 80 Zeichen. HE
E B Disk SFr 35,—. Infos anfor. HE
WW. Knoch, Pf 819, CH-8021 Zarich il
B Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg. B

* % % % B4'eraufgepabt! & & & *
Neue Software, v.a. GB + USA.
Tausch und Verkauf, Liste geg. Frei-
umschlag. H. Konzack, Krausstr. 5,
8500 Nornberg, Tel. 0911/227210

# % Verkauf—Tausch—Ankauf » »
Allerneueste Top-Programme, z.B.
Sprachsynth., Hard Hat Mack, Dig-
Dug etc. Liste gegen Freiumschlag
+ 1 DM von J. Ritter, Barg Up 7, Bre-
men 77

cbm B4. Riesenauswahl an aktuell-
sten Top-Programmen. Sonderange-
bote. Liste anfordern. Tausch. Liste
an: Peter Weber, Am Hasenberge 26,
2000 Hamburg 63

* % &+ Commodore VG 64 # + & *
+ |ch habe viele tolle Programme
* Sie auch—tauschen wiroder
+ KostenbeteiligungaSDM —
* Heinz Rudolph, Hochstr. 11, *
* 6551 Gau-Weinheim *

A A A CCL-Computer-Club Laatzen
A A A bietet Dir 444 VC-20-Prg. auf
A A A 44 Disketten gegen einen C64.
A A A NurPostkarte anCCL, Eichen-
A A A dorffstr. 12——3014 Laalzen 1

EEE VCE4-Programme. Tausch
oder DM 2,— je Pgr. Z.B. Matrix....!
Freiumschlag! TSA-SOFT, A. Storz,
F.-WeiB-Str. 92, Freiburg EEEERER

Suche Software zum Erlernen von
VC-64-Commodore-Basic!!!

Bin Einsteiger und fOhle mich vom
Handbuch verlassen!!!

F. Wilhelm, 5 K&in 1, Ritterstr. 52

990980 PlaybyMail 00000
@ Spiel (ber 50 Runden — Geld - @
® Macht-Menschen-Lander-Aktien @
[ ] Anfragen an: |. Molitor ®
@ Heckenstr. 29,5010 Bergheim 11 @

* SUPERPROGRAMME AUS DER »
* SCHWEIZ. Spiele, Anwender-
+ programme. Simon's Basic,
* Compiler usw. Gratisliste bei
+ SOFTBURG, Elfenweg 12,

+ CH-3400 Burgdorf

DRAGON

Sound-Synthesizer ermdglicht Ihrem
Dragon 3stimmige Lieder zu spielen.
Lastiges Warten in Basic vorbei. Ton
1&uft nach dem Setzen weiter. T.
Nepstad, Tel. 0704277322

Dragon 32 kompl., Y Jahr alt, in ein-
wandfreiem Zustand + 2 Joysticks
+ Software far DM 580.- VB zu ver-
kaufen! Tel. 053311701

Futtern Sie lhren Dragon mit unse-
ren Programmen. Super-Spielel!!!
Tolle Utilities! Freiumschlag an:

ook B, Bretiner xxoooooox
B B Schanze 10, 2057 Reinbek B W

Dragon!! Suche Bedienungsanlei-
tung fdr MC-Telewriter-Programm,
da meine unleserlich! Tausche auch
Software! B. Brettner, Schanze 10,
2057 Reinbek

NEU! DRAGON 32 NEU!
SPRINT! Integer-Basic-Compiler.
Ideal zur Spiel-Programmierung! Fir
nur 49.- gegen NN von JOYLAB

* Kdllenhof 22, 5307 Wachtberg =

Verkaufe Dragon 32 + Recorder +
Software + Bicher fOr nur 500 DM
VB. Bitte melden bei Jens Merker,
Warendorferstr. 177, 4400 Mdnster

wx* COLOURGENIE =#x#*=
Tausch und Vermittiung von Pro-
grammen und Hardware.

K. Stuchlich, Enzstr. 182, 7530 Pforz-
heim

Genie | mit 48 K + Level 4 mit Moni-
tor + Super-ROM + Fernseher +
Zusatziasten fOr Umlaute + ROM-
Listing und div. Programme u. Litera-
tur + + 950 DM. Tel. 026227999

L
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e Somputer~
& - Versand

Rolf W. Neumann

Alles fiir den
Home-Computer

Gleich anfordern!
Kosienlos und unverbindlich erhalten
Sie den groBen Home-Computer
Beratungs-Katalog mit vielen tollen
Angeboten. Einfach Coupon sinsenden.

Wir baben nur Qualitits-Markenartikel zu Preisen, die uns so
leicht keiner nachmacht.

Wir sind cin Versandhaus nur fiir Home-Computer, Hardware,
Programme und Zubehor.

‘Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sic
uns an. Wir helfen Thnen weiter.

Wir liefern in der Regel innerhalb von & Tagen. Sofon-Liefer-
Bestitigung bei telefonischer Anfrage

Und suflerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Gamntie auf
alle Artikel

Teilzahlung ab sofont auch moghich.

Commodore 64

Newman liefert alles sofor, wer kann lhnen das sonst noch
bieten! Die gesamte Peripherie original von COMMODORE
sofort ab Lager lisferbar. Und das zu Preisen, die uns so leicht
keiner nachmachi. Fragen Sie unbedingt nach unseren Paket-
Angeboten. Sie werden siaunen.

Neu! Commodore SX 64

tragbarer “C 64™ 64 K, 170 KB, - Floppy und
Farb-Maonitor zum Sonder-Preis von DM 2.9

{kein Druckfehler)
Sharp MZ - 721

64 K, integrierter Casseiten-Recorder,
10 Spiclprogramme gratis aur DM 939"

(da nur begrenzte Stiickzahl sofort lieferbar, bitte noch heute
bestellen).

Sharp MZ - 731
wie MZ - 721, zusatzlich mit —— mgr

integrieriem Vierfarben-Drucker,
20 Programme am Lager.

Sinclair ZX Speclrm[l“ld,sg‘?n

16KB, RAM
Sinclair Spectrum, = 44

Dragon 32

32 K-RAM Super-Graphic DM 795;-

Seikosha GP 100 A, =

Matrix-Drucker, 30 Zeichen/sec.

Sal‘lyo, Daten-Monitor, 2112,

gestochen scharf, griine Anzeige
Anzeige in orange-farben, 2212
Spectravideo, sv::
Spect:avideo, svis pv L2485

{die gesamte Periphene ist auch lieferbar).
DM 1.14&'

Epson-Drucker

besonders preiswert, 2. B. RX 80, nur

AuBerdem lieferbar: Texas Instruments, Brothers und jede

Menge Fachbiicher, Spiel- und Lern-Programme, Drucker, Lauf-

werke, Monitore und und und ...

Am besten gleich nachfragen: 040/830 26‘ 21
040/8302829

Ausschaeiden auf Postiarie kiehen {60 PY Porto)

J bitte senden Sie mir sofort kostenlos und
a, unverbindlich [hren Beratungs-Katalog.

Fiir [hre Bestellung bitte hier eintragen
Allz Preise incl MWSL ruz. Venand- Name/Vomams

Kosten. Lizferung per Nachnahme.
Teilzahlung ab sofort mdglich! T

Artikel Stiick Preo

PLITOr

Vorwahl/ Telefonor.

Uniterschri

w-m Alier:
Computer—Versand

- . Rolf W. Neumann, Postfach $7126l. 2000 Scheacfeld

KH 4
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FUNDGRUBE

1 Colour-Genie-Spiele!!!

[ Super-Liste gag. 80 Pf. exkl.
[ bei: M. Schneider, Oberloch 22
0 4952 Porta Westfalica
00O  Colour-Genie-Spiele!!!

onooo

* & 4 Oric-1 Oric-1  Oric1 & % %
Ertahrungs- und ngrammtausm
gesucht!!! Schreibt an: Chr. Hessel-
mann, An der Kulprie 4, 5100 Aa-
chen, nach 18 h: 0241/62302

* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

80 Zeichen fOor MZBOK 238 DM.
EPROM-Progr.-Geréat fir MZ80A({B)K
bis 27128. Druckerinterface fir
MZBOA(B)K. Info 2 DM. Draht, Markt-
sir. 29, 3153 Gr.-Lafferde

Verk.ZXB1 + 64K + Q-Save + Drucker

+ Recorder {alles kompl. eingeb. wu.
verkabelt) + Software f. 250 DM +
Bacher + 3 Ordner m. Progr., Tips u.
Tricks®{. 600 DM! 02307/12225

Colour-Genie-Betriebssystemerwei-
terung: 9 neue Befehle 20 DM! Su-
per-Hardcopy auf EPSON FX-RXB80:
40 DM Info + Softwaretauschliiste 1
DM in Briefm. Pf. 242, 7146 Tamm

EEENE ACHTUNG EEEN
Suche Oric-1-Software
(z.B. Donkey Kong, Invaders, Frogger
Snake, Harrier, Centipede etc.)
am Tel. 08533/7265 L 1

PC 1500-Erweiterung auf 28 KB RAM
Vergessen Sie bisherige Software-
grenzen. Problemlose Selbstbauan-
leitung gegen Freiumschlag. Hértel,
Heidelbgr. Str. 81b, 61 DA

Suche Speichererw. mind. 16 K und
billigen Drucker, 0. ZX81 oder Spec-
trum, evtl. auch ZXB1 mit Zus.spei-
cher. Christian Hansen
Friedrichshohe 17; 2351 Boostedt

* Colour Genie » Softwaretausch #
ca. 300 Pr,, Info auf Kass. geg. 5 DM
in Bfm. oder ihre Liste an W.
Schwab, Heckenweqg 19, 5205 St. Au-
gustin 2, Tel. 02241/25986

* COLOUR GENIE *
Programm und Infotausch, Spiele
und Utilities. Liste gegen Riuckporto.
Jens-Uwe Spiering, DorfstraBe 112,
2209 Krempdorf

EEE COLOURGENIE EEE
B Supergames, z.T. Maschinencode,
MW z.B.Troll, Apple, Eliminator, <<
B Rebell, Burgvogt > < Listeg.BOPT.
W S. Schulz, Harksiekhang 1

W 4373 Vi6tho

* % % & & ColourGenie x & & %
Anf. Dez. gekauft neue DOS 32 K, 5
TCS-Spiele (Kong, Frogger usw.) und
Fortran. VB 650,— DM,

Tel. 0208/892032

* Masken-Programmgenerator +#
TRS-80-Mod. | & Genie /1l 48 K, 2
Floppys + NEWDOSI/80 2.0. INFO
gegen DM 3,— Porto. Schneider,
Rathausstr. 36a, 5014 Kerpen 1

@ Colour Genie, Hero-Software @
® 120 Maschsp.-Programme!!!! @
® 50 Basic's! Viele Top-Spiele @
@
®

@ Tauschlisten an: M. Henrich,
® 5060 Bensberg, Postfach 250

Colour-Genie. Verkaufe wegen Sy-
stemwechsel ges, Software. 70 Prg.,
nur Maschinensprache, 80 DM bei P.
Spiegel, Tel. 04661/3369, Deezbdl-
lerstr. 26, 2260 Nieb0ill

EG 2000 mit neuen ROM's, 16-K-
RAM und Orig. Software, z. B. Don-
key Kong, Meteor usw. fir 400 DM
mit deutschem Handbuch. Tel.
06131/687572

Waer tauscht mit dem Colour-Genie-
User-Club Rodgau Programme und
Super-Spiele? Liste bitte an:

Walter Dirk, Wiesenstr. 26a, 6054
Rodgau 2, T. 06106/23604 od. 21236

Colour Genie, 16 K + Recorder +
Software f0r 555,— DM zu verkau-
fent G. Schwarz, Pastorsweide 41,
5112 Baesweiler 2, Tel. 02401/5508,
nach 19 Uhr!

* % ColourGenie EG 2000 & #
Erweiterung auf 32 KRAM: 87, — DM
inkl. Versand — solange der Vorrat
reicht. Herbert Draht, Marktstr. 29,
3153 Gr.-Latferde

ORIC

999 Oric-1,64K@9O®5500M 0 @

@ Neuwertig: 1 Jahr Garantie @@
@ originalverpackt (1)
® + 2Handblcher L L]
@ Tel.06831/40849 ( 1 ]
O Suche Kontakt zu anderen 0
R ORIC-Usern zwecks Info- R

I und Programmaustausch 11! I
C Frank Géring, 4100 Duisburg 14 C
1 AmGeisbusch 17, T.02135/23071 1

Oric-1, suche Software (z.B. Xenon 1,
Frogger, Hopper, Centipede etc.) auf
Kasselte oder Programme. Waindin-
ger Thomas, Deggendorfer Str. 8,
8355 Hengersberg

PC 1500 + HX-20
Endlos-Selbstklebe-Etiketten fir
AdreBaufkleber, Programmlistings
usw. 100 m Rolle 42,50 DM inkl.
Fotofreunde, Postf. 1272, 6252 Diez

ZXB81! Super-Software! Z.B. Mazogs,
Schach, Scramble, Flight, Dictator,
Backgammon, Centipede usw.! Tol-
|e Preise! Sofort bestellen! U. Bruhn,
Kommandantengr. GA, 2208 Glockst.

80 Programmae fir Oric-1. Jedes Pro-
gramm nur 4 DM. Tolle Spiele aus
GB! Info-Liste fir 2 DM Porto von:
Hans Flatten, Ravenéstr. 4, 1 Berlin
65 (Wedding)

Oric-1, 64 K, m. Garantie + Maschi-
nenspr.-Monitor + ROM-Listing + Te-
lespiele + Literatur DM 599.- 11!
Harald Mayer, Brittingstr. 11a, 8400
Regensburg, Tel.: 094190848

Verk. Sharp PC 1500A (8,5 K) + Plot-
ter CE 150+ Systemhandbuch, 3
Wochen alt, far 750 DM, 02129/7531

khkkdkrdk MZT00 *dddn
* Programmtausch  Liste an: *
* Christian Rees, Beselerstr.1 %
* 2240 Heide » 2. Zeichensatz 2 DM
I E S S S S EE S SRR R SRS E

MZBOA/K/700. Tausche Software, Li-
ste an: H. Baumeister, Hittenberger
Weg 33, B262 Altotting. Viele Pro-
gramme aller Sparten vorhanden
(ca. BOO).

MZBOK tiber 800 Programme zum Un-
kostenbeitrag von 3.- pro Progr. zu
verk. Liste gegen 1.- in Briefmarken.
Peter Hauser, Schénbornring 3, 6078
Neu-lsenburg 2

PC 1251: Bauanleitung Interface
zum Anschlub des 1251 an Kass.-
Rec. gegen 10 DM im Briefum-
schlag. Mit Leerplatine 20 DM. M.
Barkle, Max-Planck-Str. 9, 7530
Plorzheim

PC 1500 = Super-Software * PC 1500
> z.B. Desert, Luna, Wumpus, U-7 <
> Kurvendiskussion. Info gegen <
= ROckporto bei Arno Weinheimer <
> Colmarer Str. 17,8920 Schongau <

PC 1251-MASCHINENSPRACHE:
Hexmon.; Musik; Renew; Find; Edit;
Konfusi; ..-INTERFACE (normale
MC} GRATIS-Info; frank. RoOckum-
schlag M. Keller, 6238 Hofheim, Ei-
felstr. 1

Sharp PC 1500 mit Printer und 8-K-
Erweiterung zu verkaufen. VB 500,
Tel. nach 18 Uhr 02191/291394

Verkaute Sharp PC 1212M1251/PC
1500/defekten CE 150 (Plotter for
1500)/Philips-Datenrecorder.  Inter-
ess. schr. an H. Reichel/Karl-Theo-
dor-Str, 97, 8 M0 40

Suche Kontakt zu Sharp-PC-1251-Be-
sitzern zwecks Erfahrungs- und Pro-
grammtausch: Jens Dolata, Alexan-
der-Diehl-Str. 3, 6500 Mainz, Tel.:
06131-81879

®98® PC1500-SPIELE eee®
@® ab90 Pfg. INFO gegen 80 Pfg. @
® inBrf.W. BLASCHEK, Inzers- @
® dorferstr, 111/8/9, 1100 WIEN @
000000000000 ROORS

PC 1500 + 22 KB-Modul + CE 150 +
AVS-Hexmonitor, Assembler, Sy-
stemhandb. + Disassembier + Zei-
chens. u.a. Softw., + Tech.Ref.Man.
+ 40 R. Papier: DM 1100 Tel.:
04621/52889

PC 1500 SUPER-EDITOR & AUTO-
REPEAT Spezialfunktionen und
komfortable Cursorsteuerung erlau-
ben schnelle Editierung. Info von M.
Schultheis, Weikertsbloch 40, 6050
Offenbach

B Maschinensprache mit PC 1500 ?
B B Kein Problem mit unserer Soft-
W BB und Paperware! ®@Info gegen
EEEE 10M in bar bei: L. Zeller,
Hofenstr. 12, CH-8708 Mannedorf

MZ-700: Suche Software aus allen
Bereichen (haupts. Spiela). HI‘IQBbOi
mit K.Beschreibung und Preisvor-
stellung an: M. Wittpoth, Schulten-
buschstr. 36, 4322 Sprockhdvel 1

MZB0A/K ML-Spiele, Tabelllerungen,
AdreB- und Testsysteme, Converter,
auch Sprachen! LISTE GEGEN 1 DM!
D. Wiebusch, Tel. 0202/420948 ab
16.00, Viehhotfstr. 3, 5600 Wuppertal 1

® MZ700 MZ700 MZ700 MZ700 @
Kennen Sie den zweiten Zeichensatz?
Demo-Kassette + Beschreibung  fir
1400 DM p. NN. — K. Nothhelfer,
Breslauer Str. 9, 7750 Konstanz

* &% PC 1500-Programme + & &
* u.a. Schach, Kurvend., diverse #
* Gratis-Info gegen Freiumschlag
* an Sven Nimsgarn, Finkenried 4d »
* % & % 2000 Norderstedt & # » %

B PC 1401/PC 1251/PC 1245 Kas- B
B setteninterface anschluBfertig B
W im Gehause 59,- B Platineund B
W alle Kabel 39, W Stollreiter W
Beethovenring 8A, 6104 Seeheim 1

Werde Mitglied im Sharp PC 1500-
Club. Info bei M. Feusi, Glacometti
Str. 33, CH-7000 Chur. Clubzeitung.
Clubbeitrag 50 Fr. Eintihrung in Ma-
schinensprache. Prog. Bibliothek

PC 1500 % Kniffel (4,2 KByte)*
Kass.Sortprg. (2,0 KBj*Sonderzei-
chensatzwu.a. Prge. INFO gegen
Freiumschlag# M. Burgmaier, 7943
Ertingen, Herbertinger Str. 64/1

Sharp PC 1500 + CE 150 + CE 155
8 K) + RVS Ass, + Hexmonitor +
RVS und Sharp Systemhandblcher
+ Software + Paperware VHB DM
1000, Tel. 030/8327018

PC 1500 EPRCOM-Modul mit Assem-
bler, Hexmonitor und verschiedenen
hilfreichen Routinen, DM 400.-. R.
Klaus, Speersort 176, 2161 Hellern

SINCLAIR ZX81

Verk. ZXB1+ Tastatur+ BlOcher NP
220 DM, VB 100 DM, 4 Mon. alt, Tel.
0203/370507, ab 18 Uhr

EEEEENE 7X51 EEEEENR
W Suche ZX-Drucker + Papier <100 W
B DM + Q-Save <50 DM. Matthias @
B Mende, Schaarreihe 16a,2940 W
B Wilhelmshaven, Tel. 04421/72929

ZX81+ 16 KB+ Centronics-Interface
+ Kass.Rec. + div. BOcher {auch
einzeln) billig abzugeben!! 07154-
4597 (Kornwestheim)

* % « Achlung + * Achtung « »

®98® Verkauf—Tausch 9908 ®
@ Uber 100 Prg. (1-32K)ab 1,- [ ]
@® mit Rickporto an Holger Kohle @
® 3223 Delligsen 1, Dorfstr. 18 @
000000000000 OCOORS

B E ZX81Top-Software/16K HE
B Games, Datelen, Arbeitsprogr. B
B ab50Pf. Listegegen80Pf. W
Frank Wildenhues, Edelfalter 10,
4044 Kaarst 2, Tel. 02101/514561

Verkaufe ZXB8116 K DM 149
?rgcker GP100 inkl. Interface DM
49.-

R. Wittich, Tel. 09443/453 ab 19 Uhr

W ZXB1 + 64 K-Memopak + ZX-Printer
B + Handbuch + Spiel/iSchach-Kas-
W setten + Zubehér; 1 Jahr alt; fast

B neu; Originalverpackung; VB 700
B DM; J. Engelmann, 8229 Laufen,

M Poststr. 5

Tolle Programme far den ZX81!

Z.B. MORSEDECODER nur DM 13,-,
GroBe Programmauswahl, Gratisin-
fo gegen Rickporto. Michael
Schramm, FreiligrathstraBe 5, 2300
Kiel 1

B Verkaufe: ZXB1 + 16 KRAM + Prin-B
M ter + Papler + Recorder + Litera- M
B tur+ Software (Wert: 250 DM) B
B flr 450 DM. AngeboteanM. W
B Olf, Bahnhotstr, 5, 6845 GroB- W
EEEEN Rohrheim HEEEE

+ Textverarbeitung # mit Umschait-
codes Im Text fUr Grafik + alle
Schriftarten! Info: (-80) Briefm. Er-
winJuros, Ludwig-Jahnstr.1 @8@®
3579 Neukirchen 90000000

Verkaufe ZX81 + gr. Tastatur + 16K
+ Handbicher + 50 Programme
VB 220.- DM

Suche Spectrum oder VC 64
06842/2554 ab 17.00 Uhr

ZX81 + 16 K + Rec. + 2 Bucher +
[7 Kass. z.B. Pac, Schach, Flugsim,,
{Wert: 300 DM)] VB 360 DM
Bernd Garbe, Sonnenstr. 3,
6751 Mackenbach, Tel. 06374/2518

ZXB81,64 KRAM, 2 Monate alt: 100DM
Professionelle Tastatur leicht anltt-
bar: 100 DM. Div. Spiele. Info: Thor-
sten Schwerte, Tel. 02304/41380,
Samst. u. Sonn, 20-21 Uhr

® 2XB1-Software-Tausch@®Viele M- @
® Code-Programme! 3D und Arka- @
@ den-Spiele®@Super-Adventures @
® Uber 50 Programme!@Liste an: @
® Roland Heuss, Am Rathaus 6, @

62 Wiesbaden ®

80 s
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* FUNDGRUBE x

Verkaufe ZX81 + 16 K + 2 BOcher +
Programmlistings + 3 Software-
kass. far VB 210.- DM; Dieter Schip-
horst, Grundmuhistr. 4, 8581 Markt-
schorgast; Tel. 09227/1422

Z¥%81-Maschinensprachekurs
Gedruckter Kurs far Anfanger mit
Basic-Kenntnissen, inkl. Kassette
mit Assembler DM 22... F. Beer,
Postfach 1116, 7090 Ellwangen/J.

ZX81, 64 K+HRG + groBe Tastatur
in groBem Gehdause fest verdrahtet,
keine Wackelel. DM 500, K. Gross,
Tel. 02105/1 0557

16-K-Zusatzspeicher DM 75.-
Monitor-Modul DM 22,-
Save-Load-Verstarker ZX81 DM 70
Gonter Battke, Wagenfeldstr. 25,
4980 Binde 12, Tel. 05223143137

Verkaufe Sinclair ZX81 + 64 K Me-
mopak, 64 K von Memotech. Alles
wenig gebraucht. Inkl. & Software-
Bacher. DM 300.-, Tel. 0911/396440

EENEEEEEEEEEEER
B B Wer verkauft ZX-Printer 77 BB
W Biete bis 110,-. Angeb.anR. W
W Hither, Férberstr. 7,89 Augsburg il
EEEEEENEEEEENEEER

Wegen Systemwechsel: ZXB81+ 16
KB zu verkaufen; Aszmic-ROM DM
120. Hans Rosehnal, An der Trave
63a, 2360 Bad Segeberg, Tel. 04551/
82865

ZXB1 +64 K + 2A-Netzteil + Software
+ Literatur + Programmlistings (NP
zusammen 900.- DM) wegen System-
wechsels for VB 395.- DM abzuge-
ben. Tel: 0291/1582, nur werktags
ab 16 Uhr

Suche 16-K-Erweiterung lir ZX81
MNeu oder gebraucht MAngebot an:
Michael Tsifidaris
Konigsheimerstr. 26

7201 Renquishausen

Super-Software fir ZX81 auf Kass.
for alle Anwendungen. Ab 5-10 DM,
Postkarte genOgt oder rufen Sie an.
Liste grat. H.D. Neudecker, Mittel.
13, Aachen, Tel. 0241/13947
Verkaufe meine ZX81-Original-
Software. 11 Kassetten (Schum-
pich, Psion, PSS, Quicksilva)
(NP Ober 300.-) far DM 150.-

Tel.: 06026/4850 ab 18.00 Uhr

B Verkaufe ZX81 + 16 KRAM

W + viel Software + Zubehar
M Fiir weniger als 200 DM !!

B Holger Meuss, 8132 Monats-
B hausen 21, 08158-6628

Verk. Spiele f. ZXB81 1 u. 16 KB, 5
Spiele auf einer Kassette 15.- DM,
z.B. Alien Attack; Meteor; Dschun-
gel; Golf u. andere. Dirk Heiden, Tel.
04621/31269

* Tausche und varkaufe *
+ Supersoftware fOr ZX-Spectrum #
* 16+ 4B K-Programme aus England
Info (Rockp.!): B. Finger, 46 DO 76, E.-
Gérshopstr. 47, Tel.: 0231/651867

ZXB81: Totaler Computerfreak ver-
kauft Ergebnis seiner 2jahrigen Ar-
beit: 50 einzigarlige Superprogram-
me auf 90-MC, die nirgendwo sonst
zu haben sind! » » 08761/2451

ZX81 + MEMOPAK B84 K + Aszmik-
ROM (Assembler, Debugger, Editor,
HRG) + Bocher (ROM-Listing) + Prg.
(Gulp, Schach...) und mehr. VB 600
DM, D. Henkes, Tel.: 0511/423346

Verkaufe ZX81+64 KRAM +20 Su-
perprogramme + Recorder + Litera-
tur + Filesixty-Tastatur — alles i
Jahr alt for ca. 400 DM oder VB;
Wolfgang Flecke, Tel. 05623/5425
ab 16.00 Uhr

Verkaufe ZX81—ZX81—ZX81—ZX81

+16 KRAM von Memotech (5 Mon.
alt) + Bacher + Software + Listings +
Programmrecorder von Sharp = 200,-
Tel.: 0201-326643 ab 18.00 Uhr

® Kaufe defakte ZX81 L ]
@ def. ZX-Printer, ZX-RAM-Erweiter. @
® und sonst. ZX81-Zubehdr ®
@ Ronald Xanke, Siedlerweg3d @
@ 8401 Pentling, Tel. 09405/3003 @

12 verschiedene 1 K-Spiele for ZX81
auf Kassette, nur 10.- DM, bar oder
Scheck in Brief.

Waerner Nakelski, Offenauerstr. 10,
7000 Stuttgart-40

ZXB1+ 16 K, eingeb. in gr. Tastatur,
Orig.Software im Wert von 400 DM.
M-Coder, Q-Save, Defender, Flug-
sim. Viel gute Literatur+ wertv. E-
Teile. VBG0ODM  Tel. (040) 437098

® Suche gebr. ZX81+ 16 KByte! @
®bis 200.- Hard + Softwareangebote
® an: Axel Hundt, Seestr. 43,8221 @
®Waging M Billigstes Angebot wird®
® sofort von mirangenommen! @

ZXB1+16 K, groBe Tastatur+dt.
Bedienungsanleitung + 2 Bicher + 1
Spielkassette mit 8 Spielen. 200-
DM. Bitte rufen Sie mittwochs nach
14 Uhr an. Tel. 0881/61755

Wer verkauft billig f. ZX81: Joystick,
gr. Tastatur, Soundgenerator, event.
Progr. u. Literatur

T. Nikolakis, Steinheimer Str, 8, 6453
Seligenstadt, Tel. 06182/27468

Suche Drucker far ZX81 (auch Fern-
schreiber), Angebote bis 150.- DM,
Angebote an Guido Baur, Hanferstr.
27, 7570 B.-Baden 11 (bitte schrift-
lich)
B 20 16-K-Progr. auf Kass. DM 15- &
* 40 1-K-Progr. auf Kass. DM 15.- *
M Screen-Difuser22x27cmDM15.- B
+ Suche ZX-Printer! Steponaitis, +
B Obere Str. 30, 8720 Schweinfurt B

SINCLAIR

SPECTRUM

B Spectrum-Programm-Tausch B
Gute Actiongames (MC) u. Anw.-
Pgm. vorhanden! Liste an: F. Hart-
mann; Benstaben 55; 2067 Barnitz

B E Antwort kommtsofort! HE

TAUSCHE SPECTRUMPROGRAMME
Liste an: Karl Ziegler
Poststr. 6, 8481 Eslarn; 09653/330

Spectrum. Neueste Spitzensoftware
(<10 DM) zu verkaufen. Liste gegen
frank. Rockumschlag von Heiko
Hartmann, Sonnenbergstr. 41, 7015
Korntal, anfordern!

W Spectrum Super-Sonderangebot Bl
B 12 spannende Spiele nur25DM! B
W USRGrafik-Design-System 3DM! B
B Infogegen 1 OM: Rolf Bdhler W
W Harzburgerstr. 10, 2800 Bremen 10

Lotto #»6 aus 43« for 48 K-Spectrum;
aufregendes Statistikprogramm; al-
le Zahlen seit 1955; DM 29,50; INFO
gegen Rackporto von Schoke, Roer-
monder Str. 380A, 5100 Aachen

EENE CRAZYCAVERNS HEN
@00 IXSpectrum16/48K 908
Info gegen adr. Freiumschlag an J.
Jorges, Landerallee 27, 1-BIn-19

Der Computer fiir Einsteiger |

CPU Z80A, 16 KByte ROM, 4 KByte RAM

(LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben), Ton-
generator. Erweiterung: 16 bzw. 64 KByte RAM, Drucker,
Printer-Interface

C—
LASER
Home-Computer
und saine
Ausbaufahighent

In-Line-Assembler
Bibliothek - Parabel
Vokabel-Trainer - BASIC |

Adressenverwaltung - Haushalts-
buchfiihrung - Mitgliederabrechnung - Cir-
cus - Karteikasten - Bundesliga - Kénigreich - Textverar-
beitung/Briefe - Lebenserwartung - Schach - Laser-Pac -
Reversi - Froggie - Planet Control - Key Hunter - Cosmic
Rescue - Mondlandung - Luftabwehr - Rechnungen

Die Programme sind auch geeignet
fur VZ 200

Generalimporteur:
SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. - Lange Reihe 29
D-2000 Hamburg 1 - Tel. 040/2801045-9 - Telex 2174757

Ausgabe 4/April 1984
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¥ Aut in den Computer-Friihling: x
BURO - ELEKTRONIK - STEINS

X 4791

Neuheiten der fohrenden Marken: gnigg E% 1%: zgé,— DM |

CASIO PB 700 419,— DM 198.— DM

dazu Interface FA 10 539,— DM PC 1401 + CE126P 429, — DM

CASIOFP200ab7.3. 698, — DM COMMODORE EXECUTIV 64

HP 41 CX neu 798,— DM nur 2798, —
CASIO FP 1100 1798,— DM cbhm 64 + F! 1541

10 FX 602 P 155,— DM Commodore 1 neu DM
SHARP PC 1500 + CE 150 695— DM Commodaore Printer VC 1520453 — DM
SHARP PC 1251 + CE125 517,— DM SHARP MZ 721 889, —/731 11?5 — DM
SHARP PC 1500 A 525—DM  Single Fioppy f. MZ 731 1249,— DM
SHARPCE 150 327,— DM P'EON :?gg — DM
PG 1500 A + CE 150 825—DM  EPSON FX B0 1439, —/AX B0 919,— DM
SHARPCE 160298, — 161 349 DM EPSON FIT 1165,— DM
SHARP PC 1245 nur 127,—DM  EPSON FX 100 1978,— DM
Meu beai uns: BROTHER Printer EP 22 479, — DM EP20  298,— DM!!
BROTHER CES0 798,—DM CE&0 1099,— DM

Alle Preise inkl. MwSt., Versandkostenantell 8,— DM. Fragen Sie nach
Zahlbar per Vorauskasse oder per NN, Lieferung sofort. Atari BOOFBOOXL

BURO - ELEKTRONIK - STEINS
Postfach 32, 4781 Lichtenau/Westi., Tel. 05647/350
Ladenverkauf jeden Mittw. 15.00-18.00
ichtenau-Kleinenberg, Untern Bruchgarten 2

+ jeden Sa. 11.00 - 14.00 Uhr

Lohn u. Gehalts-

(software die sich
auszahit! '

NEC

Sicher wollen auch
Sie zu den Bauunter-
nehmern gehdren, die
sich jederzeit ein Bild
ihrer Unternehmungen
machen kdnnen. Dann
lassen Sie doch einfach
Ihren NEC-Computer mit
einer besonderen Soft-
ware .DENKEN", der
dies neben den Obli-
chen Dingen, wie Lohn-
und Gehaltsabrechnun-
gen maglich macht. Er
arfalit ganze Baupro-
S

jekte. Das spart eine
Menge Zeit, Geld und
nebenbei auch Nerven. widmen.

Hindleranfragen erwiinscht.

linde electronic

V. Linde, 7170 Schwibisch Hall

So kdnnen Sie sich
neuen Aufgaben

Neue Str. 18, Tel. 0791/7318 /
—

Bestellungen bitle

SPclchmwnllarunq 32127 KByta far VG 20 DM 178, —
KByta 239,—
Commodore C 64 DM 685,—
Dalmtlncommo-dom VC 1530 DM 130,—
IOB y-Disk-Lautwaerk VC 1541 DM 695, —
10 hsrlnn Disky smagnetic cum rapﬂe. ms Super-Diskelte,
60 Grad 1ampemlurlesl da‘ehmume ng:p DM 66,—
10 Disketten Verbatim-V| rs far APPLE DM 58—
10 Disketten BASF qualimetnc DM 55—
10 Disketten »Perfacts, 1. Gualitat m. innen mchver!tarkung DM 47—
Drucker Seikosha GP 100VC = Gommodore VG 1525 DM 590, —
Drucker Commodore VC 1528, 80 Zisec, auch f. Einzelblatt DM 740, —
Drucker-Interface f. VC 20/C 64 an Centronics-Schnitistalle DM 180,—
Joystick Computek |. Commodore/Alari DM 29—
HIT! Track-Ball, kein mechanischer Abnutzungsetieki mehr DM 78—

ABACOMP

Wieder neue Preis-Hits
Sonderpreise solange Vorrat

nur schriftlich an:

ABACOMP GmbH, Kransberger Weg 24, 6000 Frankfurt'M. 50
Tel. Auskunft werktags 8.00-9.30 Uhr unter 0611 /7003 08
Ladenverkaul: werklags 14.00-18.00 Uhr, Ginnheimer Landslr. |

*

Spectrum-Programme zu Dumping-
preisen zu verkaufen! Adresse:
Axel Nolting

Zum Honigsack 29

6747 Annweiler

FUNDGRUBE

x

EE SPECTRUM-Software HE
zum Tausch oder auch Verkaui. Gra-
tis-Info: telef, oder schriftl. Michael
Wasian, Babenhauserstr. 200, D-
4800 Bielefeld, Tel. 0521/104874

B Verkaufe Superprogrammein MC
B (gute Qualitat + Grafik). Auch W
B Tausch! Liste mit 25 Spielen W
B gegen Freiumschiag!!!!!!l! B
M. Kriegel, R.-Linn-S. 47, 3220 Alsfeld

Verkaufe fGr Spectrum 2 Blcher, 2
Spiele MC und jede Menge Listings
wegen Systemwechsel. Uwe
Bauschke, Oderstr. 56, 4040 Neuss
21, Tel. 0210714634

B Kassette mit 6 vblligneuen W
W Spitzenspielen: nur10DM !!! B
B Preisliste mit vielen Spielen W
B (ab2 DM)gegen 1 DM: Roif Bahler B
B Harzburgerstr. 10, 2800 Bremen 1H

Wegen Systemaufgabe z. verk.:
Spectrum, 48 K, ZX-Printer, viele MC-
Programme aus England, auch ein-
zeln. Preise VB. Thomas Wankse,
Lessingstr. 40, B077 Baar

Tausche Specirum-Software: Liste
schicken oder anrufen bzw. Liste ge-
gen B0 Pf. Rockporto anfordern bei
Andreas Junk, Am Richtsberg 5,
3550 Marburg, Tel. 06421/45222

Verk Spectrum, 48 K mit Mcmtoraﬂ
schl. + Teco-Monitor gran + Bi-
cher + 100! Top-Programme. VB
990.- DM, Tel. 04106/60922 ab 19.00
Uhr

B0-K-Erw. Videoausgang Spectrum -
Issue 2+3 Schaltplan/Software-
Tausch®Suche PlIO-Schaltplan®
for SpectrumiBx4116 abzugeben/
Suche Forth-Compilerfab 16 h
06103/67197

48 K: 2Mon., n. Gar., v. Lit. + Software
(Startrek, Manichminer, Timegate...)
9450 DM®@oder Tausch gg. VC 64 mit
Wertausgleich@T. Schdllhammer,
Ob der Hohlen 54, 7801 Schalistadt

Mathematikprogramme, 2.T. Pascal-
compiliert u. daher superschnell (lin,
Regression, Gleichungssyst.
uv.am.) Info geg. Freilumschlag,
Schmid, Tannenacker 94, 79 Ulm 10

W ZX-Spectrum 48K+ CR+div. W
W Spiele (Penetrator usw.) + Kemp.l
B Joyst. + Blcher, 2 Monate alt, W
B WG Auto 800 DM. Holger | ]
B Stucken, 1000Bin22, Contessa- B
W weg 43, 030/3654146 n

Verkaufe u. tausche ZX-Superpr.
(z.B. The Hobbit 4.-, Ant Altack 4.-
usw.). Liste bei 06252/2562, Joa-
chim Bangert, Heinrichstr, 24, 6148
Heppenheim

Suche Grafikprogramme — Profi-
qualitat for 48 K gegen bar oder
Tausch! Angeb. m. kurz. Beschr. an
D.O. Holh Bahnstr. 36-5650 Solingen

®8® SPECTRUM-GAMES @@®
L ] 111 SUPERBILLIG !!! e
@ Infogegen 1 DM bei: R. Braun @
®  Brinkweg 12, 3260 Rintein @
90® SPECTRUM-GAMES @0e

Tausche ZX-Spectrum-Programme,
16-48 K. Bin vor allem an MC-Pro-
grammen interessiert. Liste an T.
Heid, 4630 Bochum 1, Josefinenstr. BS

BETA-BASIC DM 56.-
Extended-Spectrum-Basic DM 26.-
Suche SPECTRUM HARDWARE al-
ler Ar. Klug#Goeben 184000
D'dorf, Telefon 0211/489530

Verkaufe SPECTRUM-PROGRAMME
(Jet Pac, Scrambie, usw.usw, nur
MC) zu Superpreisen. Info gegen B0
Pf. RGckporto von Armin Wagenl&n-
der, Sonnenstr. 34, B801 Schnelldort

Tausche Spectrum-Programme [!!!

Suche Spiele, Anwendungen, alles !
Biete gleiches !!! Schreibt schnell
an; Woligang Peter, Am Schwarzach-
grund 6 8501 Wendelstein

ZX-Spectrum, 48 K: Finanzpro-
gramm, KontofGhrung und Haus-
haltsbuch mit Grafik je 10,- zus. 15,-
WEIGAND, Brinelistr. I7

4000 Dosseldorf 12, 0211/202598

Spectrum, 16 K: 389.-; Erweiterung B
48 K: DM B9.-; GP100 inkl. Interface I
DM 749. Single-Floppy 8"1320K M
inkl. Controller DM 749.- |
Wittich, Tel. 09443/453 ab 19 Uhr B

EESEEEEEEEENEEER
B Programmtausch ZX-Spectrum B
] Schickt Eure Liste an: n
B Stephan Beyer, Briggekamp2 B
l l 3013 Barsinghausen4 HHE

SPEGTRUM MC SPECTRUM MC
W Verkaufe 30 gute Programme e i
B Spectrum 1648 K nurOM 50.- B
Info/Best. an: Paykan Imani, Ja-
gerstr. 5, Stud.heim, 6700 Lshfn

® SPECTRUM-MonitoranschiuB: @
@ Einbauplan DM 10,- {Schein/ ]
® Scheck). Florian Kopitzki, [ ]
L
L

® Ameisenbergstr. 57c, 7 Stgt. 1
® (Auch Info 0. ZX81-Anschl.)

-—--x

COMPUTING

DM IB’,

incl. MWST
+ NN

fur VIC 20, C 64
Artari

Spectrum
(mit Interface)

Handler-Anfragen
erwunscht

Allein-Vertrieb
Eckard
Begerow

D-8428 Rohr
Tel. 08783/552

*
*
x
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
x
*
*
x
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

W Tausche Spectrum-Software B
WMEx Tel09441/7515 «EHE

Verkaufe Tastatur mit Joystickan-
schl. Monitor-AV-Ausgang DM 180;
Joystick-Interfacepl. DM 20; J.stick
DM 39; Spectrum, 48 K mit Buch 440
DM, Tel. 07324/8314 freitags 13-15 h

B > Prof. Mathematikprogramme < B
z.T. Pascal-compiliert. Vielfalt. An-
wend. in Schule, Studium, Beruf. Li-
ste g. Freiumschlag: U. Schmid, Tan-
nendcker 84, 7900 Ulm 10

Orig. Spectrum-Prg. f. 48 K, zB.
PSST, Jumping Jack, Defender,
Kong, u.a. f. nur 10,-. Liste gegen -,80
Pf. Porto v. Michael Hellwig, Spann-
weg 9a, 3008 Garbsen 1

Sinclair ZX-Spectrum, 48 K, Bacher,
Ladensoftware + ZX-Printer (defekt,
aber reparierbar) wegen Sysiemauf-
gabe zu verkaufen! (VB: 450.-}

Tel. 0209/394471 (ab 3 Uhr)

64 Zelchen/Zeile (deutschiinl.)

Die Supererweiterung zur Textdar-
stellung auf Ihrem Bildschirm. Info
g. Freiums. Gerhard Scheer, Dob-
beckestr. 36, 3008 Garbsen 1

W Verkaufe Penetrator, Time-Gate B
B Pimania, Frenzy, Spectres und B
B Spectral-invaders. Suche gute B
B Tastatur. Angebote an R. Horst B
B Frankenweg 58, 5700 Brilon1 B

* 48-K-Erweiterung steckbar . VK *
+ Tausche Programme 16/4BK #
* Tel.v. 7.00 Uhr-15.30 Uhr *
# 040/5490-4812, 2105 Seevetal 1 %
+ AmGoliplatz 24A, Th. Werk &

ZX-Microdrives
Umfangr. dt. Info mit techn. Details
und allen Befehlen (Manual) geg. 10
DM (Sch.). B. Schuite, Osthof, Karl-
Kuck-Str. 64, 51 Aachen

[ % Tausche Spectrum 16/48 K- « T
I % Programme. Ca. 150 MC-Pro- L]
[1 gramme vorhanden, Liste bitte O
[ % an: M. Braun, Memminger & CJ
1 % Str. 39, 7910 Neu-Ulm * [

® Spectrum @ PIO(3malBBit @
B iniOut-Port), dt. Anleitung 53 DM B
B dazu RTTY-Prg. 20 DM. Infogegen B
B 1 DM in Brim. Rainer Konig, Am B
Wiesenhof 39, 2040 Wilhelmshaven

SPECTRUM-Programme z. verschen-
ken gegen 2.- DM Unkostenbeitrag.
Auch TAUSCH. Ich habe fast alle
Spectrum-Pgms. Tel.: 06542/4496,

K. Samanek, St. Johgr. 3, 5583 Zell

Tauschpartner! for ZX-SPECTRUM-
Programme gesucht (viel Software
vorhanden). Angebote bitte an Chr.
Kohler, Erlenring 31, 2070 GroBhans-
dorf

Uber 400 Programme zu tauschen.
Fast nur professioneile Software. Li-
ste gegen Rickporto, Hans Merkl,
Franz-Schubert-Str. 14, 6742 Herx-
heim

Tausch, Verkauf! Sprites 25, Pene-
trator, Pyramid, Adventures wie Hob-
bit und Originalprogramme. Liste an-
fordemn. Reimer Stobbe, Mooreger-
weg 63, 2082 Tornesch

Verkaufe SPECTRUM 48 K mit Moni-
toranschiuf + Teco Menitor gron +
Bocher + 100! Top-Programme, alles
komplett far nur 750,- DM.
0410860922 ab 19.00 Uhr

% Tausche Spectrum-Software =
350 M mme vorhanden
% Spiele etc/Verkauf moglich =
Peter Heimbuch/Ruf: (02324) 24114,
Am Mergenbaum 3/4320 Hattingen

= > Aus Zeitmangel zu verkaufen
= Spectrum 16 K mit Anleitungen
= > ZX-Thermoprinter= + Auf alles
> noch 5 Mon. Garantie NP 630 DM
for 480 DM abzugeben, 026847579

Wer hat Basic-Code-Compiler fOr
Spectrum um Programme vom WDR,
Sendung »Computer-Clube zu laden
vom Commodore, Dragon, Oric-1,
Tel.; 02556/7618

ZX-SPECTRUM, neuwertig, glnstig
abzugeben. Mit 0Ober 80 TOP-
PROGRAMMEN (DEFENDER,
PHOENIX, ARCADIA, Textverarbei-
tung, Datei). TEL. (0731) 383712 (ab
16 Uhr).

Suche Beschreibung zu Assembier,
Disassembl. (Pitor), Forth, Hobbit
und evitl. Pimania gegen Bez oder
Programme u. Tausch. K.H. Wulfert,
Breslauer Sir. 8, 4420 Coesfeld

®9®® SOFTWARE-TAUSCH @99

Beantworte jede Zuschrift @0®

Habe sinige gule Programme 00 ®

Habe 4B-K-Spectrum@Zuschriften

.‘aan Bo Hein, Ippendorfer Weg 13, 53
N1

Spectrum 48 K. Englishirainer
(Lockentexte) DM 15. Wordtrainer
(600 Worter Grundwortschatz, ver-
schiedene Frageformen) DM 15. Zu-
sammen DM 25. H. Finger, 7815
Kirchzarten

I

+ ZX-SPECTRUM ZX-SPECTRUM +
Tausche Programme f. ZX:SPEC-
TRUM. EURE Tauschliste bitte an: A.
Scheliongowski, Welling.Hecke 7a,
46 DO 30: Suche eine ADRESSEN-
KARTEI

Suche Kempston-Joystick {50 DM)
Kaufe MC-Spiele (Cookie u. Jetpac
besonders erwinscht! Auch Tausch
moglich. Udo Schmitt, Saarlandstr.
26, 8765 Erlenbach

Zum Orwelljahr nun das passende
Programm (ZX81-Spect.): Es errél je-
de! nur! gedachte! Zahl! Fir nur
10 DM!!! Schein an: R. Wacker,
Postlagemnd/2, 6456 Langenselbold

Verkaufe meine Programmsamm-
lung {Ober 270 Progs.) gegen Gebot,
auch Zeitschrifien, Liste gegen
Rockporto bei: R. Vierhauser, Postla-
gernd, 8228 Freilassing

TAUSCHE Software for ZX-SPEC-
TRUM (16 K+48 K)

Viele Superspieie und Utilities. Liste
bitte an OLIVER ROSEE, MON-
SCHAUERWEG 17, 5042 ERFTSTADT

* Verkaufe wegen Systemwechsel &
# Ober 50 MC-Prgr. a 10 DM (Spie- *
* le + Utilities). Liste gegen ROck- *
+ porto. Eineder Michael *
* Klausenweg 18,8390 Passau =

@ ZX-Spectrum MC-Software 9@
® Tankbattle, Hobbit, PSSST, @
@ Manic-Miner, uva. Kass.ab5DM®
@ 10 Prog. zu 40 DM!@Info bei S1. @
® Schader, Fr-Ebert-Str.1a @
L] 6845 Gr.-Rohrheim k]

Copy kopiert jedes Spectrumprgm.
Catalog druckt ausfohrl. Kassetten-
inhaltsverzeichnis. Kassette mil
beiden Programmen nur DM 16,-. Mi-
chael Schramm, Tel. 0431/554583

SPECTRUM, 16 K auf 48 K, 79,- DM
Joystick (4 Richtungen)+ Bausatz
fir externen AnschiuB komp. 79 DM,
bave auch um. G. Feolgmann, Am
Mihienberg 26, 2114 Hollenstedt

Suche Tauschpartner for ZX-
Spectrum-Programme. Angebote an
A. Boehringer, Hoisdorfer Landstr.
31, 2070 GroBhansdorf

# ZX-Spectrum Softwaretausch
+ Uber 100 Programme vorralig.
+ Liste an: Jochen Steinhauser

* Steinweg 54 A

* * * % %6456 Langenselbold

9099 IZXSPECTRUM ©0@®
Verkaufe for Spectrum:

EPSON RXB0 + Interface + Softwa-
re fOr 800 DM. E. Schreiner, Land-Au
2, 8360 Deggendorf

* Tausche SPECTRUM-Software *
# 50 Progr. von Assembler, DLAN, %
* Knight's Quest bis Pascal, VU- &
& 3D. Liste an: Peter Singer/Sand- »
+ bergstr. 12/6128 Hochst 2

#* TAUSCHE Spectrum-Software
* KAUFE billige, defekte

* Peripheriegerite auf.

# Angebote unter

« Tel.:(030) 7516562 ab 19 Uhr

Suche Software zum Weiterverkau-
fen M Spie!l- oder User-Programme —
Beschreibung mit Preisvorsteliung
an Olaf Schaub, Kemnastr. 25, 435
Recklinghausen

Hallo Spectrum-Freaks
Tausche od. verk. Software !!
Uber 100 Prg., viel Neues aus Eng-
land!! Melden: Thorsten Voigt, Ha-
selweg 1, 3150 Peine, 05171121274

Systemwechsel: Uber 55 Original-
kassetten mit Top-Programmen ab-
zugeben. Zusammen 799.- DM oder
einzeln. Liste gegen Freiumschiag:
W. Kunkel, Ritterweg 39, 8758 Gold-
bach

VERKAUFE SPECTRUM 16 K
1 Monat alt, inkl. Bacher und Zube-
hor. DM 350, Tel. (0911) 396440

Achtung Spectrum-Fans!

Verkaufe Software 16/48 K. Info ge-
gen DM 150 Briefmarken von A.
Kopp, Postfach 1911, 76 Offenburg

LR B

kb | #

@ das groBte Freizeitangebot weit
und breit. (Ob Sport, ob Hobby -
hier findet jeder, was ihm gefdllt)

@ kein Hotel, keine Jugendher-

berge, sondern feriengerechtes
Whohnen in Ferienhdusern am See.

Ausgabe 4/April 1984

Unser ,,Programm” iiberzeugt:

@ spielerische und fachlich quali-
fizierte Beratung und Betreu-
ung am Computer — und reich-
lich Zeit zum Programmieren!

@ atiraktive Pauschalangebote fiir

die Ferien.

2000 Hamburg 52
Tel. (040) 82 79 42
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* FUNDGRUBE X

11! ZX-SPECTRUM 11!
Wer inferessiert sich fir SUPER-
SPIELPAKETE? Schreiben an:
Christopher d'Arcy, Phantasy-Soft,
Insterburgerstr. 4, 6233 Kelkheim

000000 RRRRROS
® Spectrum-SW-Tausch, circa 400 @
® Tauschprogrammealler At @
Bitte rufen Sie an: 02323/450912
Auch bei kleiner Riicktauschliste

Spectr. 48 K, Super-FuBbalipgm. Erg.
1u2. Liga schon enthalten. 84/85 oh-
ne Pgm.-Kenntn. moglich. Div. Ausw.
u. Tabellen. Kass. 18 DM+ NN,
Hans-P. Frings, Nelkenweg 7, 519
Stolberg

ZX-Spectrum Programmtausch # =
300 Programme zu tauschen & %
Liste an: Joerg Tochtenhagen « 5013
Elsdorf+ Am Schiehdom 12 *%#
Tel:02271/61557 von 2-10Uhr = %

NEU! Direkt aus der Spielhalle !
DEFENDER

Swarmers, Mutants, Laser Fire... Nur
34.- NN von: P. THOMAS
* Kdllenhof 22, 5307 Wachtberg +

KEMPSTON CENTRONIC INTER-
FACE fGr 160.- zu verkaufen. Noch
Ober 4 Monate Garantie. Tausche
Programme, keine Spiele. Wolfgang
Hohmann, Cranachstr. 12, 875
Aschaffenburg

SUCHE HARDWARE for Spectrum
Floppylaufwerk, Drucker usw.
Dieter Werner

Piepenstocksir. 23

46 Dortmund 30, Tel. 0231/436361

VUDRBUV MEMORIES

Arcade Action und Adventure filr den IX Spectrum

16 k JETPAC [Ultimate) .50
PS55T (Ultimate) 3.5
TRANZ AM [Ultimate) 3.5
COOKIE (Ultimate) 31.50
TRON (tighit memories) 10.50
KALAHA [ tidbit memories) 11.50
Rk LUNAR JETMAMN [Ultimate) 31.00
ATIC ATAC [Ultimate) 12.00
G-FORCE {Eurdcbyte) 18.50
POD (Eurabyte) 2%.50
STAR TREK { tidbit memories] 18.50
UNWETTER ( tidbit memories) 15.50
LABYRINTH [ tidbit memories) 13.50
BLACK FRIDAY [ tidbit memories) 13.50
STAR TRADER [ Lidhit memories) n.se

Starke ZIX81 Games! Info anfordern!
Bestellung gegen V-Scheck oder per Nachnahme [«3DM] bei
Boris Baginski ¢ Peter Stieda-Sponeckstr & - & Minchen §0

NS

um?vwﬁmleﬂ.GEQTHHE:Ea
SINCLAIR SOFTWARE LIBRARY

GroBe Auswahl an Spitzenprogrammen far ZX81/Spectrum
Abenteuer, Arcadespiele, Utilities, Compilers, u.s.w.
Neuer Katalog und Infoblatt 4 x jahrlich

Erstes Programm gratis

Einmalige AufnahmegebOhr DM 50.00

14 Tage Leihgebdhr DM 7.00

C1] % % % % % »%

| Ich m&chte Mitglied werden. DM 50.00 Beitrag wird auf
Kto. 349527212, Volksb. Bielefeld, BLZ 48060036 Oberwie-
sen.

[ lch méchte Info haben. Frank. Umschiag beigelegt.

NBINE. oo commosssiammm s
StraBe ..
Stadt ( e G e e e e e

SIMPSON SOFTWARE — PF 7809 — 4800 BIELEFELD 1

Spectrum und Drucker sowie Soft-
ware zu verkaufen evi. Tausch gegen
VC 64 mit Software zusatzlich Sei-
kosha GPA 100 for DM 650 ab 18.00,
02303/13345

OO Wegen Systemwechsel! 010
[0 Uber 200 Superprogramme for
O ZX-Spectrum far 200 DM! 1! O
[ oder Tausch gegen C 64-Prog. O
OOOCO0O Tel. 0472148673 O

Spectrum-FuBball-Trainer - 25 DM, 4
Ligen. Jedes Spiel mit Grafik. Ande-
re Spiele und Literatur — tauschen.
Info 80 Pi. C. Spark, Kurzer Buckel 1,
6900 Heidelberg

Deutschsprachige Spectrum-Soft-
ware. Kostenloses Info bei:

Friedrich Neuper, Leuchtenberger
StraBe 1, B473 Pfreimd, Postkarle

genogt.

| | Neuer Spectrum-Befehl | |
W B Window-SCROLL-Rechts Ml
EE 100% MCfornur5-DM EHE
[ ]| Mario Heckmann Em
B Kyffhauserstr. 3, 5000 Kéin1 B

90000000000 0OCOORS
@ASTROLOGIE-PROGRAMME (kein
@Text) for Spectrum 48 K, ZXB1, Tl
@93, HX20, Videogenie. Rottger

@ Diebelstatt, 8091 Maitenbeth,
@Tel. 0807611230

B 75 Spectrum-M-Code-Programme Bl
W aus England—Tausche gegen B
B andere Programme oder Drucker Bl
B Tobias Schneider, Otto-Schdp- B
W ferstr. 7, 7016 Gerlingen 2

® SPECTRUM@®@@SPECTRUM @
@ Ew.a 48K, 89DM;a.80K,189 @
@ DM; programmierb. Joyst.-Interf. @
@ (alle Spiele), 110 DM, Joyst.- L ]
@ Interf. (wie Kempston), 53DM, @
® Quicksh.-Joyst., 39 DM, Light- @
® Pen, 84 DM, Profi-Tastaturm. @
@ Zwditerfeld, 188 DM, Info geg. :

L ]

L ]

® 2 DM, Preise + Porto + NN
@ Heinz Meyer, Rahserstr. 58,
@ 4060 Viersen 1, Tel.02162/22964

HARD- + SOFTWARE-TIPS, Plane f.
Video, Spectrum, Fernsehton u. B0-
K-Erw. f. 15 DM (Scheine). Brief an P.
Wirth, Krahnendonk 22, 4050 MG1
(+ Porto), Tel.: 02161/666242, ab
18.00 Uhr

900000000 RORRRO
@ Verkaufe SOFTEK-Progr.aus @
® England zu ginst. Preisen fir @
@ Spectrum, Oric, Dragon, Tandy @
@ Color u. BBC. Liste anfordern. @
® K Englert, BerlinerStr.41 @
® 6374 Steinbach, 06171/74857 @
9000000 OOOODOOOE®

@ SINCLAIR-HARDWARE® Fertig +
Baus. 24-Bit-PIO DM 89,55, zum
Anlot.: progb. Joyst.-Interf. DM 49/
29-. info gg. 0 Jorg Goschke,
Neus Str. 45@ ® ®6365 Rosbach 3

ZX-SPECTRUM 16/48 K: Schon-
schrift-Zeichensatz. DIE Alternative
zum einfachen Originalsatz. SUPER!
10-DM-Schein an STUMPP, Weingar-
tenweg 13, 6851 Schefflenz! #* & »

TEXAS

INSTRUMENTS

o00000® TIZN4A GOO0000
® Deutsches Handbuch frden @
@ Editor/Assembler Gesamtlitera- @
® turiiste gegen Freium. Wickert @
® Millerstr. 59A, 1000 Berlin65 @

Drucker PC 100B for 293 DM zu ver-
kaufen.

Software zum T1 59 (z.B. 4 Speciality
Pakettes, 1 Sonderheft Statistik etc.)
for 60 DM. Tel. 023697815

& T199/4A % Suche noch Hardware
far den Tl (neulneuwertig): RS232
(Kartelextern); Pascal-System (Karte
usw) EditorfAssembler * Angebote
an: M. Lang, Tel. 08433678

Tl 99/4A & Supergames * auf Kass.
W Mampfis, Enterprise, Schatz- W
W suche, Meteor, Racer, Memory, Bl
W Laser, Pilzwurm_55p. 200M,8 B
W Sp.300Mim Umschi. T. Karhach .
B Remsch. Str. 18, 565 Solingen 1 W

TI99/4A + Joysticks + 2 Bocher +
Software + Rec.-Kabel gonstig ab-
zugeben (3 Monate alt).

Kurt Behnke, Kurt-Schumacher Str.
2, 5470 Andernach

TI 99%4A + Ti-Programm-Rec. +
Rec.-Kabel + Ext. Basic + Thinv. +
div. Literatur.

Komplett DM 500,—

ab 19 Uhr: 089/6801723

—S§05 — NIHILFE!!! —8S085—
Suche dringend gebrauchtes TI-Ex-
tended-Basic-Modul ——— Zahle
Héchstpreis! ——— Angebote bitte
an E. Ganther, Tel. 0228/452333

Tl 994A + Modulbox + Diskiauf-
werk + Contr-Karte + Joystick +
Stat-Modul + Daten-Modul +
Schachm. + Sonst. NP 3300 DM
Preis VB. Verk. Tel. 0202/471824
WTal

= Verk. T159 u. PC 100C-Drucker #*
mit div. Softw., Literatur u. zus.
Magn.-Karten. Verk. evil. auch ein-
zeln. Kompletipreis nur 450 DM.
Tel. 04102/50697 nach 17.00 Uhr

B Suche Extended-Basic-Modul B
L ] for TI 99/4A, auch ohne | ]
B Anleitung. Tel. 07TBOS/1832 W

Verk. Tl 99/4A + Rec. + Ex-Basic +
Dateimodul + 3 Handblcher for 480
DM. Tel. 02043/32951 nach 17 Uhr.

84fﬁﬁ§ﬁ_
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Suche fir Tl 98/4A;
Extended-Basic-Modul m. Hand-
buch, Joysticks, Programme: Uli
Rist, Buhrenstr. 9, 746 Balingen 14,
Tel. 07433/4910 ab 20 Uhr

Ti 99/4A-Top-Softw. far Tl- u. Ext.-Ba-
sic, von Freeway bis Aliens Return,
aber auch sehr gute Lemnprogr. Info
+ Gratispr. (1 DM Rockp) T. Fi-
scher, Saarstr. 2, 2805 Stuhr 2

Suche Ext. Basic-Modul!!!
Verkaufe gOnstig TI-Basic Spitzen-
spiele mit toller Grafik und Super-
sound! Kass. m. 5 Spielen 40,— DM.
P. Hoppler, Tel. 089368911

Suche Tl-User zwecks Software-Aus-
tausch —— Ich besitze: Ex-Basic
und Joysticks —— Bitte melden bei:
Stefan Mornberg, Ginsterweg 4
5024 Pulheim/Stommeln

Suche fr Tl 99 billig Ex-Basic +
Joysticks + Rec.-Kabel + weiteres
Zub. (Hard- + Software). Angebote
an Stefan Krone, Feldstr. 24, 6070
Langen

+ % % Suche Extended-Basic-Modul
for den T1 99/4A.

Angebote bitte an:

Ingo Hedlefs, 2943 Esens,
Nobiskruger Weg 3 +& & &

TI 99-Modulbox, Disc-Controller,
BASF-Laufwerk (kompatibel), neu-
wertig, auBerdem Konsole zu ver-
kaufen. Gesucht: Extended-Basic/
Pascal. Tel. 040/2205006 ab 20 Uhr

SUCHE
Extended-Basic mit od. ochne Hand-
buch! Angebote an:

Harald Lutz, Schonweibstr. 16,
8500 NOrnberg

Suche TI 99/4A Editor/Assembler,
Owners Manual (in engl.), da im Han-
del nicht mehr erhaitiich!

Jan Jehannsen, Gr. Kamp 2
2071 Kudderwdrde, Tel. 04154/2128

T1 89/4A Suche im Tausch gegen ori-
ginalverpackte Module s»Munch-
Man« und »Number Magic= Exten-
ded-Basic-Modul. Huster, Blu-
menstr. 68, 8260 Mohidorf, 08631/
14540

Suche Zubehbr for T1 994A (Hard4
Software). Angebote an: Norbert
Derwand, Margueritenring 38, 1000
Berlin 47

Suche fir T 99/4A Schnittstellenkar-
te und RAM-Erweiterungskarte. Zu-
schriften bitte an Mattias Sorba, Bir-
minghamstr. 105, 6230 Frankfurt 80

# —— Suche Extended-Basic ——
* Neu o. gebraucht *
* Angebote an: *
* M. Kibel, Niederwaldsir. 15
* 6140 Bensheim, Tel. 0625162137 »

Suche billige Software und Kass.
Angebote an Jens J. Schneider, 6050
OfifenbachiM., Tel. 0611/868601

Suche 32-K-Erw. fir T1 99/4A mit PEB
unter 400,—. |. Garm, Kiebitzweg 17,
2308 Preetz

Tl 99/4A

Tl 9%4A, Ext. Basic, Joyst. Tunnels
of D., Oldies but Goodies NI, Visio-
nic Record, Ti-Kabel, Basic-Lernkurs
+ Spielprogr., dtsch. Tl-Handbuch
+ Basic + Exi. Basic DM 795,—.
Matthias Kurwig, Tel. 02153/5120

32-K-Erweiterungskarte for T1 99/4A-
Modulbox gesucht, auch gebraucht!
Tel. 02305/23861

Suche Ti-Mini-Mem, Assembl.-Modul,
Drucker, RS232, Progr.,
Organisatpr., Spiele. Porto wird bei
Best. verr. Angebote an: Wolfgang
Insel, Oppauer Str. 10, 6800 Mann-
heim 31

* ok T199/4A zu verkaufen mit & &
Recorderkabel und Software for 300
DM (VB). Oliver Haverbeck in 65
Mainz, Elsa-Brandstrdbm-Str. 1, Tel.
06131/683900 (ab 14.00 Uhr)

T1 99 + Kass.-Rec. mit Kabel + Ex.
Basic + Schach + Parsec + FuBb.
+ Tombst. City + Basic-Kurs auf
Kass. + viel Softw. + Handblcher
+ Joyst. Tel. 05304/1544 ab 20 Uhr

Suche  Ext-Basic-Modul sowie
Schach-Modul.

Dieter Hable

Eichendoffstr. 5 Tel.0B71/83696
8300 Altdorf bis 16 Uhr

Suche dringend Schnittstellenkarte
RS232 far Peribox sowie Extended-
Basic-Modul. Angebote an: Dirk
Brockmeyer, Amselweg 6, 7891 Eg-
gingen, Tel. 07746/5773

Verkaufe neues Editor/Ass.-Modul
und gebrauchtes Mini-Memory kom-
plett mit Handb. + Disketten.
Auch Einzelverkauf.

Tel. (D40) 3193417

TI99/4A + Kass-Kabel + Modul +
Spiele auf Kass. + Handbuch +
SW-Fernseher + 2 Steuerknippel
+ viele Computerhefte NP 800 DM.
Abzugeben fir 400-800 DM VHB. Tel.
06136/3754

+ Das Wettrennen der Kafer » Ein
Wettspiel, max. 6 P, bewegte Grafik!
+ * W-Mem = Ein Kartenlegespiel
fur max. 6 P. oder gegen T1 99! Tl
Basic n. 34,70. Tel. 091722313, ab
18 Uhr

Suche Joysticks u. Ext.-Basic-Mod.
Angebote an Kurt Laczek
Atzelbergstr. 58, 6 Frankfurt/M 70

130 Spiele, Chyper Olympic, Pool-
Billard ...) in TI-Basic. Info 1,—. Frajo
Fry, Bergknappenstr. 178, 435 Reck-
linghausen. Suche dringenst Ext.
Basic (200 DM), Tel. 02361/32059

* & + Suche for Tl 99/4A Extended
Basic Modul. Angebote an

Alfred Lau, Doventorstr. 2,

2800 Bremen 1, Tel. (0421) 18667

Verkaufe Tl 99/4A (originalverp.) wie
neu! + Rec.-Kabel + Spiel

sCar Warss + Joysticks + Software
noch GARANTIE! Alles gegen
Hochstgebot. Tel.04161/82627

Tl 9W4A neuw., Weihnachtsgesch.
B + Joy-Sticks + 2 Spieimodule B
EE noch 10 Monate Garantie HE
B Alles 2 Monatealt, VB370,— B
Dortm., Tel. 0231/736645 od. 734385

Tl 99i4A-Software, Lermnen, Dateien
verwalten und sonstiges.

Angebote an Saur, Hermann-Ehlers-
Str. 48/95, 7410 Reutiingen

BTl » Verkaufen Software = TIH
B Star Trek, Pac-Man, Caveman, B
B Biorhythmus... Gber 50 Prgrm. B

" schon ab —,50 DMI!! L
] Info gegen 1,10 DM L]
HSuchen Ex-Basic-Modull
] Tel. 05551/53446 L
B Michael & MarcusBrocks B
n Neustadter Ring 15 |

EEEEE 3410 Northeim EEEEE

Sie suchen sie u. ich hab sie, die
Comp.-Cas.rec-Ubersp-Kabel um
DM 25 0. 175 OS. Info an Wien 1100
OF680 Softwaret.: TI 99/4A Sharp PC
r E'v:loctl; Adresse wie oben. Infos gegen

Suche for Tl 99/4A: Ext.-Basic-Steck-
modul. Preisangebote an Jorg BO-

schemann, Lotzestr. 10, 4937 Lage-
Massen

Verkaufe Tl 994A 4+ alle Erweiterun-
gen + Software kompl. od. einzeln.
Angebote an:

Dr. Gotfryd, Frankenweg 52, D-6236
Eschborn 2

Verkaufe Tl 99/4A, Recorderkabel,
Joysticks, Module: Munchman,
Schach, Tldnvader, Basic-Kurs auf
Kassette gegen Hochsigebot, kom-
plett. Tel. 089-750242, ab 18 Uhr

Verkaufe T1 99/4A + Pal. Mod +
Rec.-Kabel + Bocher TUEx-Basic +
50 Prog. + Basic Lehrg. + Module:
Black Jack & Poker, Videospiele. 1.
Garantie 5 Mt., sFr 420,—, Schweiz,
Tel. 055/641234

Ti 99/4A — Suche dringend RS232
Schnittstelle (intern). B. Kollner,
Christian-Stock-Str. 1, 6078 Neuisen-
burg 1, Tel. 05102:‘237

@9®9® ZzhleUberpreis 90009

Suche dringend Extended-Basic-
Modul fir meinen Tl 99/4A. Preisvor-
schiage bitte an: Gunter Kierstein,
Rechbergstr. 20, 7321 WeiBenstein,
Tel. 07332/6361

Verkaufe for 420,— DM T1 99/4A (3
Mon. ait) + Joystick + Handbuch,
Kass.-Kabel + Alpiner. An:
Baslerstr. 67, 7888 Grenzach, Ta}
0762411890 (ab 17.00 Uhr)

B TI994A Superspiele TISS4A N
Dschungel Pit, Alpha Alarm, Dracula
und noch mehr Spiele. Alle Spiele in
Ext., mit toller Grafik und Sound, 3
D-Effekt. Tel. 02226/7440

B Tl 994A B Sprachsynthesizer,
Speech Editor, Module, Schach, Par-
sec, Atari-Joystick mit Adapter, Su-
perspiele in Ext. auf Kassette. Su-
che Mini-Memo. Tel. 02226/7440

Ti 99/4A: Grafik-Prgm. (Ext.-Basic).
Erzeugen Sie 3-D-Korper, Zeichnun-
gen usw. Info (Freiumschiag):
Armin Setzer, Sudetenstr. 57,

7120 Bietigheim-Bissingen

T1 99/4A PERIPH. EXP. SYSTEM
Verkaufe gegen Hochstgebot orig.
verp. Mod. PHP 1200. Angebote an
Albrecht Eger, Aulestr. 15, 7400 To-
bingen 1, Tel. 07071/81558

Verk: 1 Monat alter Home-Computer.
Tl 99/4A mit Kassetten-Rec., 4 Joy-
sticks, Papsec + Schach Modul-
Kassette. Basic fOr Anfanger + 14
Programme ginstig abzugeben. Tel.
02864/4473

Suche for den T1 99/4A das Exten-
ded-Basic-Modul und Handbuch in
deutsch. Rainer Franke, Friedr.-
Ebert-Str. 12, 3220 Alfeld, Tel.
0D5181/2275, ab 1§ Uhr

Suche dringend Extended-Basic fdr
T1 99/4A, Tel. 0221/807676

AFGHANISTAN (Flugz. abschieBen,
in Ext.-Basic)), ZONENGRENZE:
Durchbrechen Sie die Sperraniagen!
(Tl-Basic ohne Erw.!) — Kass. 15
DM, beide Spiele 20 DM, Tel.
05751142913

Digitale Unr
Grafik-Text, auch in Farbe
"“‘hm"'“{ Haarscharf und stabil
Grafische Darsteliung;
in den Hintergrund umschaltbar

EPROMKARTE oM

Zwei eEPROM Sockel Adreszen sinstellher

EPROM PROGMMMIERER

Oberste Reihe kann fastgesatzt werd
Einstellbarer Zellenabstand.

Nimmt kelnen Speicherbereich in Anspruch!
Ton bleibt voll erhalten.

Keine axira S ung erforderfich.
Videospeicher des CBME4 kann frei zugeschal-

LDIE BO ZEICHEN / GRAFIKKARTE
W vor ROOS-Produkten

'amung: Passen Sie aul

KLEINER MARKT 7
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* FUNDGRUBE * NDGRUBE *

Suche Baustatik-Progr. fir Tl 99/4A
Rahmen, Trager usw. auf Kassette
Joh. Picksak, 2956 Oldersum,
Cirksenastr. 3, Tel. 04924/995

Suche far Tl 99/4A Ext.-Basic-Modul.
Angebote an Thomas Maller, Scho-
ne Aussicht 36, 62 Wiesbaden,
Nehme glnstigstes Angebot

Komplettes Ti 99/4A-System zu ver-
kaufen: Konsole m. Hf-Mod. u. Rec.-
Kabel (200), 32-K-Erweit. (300), 1
Disk-Laufw. m. Contr. (1200), RS232
(300) (Peripherie als stand-alone!).
Ext.-Basic m. dt. Handb. (300), As-
sembler/Editor (350), Joysticks (50),
pass. Panasonic-Recorder (80), s/w-
Monitor (250), Parsec-Modul (60),
tber 40 Spiele, 3 AFu-Prog., ca. 10
ernste Prog., alles auf Disk, 2
Masch.-Code-, 2 Basic-Bucher, Pro-
gramme und Bicher nur bel Kom-
plettabnahme fur 3000 DM. Tel.
0B9/2717297 (ab 20.00 Uhr)

Suche Disklaufwerk + Steuerkarte
oder 32-K-Erweiterung. Tausche
auch gegen Module im selben Wert.
Daniel Maier, Haid, Bauerbréustr.
40, 8904 Friedberg, Tel. 0821/605483

* Suche Pascal-Erweit. TI99/4A *

P-Code-Karte, Linker, Editor, CGompi-

ler mogl. neuwertig. Angebote an
Volker Fuchs, Zasiusstr. 118

% 7800 Freiburg, Tel. 0761/73043 *

SUPER!! Knacke gesch. Ext. Progr.
u. gesch. Dsk's! 10 DM pro Progr. o.
Dsk. Mengenrabbat méglich! Von
Dsk o. Kass. bei S. Verhaaren, Rips-
horsterStr.309,4300 Essen11 NN

TI994A EEEEEE T)994A
Suche ATARISOFT-MODUL DIGDUG
sowie Ex-Basic: Donkey Kong, Pac-
Man, 3-D-Autorennen, Adventuresp.
T. Unger, Unlandstr. 6, 7434 Riederich

* TI09/4A Software = Ti-Basic:
® SUPERHIRM @ Dame, Telefon-
Videodatel, Hochaufidsende Grafik,
in Ext.-Basic, Autorennen und hoch-
aufl. Grafik, Tel. 0241/49917

An alle Tl 99-User * % Aktuell und
ginstig = Donkey-Kong + Schnel-
ler geht es nicht MM aul Kassette
far 5 DM und Porto an S. Diehl, Her-
chenbacher 41 + 6601 Riegelsberg

W % & & TI99/4A-Software & & & &
d g de ok g v ok de ok I e ok koA ok
* Infogegen 1,— Riickporto bei *
* BS-Software, Bernd Bartholmei #
* % Am Berge 4, 3507 Baunatal * %

Suche geb. Ext.-Basic-Modul +
dt. Handbuch. Angebote an:

A. Mahnke, Osterholzer Str. 7,
2860 Osterholz-Scharmbeck
Tel. 04791/3237, ab 18 Uhr

T 89/4A — nur zum Spielen zu scha-
de. Software fir die prakt. Anwen-
dung lhres T1 99/4A, z.B. Haushalts-
fahrung, Universaldatei. Info 1,50. R.
Andres, Osterfeld 23, 3015 Wennigs

| !!!SUCHEN!!! B
B Extended-Basic-Module HE
W fOrTI99/4A HE
W Lessing, 5927 Erndtebriock W
B Tel.02753/2780 HE

Ti 99/4A: SUPERSPIELE in Ex-Basic
SchiuBverkauf! 11 Superspiele
statt 105,— DM nur noch 30,— DM!!
Ausfahrl. INFO (RP): B. Walter,
Pfortengartenweg 57, 6230 Fim. 80

TI-BASIC: » TEXIN-PLOT * 2 neue
Befehle: DRAW, MOVE, Grafik mit
25600 Punkten, 14 K-Progr. auf Kass.
far 20 DM im Umschlag. LATZA,
Rottstr. 107, 435 Recklinghausen

kkhkdkkh TI09MA & & & &
Tl u, Ext.-Bas.-Games. Tausch u. #
* Verkauf gegen RP bei Bieder- *
* mann, Zinkmattenstr. 13 *
% % & o & 7800 Freiburg & & & % %

Suche EditorfAssembler-Modul und
Ti 99-Magazine. AuBerdem Disklauf-
werk, Kontr-Karte, 32 K und Erw.-
Box. Tel. 02368/55720

Suche TI-Writer und Minimemaory.
Ganstige Angebole bitte an:

Alex Staruszkiewicz, Hanselmann-
str. 7, 7100 Heilbrenn

Suche glnstige Module fir TI 99/4A:
Seridse Angebote an:
Alex Staruszkiewicz, Hansalmann-
str. 7, 7100 Heilbronn

Suche gut erhaltenes und billiges
Ext. Basic-Modul + Software + bil-
lige Programme. Bitte schreibt an:
Markus Hannes, St-Veit-Str. 63a,
8000 Minchen 80

* % Spitzensoftware: DM 0,50 - 1,50
* % Tl-Basic/Ex-Basic. INFO 80 Pf.
+ % Robert lbrom, Tulpenstr. 1'%,

8071 Wettstetten, Tel. 0841/39123
@ @@ Suche auch TI-Zubehtr 99 ®

Suche V.24-Schnittstelle extern ader
Drucker anschluBfertig sowie
Joysticks far TI 99/4A.

Angebote an M. Sudler,

Eichenstr. 10, 8823 Muhr am See

TI-Modulbox + 32 KByte-Karte +
Floppy + Editor, Assembler +
Tombstone City + Bocher + Disk
Manager, billig abzugeben. Preis VB,
Tel. 02182/1268. Peter Ramczik, ab
18 Uhr

Verkaufe Tl 99/4A + Ex-Basic +
Parsec + Adventurespielen + Joy-
stick + Bacher + Software.

Preis VB. Tel. 02182/1268, ab 18 Uhr,
Peter Ramczik

20000® TIJ94A 000009
® TI9%/4A far 150,—: Rec. [ ]
® inkl. Kabel 100,—: beidesfir @
@ 200,—. Tel.07831/6403 @
0000000000 000000O

Suche Editor-Assembler-Handbuch
und Ext. 32-K-Erwelterung sowie
Adventure-Modul. Angebote an:
Udo Jansen, Werdener Str. 42,

4300 Essen 18

TI 9%4A + Recorder + Kabel +
Parsec + Alpinist + Schachmeister
+ Joysticks und andere Software.
NP: 1300,— DM, far 800,— DM VB
{auch einzeln) abzugeben. Villwock,
Tel. 02122/203203

Ti-Spiele u. Lernmodule, u. a.
Munch Man, HallenfuBball je 50,—
Music Maker 75,—, Attack, Invaders,
Tombstone City u.v.a. je 30,—,
Mathelernmodule je 20,—,

Tel. 040/3909190

TI-BASIC: % TEXIN-CHAR » komf.
Charaktergenerator erlaubt Erstel-
len hoachauflds. Grafikbilder, Kass.
fur 20 DM im Umschlag. Latza,
Rottstr. 107, 435 Recklinghausen

T199 * Super-Software-Paket » TI99
* Uber 20 Programme auf Kassette »
+# FOr nur 10 DM. Das Top-Angebot »
Gratisinfo bei: KV Rec Soft, Postfach
312, 2944 Wittmund, Tel. 04462/4494

Verkaufe Recorder-Kabel for 99/4A,
30 DM. Suche Extended-Basic evil.
auch mit Tl 99/4A. Anfragen unter
Tel. 0511/559268, ab 19 Uhr

Ti 99/4A. 3 Super-Spiele {Black-Jack,
Hochhausbomber, 3-D-Roadrace) far
nur 10 DM (Schein) im Umschlag bei
H.Weidlich, Eilperstr. 30a, 5800 Hagen

XB-Bildschirmplot: 256 x 192 Pixel,
keine Wartezeit vor Ausdruck. Mit
PGM zum Zeichnen (256 x 192) zu-
sammen 17,—/Liste gg. 80 Pf. Simon
Koppelmann, Lindenallee 45a, 5
Kéin 51

TI 99/4A, 2 Monate alt, 10 Monate Ga-
rantie + Recorder-Kabel + Super-
Software + viele Blcher {alle neu-
wertig) + Tl Invaders (Modul) u.a. zu
verkaufen. Tel. 06861/2170, Thomas
Ophalders

cc Computer

5 Studio GmbH
[ ElisabethstraBe 5
4600 Dortmund 1
Tel: 0231-528184
/ Tx 822631 ccesd

! T199/4A * Raum: Stuttgart-Sd !
! Erfahrener Texas-Anwender |
! verkauft sein Gerdtzusammen !
! mit personl. Intensiv-Anfanger- !
| Kurs! Tel. 07 11/47 1367, ab 16 Uhr!

10 REM Soft- und Hardware for Tl
99/4A gesucht: Rec.-Kabel, Spiele
usw.usw. 20 IF Soft- 0. Hard = vorra-
tig. THEN WRITE TO: Michael Baumn-
gart, Pastoratstr. 11, 5630 Rem-
scheid 11

TI 89/4A, 2 Mon. alt mit Recorder +
Rec.-Kabel und Handbuch. VB
400,—. Tel. 02365/24308, ab 16 Uhr

TI 99/4A + Rec. + R-Kab. + Joy +
18! Module (u.a. Ex-Bas., Parsec, FuB-
ball etc) + Kass. (mehr als 100
Progr) + Ti-Bocher u.a. far 1500,—
DM. Tel. 09561/36951

L T1 99/4A-Software

L] NICHT NUR SPIELE

® Info gegen Rackporto bei

® JHC-Software, Jochem Carle
@ Chattenstr. 28, 6331 Katzenfurt

+ Suche Extended Basic
# forden TI99/4A

* Tel. 054441811

* ab 16 Uhr

Verkaufe Tl 99/4A + Kassetten-
Rec.-Kabel (beides 2 Monate alt)
fiar DM 350,—

Tel. 09771/7898, ab 17.30 Uhr

| ¥ F2 B2 £ B2 B3 B3 £ |
# SUCHE Ext.-Basic-Modul. Zahle B
B Hochstpreis!! Zubehor: z.B. Joy- »
#* 5t - Lektoren - Module - ALLES! B
BBl Tel.02241/382700 M« N +

Verkaule Tl 9%4A mil Recorder-Ka-
bel + Peribox, 1 Monat alt m. Inter-
face + Schachmeister 90 DM + 5
Grafikspielen, Orig-Umschlag 20
DM + Programmhandbicher. Rohel
M., Tel. 0610413835

Minl-Memo. + Extended-Basic +
RAM-Erweiterungsmodul gesucht.
Bieberstein Matth., B450 Amberg
Otto-Carl-Schulz-Str. 8

Tel. 0962185167

Suche fur T1 99/4A Ext-Basic-Modul,
W. Susenburger, Wiener Weg 1, 5000
Kain 40, Tel. 0221/482758

# Verkaufe 3 Programme for TI 1.
Frogger, 2. Drive-Bomber, 3. Frosch-
rennen for 1250 DM oder Tausch.
Schreibt an Thomas Skrzypczak,
Fritz-Erler-Allee 120, 1 Berlin 47 *

* Dringend! Suche Extended-Basic »
+ Modul und TifSprachsynthesizer »
+ Zahle je Stick bis zu 100,— DM. #=
* Angebote an: Freddy Beier, Ort- =
* 5tr.22, 2800 Bremen 21,T.6 162428 »

Programmanalyse XE + Disk: Zeilen-
verweise + Variablenlist. AuBerdem
Variablen&nderung moglich. Zus.:
18,—IListe gg. BO Pf. Simon Koppel-
mann, Lindenallee 45a, 5 Kain 51

# Suche for den T1 99/4A: Modulbox,
32-K-Erweiterung, Matrixdrucker, In-
terface und Joysticks. Angebote an
C. Maller, Tel. 0715123598, Eichen-
weg 14, 7050 Waiblingen

%%t | OO00O0O

Star Drucker Gemini 10X 958, —
Siemens PT 88i

Tintenstrahldrucke? 1750,—
Zenith Monitor, grin o. bermnstein
entspiegeit 319,—
Neu: Datenrecorder 6019

{bitte Datenblatt anfordern) 148,—
VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric,

10 Stock ab 49,—

COMPUTERSYSTEME

GENIE Il

64 KB RAM, 2x720 KB Disk-Speicher,
Bildschirm 64x16 oder B0x24 Zeichen.
TRS-80* Mod. 1 kompatibel
CPIM®fahig

GENIE |

64 KB RAM, Microsoft-BASIC, Bild-
schirm 64x16 Zeichen, TRS-80"
Mod. 1, kompatibel

COLOUR GENIE

Neueste Version mit MeBinstrument!
16 KB RAM, Microsoft-BASIC & Grafik,
16 Farben auf Ihrem Farbfernseher,
TRS-80® Mod. 1

6900,—

BASIC-kompatibel 570,—
Neu: Tandy Modell 100
portable schon ab 1850,—

*TRS-80 ist eingetragenes Warenzei-
chen der Tandy Corp. *CP/M ist einge-
tragenes Warenzeichen von Digital Re-
search.

PERIPHERIE

Slim-Line-Laufwerk, 80 Track, DS/DD
1-MByte-Speicherkapazitat 985, —
Slim-Line-Laufwerk, Doppelfioppy,
kompl. mit Geh&use, Netzteil u.

Kabel 14989, —
Floppy-Disk-Controller for Video Genie
(double u. single density) inkl. Drucker--
interface und 2 cc 400 Disk, im Gehaduse
mit Netzteil und Kabel; kompatibel zu
Tandy TRS-80* 2140,—
Expansion Interface fOr TRS-80® inkl.
32 KRAM und 2 Jahre Garantie  825,—
Double Density Controller far ‘l‘num:txa
und Video Genie 198,—
16-K-Erweiterung fir Colour Genie 79,—

Varbatim Disketten mit Verstérkungs-
ring, 10 Stack in Plastikbox ab79,—
Datenkassette C 20, SM Mechanik 3,30
Farbbandar for:

Tandy Line Printer |, Il u. IV je 15,—
Tandy Line Printer i u. V je 19,50
Tandy DW I je 17—
Epson MX-80 je18,—
Itoh 8510, 1550 je 20,—
Oki Microline, Star e 9,50

Rest auf Anfrage.
Alle hier angebotenen Produkte sind
ab Lager lieferbar.
Alle Preise inkl. Mehrwertsteuer.

Neu: 12 Seiten Colour Genie Softwareliste
kostenios anfordern!
Wir suchen standig neue Programme fOr
Colour Geniel

Ausgabe 4/April 1984

s, 87




FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Verkaufe Tl 99/4A + Recorder + 2
Recorder-Kabel. Preis 380,— DM, 2
Monate alt,

Tel. 05241137821

Suche Drucker und Speichererweite-
rung far Ti 99 sowie Software.

C. Ruff, Helenenstr. 94, 4060 Viersen
1, Tel. 02113/397 2685, bis 15 Uhr

T1 994A: Suche Extended-Basic
Uwe Mertens, 5450 Neuwied 1
Engerserlandstr. 289,

Tel. 02631/25669

Suche billig Extended-Basic-Modul,
Programme auf Kassette und Kas-
settenrecorder. Tel. 0441/60652 oder
schreiben an: P. Lachmann, Ofener-
diekerstr. 100, 2800 Oldenburg

Suche Extended-Basic, Minimemo-
ry, Statistik., Wer hat Erfahrung mit
Selbstbau-Hardware fir TI 99/4A7 W.
Heidenreich, Hochbehalterweg 4,
8501 RoBtal, Tel. 09127/1632

T1 99/4A Software-Service
Supemrogramms aus aller Welt
Info geg. Rickp. Listingsammiung
(200 S. 99,—). An der Weide 21, 3160
Lehrte, Tel. 05132/54314

Datenverarbeitung + Lagerkartei
ges. Exten.-Basic-Modul gonst. ge-
sucht, Programmlisten erwOnscht.
Suche Erweiter. ohne Peri-Box 48 K

Verkaufe Module, z.B. Parsec = 80,
Soccer = 70, Tombstone = 80. Bai
Daniel Maier-Haid, Bauerbraustr. 40,
B904 Friedberg. Info gegen 80 Pf in
Briefmarken # %% Super & %

Verkaufe TI 99-Glicksspielautoma-
tenprogramm, prima Grafik + Sound
(Ti-Basic, 13 K) auf Kassette (m. Anlei-
tung) for 10-DM-Schein: H. Eckhoff,
Fischerstr, 16, 56 Wuppertal 2

TI 99/4A # Ex.-Basic » Kass.-Kabel
% Joyst. * D. Kong * Romeo
Force 99 « Backgammon # Parsec-
Modul » u. mehr » 4 Mon. % w. Ar-
beitslosigkeit * nur 600,— DM (Neu
1134). Tel. 05262/4753 ab 19 Uhr
Enylce *

Druckerlisting von Ihrem TI 99/4A,
Programm je DM 10,— postwen-
dend. Kass. o. Disk m. Schein an R.
Poos, Ottostr. 60, 4100 Duisburg 17
{auch Fehlersuche)

Suche gebr. Erweiterungssystem, 32
KB-RAM, RS232-Schnittst.-Karte, u.
Disk-Controller. Zahle keine Phanta-
siepreise! Tel. 04342/86474

Suche t0r Tl 99/4A Ext.-Basic:
Spiele und Programme auf Kassette.
Inge Grunwald, Hildesheimer Str.
546, 3014 Laatzen 4

Zu verk.: alle Module minus 25 %,
z.B. Minimem. 298 Fr-225 Fr, Schach
110 Fr. Autorennen 73 Fr, Parsec 73
Fr usw. J. Wirtz, Zelgli 10, CH-8634
Hombrechtikon, Tel. 055/422934, n,
17 Uhr

TI 99/4A + Kass.-Kabel + FuBball-
Modul + Basic-Kurs auf Kass.
(Schatzsuche, Solitdr, Mauerklauer
usw.) zu verk. Preis: 400,—. Thomas
Stern, Tel. 06122/12582

Tl 99/4A * zu verkaufen %= Rec.-
Kabel + Software + 99 Tips w.
Tricks, Data-Becker-Buch + 1 Monat
alt « so gut wie neu + DM 420,—.
Tel. 06051/13424, Parys, 6480 Gein-
hausen, Berliner Str. 33

Suche Extend.-Basic, Drucker und
Interface sowie VC 20 + 16-K-Erw.
Verkaufe Interton VC 4000 inkl. 10
Kassetten, Preis 250, — VB

Tel. 04271712785

@ Suche Extended-Basic-Modul! @
@ Angebote an: ®
@ Wilhalm Schneider, Stettener @
® Str. 37, 7452 Haigerloch 2 ®
SO00000® Tel.0T474/2245 @9

Super!! Tl 99/4A + Rec-Kab. +
Rec.~Joyst. + 4 Spielmodule +
Sprachsynth, + Basic-Lemnkurs +
Kass.-Software: Fir 350 DM! Telefon
08133/6334

* * BUNDESLIGA-PROGRAMM & *
TI 99/4A Grundvers. a. Kass. v. Autor
Paarung + Erg. erfass. = aktu. Ta-
belle DM 40,—. E. MaaB, Lange Rei-
he 38, 2000 Hamburg 1, Info
040/247672

US-Spitzensoftware (T 99/4A + XB)
TI-KONG (8 Bilder) 14,—, ROMEO
(ahnl. Aufgabe) 10,—, Bouncer (wie
Q-BERT) 10,—, Liste gg. 80 Pf. Si-
mon Koppelmann, Lindenallee 45a,
5 Kéin 51

B Verk. Tl 9%4A, 1 Disk, P-Box,
B RS232, 32 K + 18 Module: TI-
W Writer, MiniMem, E/Assembler,
B Schach, Parsec + ev. Drucker.
W F. Comotti, Pilatusstr. 7, CH-5430
B Wettingen, Tel. 056264167

Tl 994A Ext. Flugsimulator DM 24
u.v.a. Programme, z. B. 5 Spiele DM
20, 2 Lermnprg. DM 16. Bestellung per
NN od. gegen Euroscheck: R. Quadri
Irchelstr. 10, CH-8057 Zarich

Suche Extended-Basic fOr T1 99/4A
Suche Extended-Basic fir T1 99/4A
EEEEEEENEEEEEEEER
Tel. 055721431, Friedrich Rigge-
berg, 3417 Wahlsburg 1, Schulstr. 12

Suche V.24/IRS232-Schnittsteilen-
Karte + Fioppy-Disk-Controller +
1 Ti-Laufwerk-Intern. Angebot an:
Hartmut Meler, Alleestr. 44, 4840
Rheda

Suche Joysticks und Modul »Exten-
ded-Basic= far T1 99/4A.

Stefan Kirch, Am Histerberg 14
5962 Drolshagen

Tel. 02761/71998

Suche Extended-Basic-Modul und
Ti-Basic-Software. Bitte um Angebo-
te. Tel. 06194/63234 ab 15.00 Uhr.
Adresse: Oliver Anders,

Goethestr. 57, 6457 Maintal 2

Suche Mini-Mem. fir T1 99/4A
Schreibt Eure Angebote an:
Matthias Apeit, Plettenbergstr. 7e,
2000 Hamburg 80. Anruf gendgt:
Tel. 0407394598

kkEk kA k kA kR kkohk ok ok
* Suche TI99/4A Extended-Basic-«
+ Modul. M&glichst mit Handbuch »
# Angebote an A Ritonnale *
+ 2081 Tangstedt *

Ti 99/4A + Ext.-Basic + Rec.-Kabel
+ Handbuch, 3 Monate alt, TOr 440
DM abzugeben. Tel. 07161/38020,
7336 Uhingen, Bleichereistr. 27

VERKAUFE Tl 99/4A + Ext-Bas. +
FARBFERNSEHER + Joyst. + Sp.-
Mod. + Record. + 2 Kab. + Digger
+ Zentoria + 2 Blcher + Software
1500,— DM (NP 2000 DM), Tel
0597153233

37 T 99-Spiele wegen Autgabe for 40
DM zu verkaufen. R. Fleischer,
Heinrich-Erhardt-Str. 24,

4000 Dosseldorf, Tel. 0211/42B957

Suche Tl EditoriAssembler owner's
manual (engl. Ausg.) oder kompl. Fo-
tokopie dieses Manual§ —————
Angebote an W. Schmidt, Heim-
chenweg 80, 6230 Frankfurt/Main 80

$.0.5. Suche Extended-Modul 5.0.5.
Neu oder gebraucht mit deutschem
Handbuch, gern Pgm.-Zugabe. Ange-
bote bitte an: Guido Mann, Rehage-
ner Str. 16, 1000 Berlin 49

Ich bin ein Schiler (13) und suche ei-
nen Tl 9V4A (kann bis zu 100 DM bie-
ten). Offerten an: Felix Oschger, At-
tenhoferstr. 17, CH-B032 Zdrich, Tel.
01/478884

Suche Ex-Basic-Modul, Telefon-Mo-
dem mit V.24-Schnittstelle zu ginsti-
gem Preis! Tel. 02101603170

AR AR AR AR AR AR
T 99/4A TI 90V4A Ti S0/4A T1 09/4A

ACHTUNG!I!
Suche Ex-Basic-Modul und Rec.-Ka-
bel. Nehme billigstes Angebot. M.
Bannert, Tel. 09284/8338 — Tau-
sche auch Software (Programme,
Spiela)

Suche neuelgut erhaltene Tl 98/4A
evitl. mit Rec.-Kabel und Joystick
(habe nur wenig Taschengeld) bis
300 DM. P. Hammerschmidt, Ob.
Ganseweide 6, 3507 Baunatal 4

deode e de sk de ok g ok ok ok ok ok ko
* * SUCHE EX-BASIC-MODUL * %
ok k ANGEBOTE AN: * &k
+ M. SCHMITT, TEL 0203/491988 =
Ak r kA k kA kA k Ak k k&

Suche dringendst 2 Ext.-Module for
T1 99/4A sowie weitere Zubehorteile
u. Diskettenlaufwerk

J. Skomroch, Westkotterstr. 130
5600 Wuppertal 2

Compy-Computer-Club, der Super-
Club for den Ti 99/4A. Wir bieten viel:
Club-Zeitschrift, Programmtausch
usw. INFO bei: A. Toonen, Buchen-
weg 7, 4178 Kevelaer 5

Verk. Tl 994A m. Garantie + Rec.-
Kabel + Ti-Basic-Lehrg. DM 300,—
Ekkehard Menzel, Hinrichsring 18,
3000 Hannover 1, Tel. 0511/6965801

Dringendst! Suche Ext.-Basic mit dt.
Handbuch 2zu jedem Preis! Tel.
02361/32059

Microsoft MULTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64.

Mit MULTIPLAN haben Sie
lhre Planung jetzt auch auf
dem Commodore 64 bequem
und sicher im Griff, MULTIPLAN
spricht lhre Sprache. Vom
Original-Handbuch bis zu den
Befehlen ist alles durchgehend
deutsch. Ergebnis. ein filssiger
Dialog.

Auch in anderen Punkten
beweist MULTIPLAN seinen
Arbeitskomfort, So kdnnen Sie
mehrere Tabellen miteinander

88 s

verketten, die gegenseitig
kormmunizieren. Sie konnen

Ihre professionelle L
Planungshilfe.

Vielseitig und
anwenderfreundlich.

jederzeit Daten idschen, aus-
tauschen oder umstellen. Sie
kénnen Zeilenabstande und
Spaitenbreiten beliebig ver-
andem. Und selbstverstdndlich
merkt sich MULTIPLAN auch
Zusammenhdnge. Andert sich
eine 68e, dann wird
der ganze PLAN automatisch
neu durchgerechnet.

Ihr Fachhandier zeigt thnen
mehr!

Deutsch von A bis Z.

Telefon 089/61020

Ausgabe 4 /April 1954
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B TI99/4A + Ext.-Basic-Besitzer?:®
W13 5Spiele(incl. Kass, + Porto)30,-M
B Billiger geht's wirklich nicht! W
B Scheinan:(nfogg.80Pf) W
B J.SCHUBERT, Londonstr.9, ®
[ ] 34 Gottingen ]

Suche fOr TI 99/4A; Disk-Laufwerk
(intern) + Contr. (intern) + Periphe-
rie-Box, ev. 32 KRAM. Nehme preis-
ginstigtes Angebot: Karl Kroneck,
Cheruskerstr. 3, 5300 Bonn 2

Hallol! Auf diesem Weg méchte ich
mich bei allen bedanken, die bei mir
bestellt haben, und dadurch meine
glnstigen Preise Oberhaupt erst
moglich gemacht haben!!

Trotz TI-Stop, bei mir immer noch:
10 Spiele 20,—! 13 Spiele 30,—!
finkl. Porto + Kassette) Info 80 Pf.!
Ext-Basic + Joystick erforderlich
Erstmal Info ordern: J. Schubert,
Londonstr. 9, 34 Géttingen B T1 99

ICH SUCHE FUR TI 99/4A:
Joysticks, Extended-Basic, Parsec,
Literatur sowie alle Software. H.
Krohmer, 7031 Ehningen, Karisba-
derstr. 42, Tel. 07031/5444

VZ 200

I1-Hallo-VZ 200-Fans-!!

Wer hat Interesse an der Grindung
des 1. VZ 200-Clubs 7

Schreibt an W. Maschke,

1000 Berlin 47, Waltersd. Ch, 99

Haben Sie einen VZ 200 (Laser 210)
und suchen noch Programme? Dann
schreiben Sie mir. M. Reinel, 7987
Weingarten, Hoyerstr. 50

SUCHE Schatkopfprogramm  for
Sinclair ZX-Spectrum, 48 K. Angebo-
te an: Friedrich Neuper, B8473
Pfreimd, Leuchtenberger Strafie 1

B Mit dem Rechner ins Casino B
Das Fachbuch fir Roulettesystem-
Programme. 17 Listings f. PC 1500,
PC 1211 u. HP41C. Preis = 90 DM.
Neumann, Pf. 800548, 4320 Hattin-
gen

VZ 200/Laser 210: Schon wieder neue
und gute Programme! Pac-Man, Ad-
ventures, Latein-Test, Poker usw.
Neueste Liste bei: E. Jurschitza, El-
lensindstr. 7A, 8900 Augsburg 21

TARS-80 M1 L2 4+ 10er Tastatur+ Mo-
nit.+2 Datasetten + Softw. u. Lit.
(Copsys Conversion Tape efc.+
Spisle) + 16 K, VB 650 DM, Tel. (0221)
214281

Telespiel Philips G7000 mit 8 Kas-
setten fdr 300.- zu verkaufen. Edgar
Thorand, An der Roethe 1, 3501 Koer-
le, 056651670

VERKAUFE: HP-41C mit Quad-Me-
mory, Time-, X-Funktion-, X-Memory-
Modul. VB 800,- DM

Thomas Holzwarth, Hirschstr. 19,
7140 Ludwigsburg 8, 07141/860471

VC 20+ ZX81-Progr. hat A. Olden-
burg, Lange StraBe 47, 2190 Cuxha-
ven 12. AuBerdem suche ich gute 30
Spiele, wie Saxxon for den VC 20

Ing. Student sucht ebensolchen zw.
Progr.Tausch (techn. orient.). Verk.
Original Simons B. DM 50.
Wolfgang Maller, Lerchenbergstr.
13, 7251 Weissach-Flacht

VZ 200/Laser 210

Super-Software!! Z.B. U-Boot-Jagd,
Mondlandung w.v.a. %+ Tiefst-Prei-
se, Infos bel: Jorg Heise, Lachtstr.
18, 5270 Gummersbach

Pers. Comp. Spectravideo SV 328
plus Datasette. Erst 3 Mon. alt, NP.
DM 1440,- f. nur DM 1200, zu verk.
Erich Schumm, Uhlandstr. 6, 8729
Ebelsbach, Tel. 09522/11208

o909 VZ200 @@ nurifo.- 999
@4 KRAM, 8 Farben, Tongenerator®
@ Otmar Fugmann, Knellendorf 3 @
@ 8640 Kronach, Tel, 09261/4587 @
0000000000000 00S

VergiB deinen Madeldrucker! Ver-
kaufe |BM-Station, auch als Kuge!-
kopfschreibmaschine zu benutzen,
seriefle Schnitistelle, Handblcher,
Wartungsplan usw. 0713160773

xxx WZ 200 xxx
Ich tausche Software (Kassetten) far
den vernachléssigten VZ 200
Helko Rockstroh
Pichelsdorfer Str. 26, 1 Berlin 20

VERSCHIEDENES

Gonstig Laser 210/64 K inkl. Softwa-
re, 3 Monate alt for 500,- DM zu ver-
kaufen, L. Engel, 02365/62014

ROULETTE! Verkaufe Originalper-
manenzen fir Spectrum, Statistiken,
2.B. Number ONE, Auf Dauer gewin-
nen... Programmiere fOr Sie Ta-

schencomp. 0711/224985
Elektroniker rep. preiswert |hren
Homecomputer. Kontakt, Tel.

02105/10557, K. GroB

Schiler (16 J.), sucht defekten Com-
puter (VZ 200, ZX80/81 0.4.)
Unkostenerstattung!

T. Karwoth, Hans-Béckler-Ring 45,
3320 Salzgitter 1

+ % %+ Sprachsynthesizer # % %
Umfangr. Bavanleitung geg. DM 15,
in Briefm. od. Sch, Einfacher Aufbau
(ges. Bauvaufwand ca. 150,)

H. Konzack, Krausstr, 5, B5 NOrnberg

Verkaufe Interton VC 4000 mit 13
Kassetten. Verk. nicht einzein. For
380 DM, Tel. 05132/3600, Lehrte

SoftwaremiBiges Kopieren einer
bel. Kassette! Inhaltsverzeichnis ei-
ner bel. Kassette! Info gegen Frei-
umschl. bei: Albart A. Eggenberger,
Postf. 113, CH-9202 Gossau

HX-20 mit Mikrokassette u. 16-K-Er-
weiterung. Datec-Handbuch. Gon-
stig zu verkaufen. VB 1500 DM
Tel. nach 18 Uhr, 02191/291394

W Verkaufe Synthimat (Databecker)l
B Orig. Prg. + Handb. 2 Mon. alt, W
B 4 Std. gel. for 50 DM. B
B Reiner Schwarz, Ludwigsbur- B
B gerstr. 64, 7052 Schwaikheim W

EPROM-Ldschgerate superginstig!
Neu, f. max. 6 EPROMs, 59 DM, Vers.
p. Nachn., Heinz Welter, Kirchspiel
11, 4280 Borken 3, Tel. 026862/1505

Suche for VC 20 Astrologieprogram-
me -Charakteranalyse-Astromedizin-
Biorhythmus-Partnerschaftsverglei-
che auf Kassette mit Ausdruck. H.
Kunkel, Postf. 42, 2358 Kaltenkirchen

L ] Computer Market Ziirich ®
Meinrad-Lienertstr. 15, 01-4621957
An-und Verkauf von Hcr'r'l-e.—computer

Verkaufe: Schachcomputer Mephi-
sto: Einer der besten in seiner Preis-
lage, NP; 560, fir 350 VB
Verkaufe / Tausche VC 20
Software M. Brosch, 5884 Halver

MOTORRAD-Jahrg. 1/76-15/79 (3 feh-
len)=92 Hefte+2 Ordn.+ Technik-
lex. + 3 Kat. 76-78 nur kompl. abzuge-
ben far 120 DM oder SPECTRUM-
Spielsamml. B. Kalla, 0661/65222

Christiani HS85

Kontaktaufnahme zwecks Kommu-
nikation der Lehrgangsieilnehmer.
Wilfried Landau, Grafenstr. 3, 2840
Diepholz, Tel.: 95265

B Sound-Generator flir ECB-Bus B
3-Kanal-Synthesizer mit 2 /O-Ports
auf einer Europakarte. Komplett mit
Dokumentation 98.- DM; W. Romer,
D621/441130

TRICOM Basic-HHC 20 KROM, 614
KRAM m. 4-Farb-Drucker 845 DM.
Oldix Electronic, Pf. 600444, 8 MOn-
chen 60

©® DRUCKEN mitSpectrum + VC64! @
@ Grafikfahige Centr.Schnittst. @
(Software im EPROM) nur DM 148.-
® kpl. mit 80-Zeichen-Grafik- L J
® Druckerab DM675,-. InfosHC-1= @
® anf. DORSCH-elektr., Hauptsir. ®
® 23,8501 Eckental 2, Tel. 09126/ @

® 7419, Handleranfragen will- @
® kommen! [ ]
[ 111 ] Piay by Mail L3 11 ]

@ Spiel iber 50 Runden -Geid- [ ]
® macht-Menschen-Lander-Aktien @
L ] Anfragen an: |. Molitor L J
@ Heckenstr. 29,5010 Bergheim 11 @

Schachcomputer

mit den Modulen: Sargon, Grinfeld,
Morphy, Capablanca, Odin, Las Ve-
gas zum Preis von DM 600,—

Tel. 061B6/7268

* 50 Basic-Mathematik-Programme *
+ for Schule, Beruf u. Freizeit *
# programmierbar auf allen Ta- =
* schen- u. Heimcomputern 20 DM =
+ M. Kunde, Postf., 2432 Lensahn #

Verkaufe Software sehr glnstig !
TRS-BO, ZX81, T1 99, PC 1500, cbm
3000 + Video Genie; Info+ Tips f. 1
DM [Bfm]. Bitte Rechnertyp ange-
ben! Th. Wérmann, Eckardtstr. 43,
581 Witten

VC 20 + 16 K + Datasetie for DM 450.-
Atari VCS-2600+4 Spiele (Enduro,
Pitfall, Smurf, Pacman) far DM 500.-
Bezahlung Vorkasse oder NN.

Tel. 06190/2391

ZX-Spectrum/81 Hard/Software !!!
Seikosha GP100A anschluBfertig for
Spectrum o. P1 mit Tasword 1l
»599,-a ZX-81 »729,« Spectrum, wei-
teres Mauf Anfrage, 0202/625855

Mattel Steuergerft zu verkaufen,
200,-; Demon Attack 90, Soccer BO,-;
Sea Battle 60,-. Weitere auf Anfrage.
Goedecke, Hafenstr. 19, 3301 Walle

Suche Programm-Kasselten oder
Programm-Listings von Textverar-
beitung und Partnerauswahl for mei-
nen LASER 210, JOACHIM JACK,
Koolbarg 3a, 2000 Hamburg 74

GEZINKTE SPIELKARTEN. Habe
noch einige Spiele, Spiel 52 Blatt
20.—, Schein od. V-Scheck. Q. Utz-
meier, 8 M. 45, Postfach, 089/
1503253. Zum Zaubern das hichste.

Org. DUDELSACK, neu spielber. i.
feinwoll. schottisch Tartan, sende
Bild. 0. Utzmeier, 8 MOnchen 45,
Postfach, 0891503253

Videospiel G7000 zu verkaufen + »
3 Monate junges Gert m. groBer
Kassette. Neuw. 350 DM, VB 150 DM
chne jegliche Beschadigung!

I. W. Lauer, Tel. 06783/4991

SIE

haben den Computer des Jahres "82 (VC-20)
oder den Computer des Jahres '83 (C-64)7

WIR

ErERS 4 NEWEER

wesich Hiflgsfarhgrabn it i reusrtgen M

e S s brgeasaen o s Mol

tiir jecien W -F0-Besirer mi 1B AAM und rowes kayilck 3
et Sohrgkesnstuten, fr 1 oder 1

VC-20 . e

|
|
| haben die Spiele des Jahres "84!
|

SPACE

le-r e ory ok P r—
s-.mrxw;_unu—-\—-u;—- Than P
o gy b S i e
wndd o Tt
et Apench lll&m-d“"'w-M Mn-q—ﬂ-ﬂ'
g Doe § Shurier grhnedsg (7 e
39-

c-64

e———

LD B

3o gt elen. MY gul Beem
C5A I s Fora WWelen Taunzen
Wt 3G o Carmubarr W4 auf S de
S crahidhoren, ades virneiorh nalien
Vantmur doysik, § und T Sgected

VC-20, C-64 795~ b
PROGRAMMIERER GESUCHT! HANDI

VG20 =

ﬁnﬂw-q..n.—r-.

gl ooier dowk? b utn RO FrEas oR] Wit - DM oo Um-wmwumw

At P . Lartnarcy su
|

vC-20 HARDWARE

S RARY Mol schattbar

VER BAN Msdul (it 12 K eratherban) 129

Aastpren Fur fudtehihen Stechplals bavm 16 LN Mngul -
| Miodulbos et 3 Sesiatityen und ] EPROM Lockels -

% MAadulbos met 3 Seckplilee whd BC-LAM "

Ausgabe 4/ April 1884

OKINGSOFT
»PLAY IT AGAIN« |

E-Schafer - Schnalorbusch 4 - 5106 osegen W O2a0RRY 1S,

iz, 0Q



Schafe verladen

Spectrum

10 REM SCHAFE-VERLADEN

iz} by Heinz~Buenther Grebe
Schlangenstr.19
4600 Dortmund 13

30 BO SUB S000: REM Figuren po
ken

21 CLS : BORDER 3I: GO SUB 7000

REM Titel

32 INPUT " Wieviel Faare lade

7 "19: CL.S

34 REM

REM VARIABLEN:
LET ka=0: REM Bruecke ok
ka=1 Bruecke def.
LET sp=0: REM Springt nicht
sp=1 Springt
LET p3=0: LET pS=0:
REM Punkte rot und blau
LET pf=0: REM Punkte falsch
LET pm=0: REM FPkte. Monster
LET fa=0: REM Tierfarbe
LET fab=01
REM Brueckenfarbe
REM LET 1=Schafe laufen
REM LET la=Monster laufen
LET br=0: REM Bruecke weg
r=1 Bruecke da

BORDER 3
FRINT AT 21,03 FPAPER 53"
"+{AT 20,03 PAPER SHp"
"sAT 19,03 PAFPER S
3" "+AT 18,03 PAF
ER 53" "$+AT 17,0
t PAPER Si" i
110 PRINT AT 21,143 FAPER 43"
"3 AT 20,15; PAPE
R 43" "3AT 19,16
i PAPER 43" "3AT
18,173 FAPER 43" B
$AT 17,475" AT 1
64,183 PAFPER 43" "
119 INK 3-
120 PLOT 224,48: DRAW 0,20
122 PLOT 230,48: DRAW 0,24
124 PLOT 236,48: DRAW 0,20
126 FLOT 242,48: DRAW 0,24
128 PLOT 24B,48: DRAW 0,20
129 PLOT 254,48: DRAW 0,24
130 PLOT 224,69: DRAW &,5: DRAW
&,—5: DRAW 6,5 DRAW &,-5: DRAW
645
- 190 INK 2
200 FPLOT 36,40: DRAW -346,72
205 PLOT 92,40: DRAW +3&6,72
208 FOR i=112 TOD 116
209 PLOT 0,i
210 DRAW 128,0,.2
NEXT i

213 INK 1

Z14 CIRCLE 64,100,686

216 FLOT 62,80: DRAW -5,20

218 PLOT 62.80: DRAW 5,03 DRAW
4,20

220 FLOT &0,114: DRAW 0,14

222 PLOT &8,114: DRAW 0,13

220 PLOT B.136: DRAW 112,0: DRA
W 0,3 DRAW -112,0: DRAW 0,-3
233 INK O

235 FPLOT 10,135: DRAW 32,0,2: D
RAW B,0,3: DRAW 32,0,1.8: DRAW 1
2,0,2: DRAW 26,0,2.2

237 INK 1

240 PLOT 60,139: DRAW 0,10

242 PLOT 68,139: DRAW 0,10

2446 PLOT 52,149: DRAW 24,0: DRA
W 0,4: DRAW -24,0: DRAW 0,-4

250 PLOT 61,153: DRAW 0,20

252 PLOT &7,154: DRAW 0,15

255 PLOT 16,173: DRAW 96,0

258 DRAW 0,2: DRAW -9&,0: DRAW
Qy—2

259 INK 1

260 DRAW 25,0,2: DRAW 22,0,1.8:
DRAW 26,0,2: DRAW 22,0,1.8

265 INK 1

270 FOR i=2 TO 1 STEFP ~1:1 CIRCL
E 27,88,1i: NEXT i

280 CIRCLE 27,84,1.5

300 FOR i=B& TO 40 STEF -1.95
302 CIRCLE 27,-1,.8

304 NEXT i

J0&6& GO SUBR 6000

T08 INEK O

3210 PRINT AT 19,43 FPAPER S3gi"
Faare"

I20 LET zuf=INT (RND#*35)

22 IF p3>pS5+2 THEN LET fa=5: G
0O TD 3000

323 IF pS»p3+2 THEN LET fa=3:1 G
0 TO 3000

325 IF zuf=0 OR zuf=3 THEN LET
fa=5: GO TO 3000

230 IF zuf=1 OR zuf=4 THEN LET
fa=3: GO TO 3000

340 IF zuf=2 THEN LET fa=4: GO
TO 3100

900 REM Bruecke aufbauen

901 LET ka=INT (RND#2): REM Zu-
stand der Bruecke

02 IF ka=0 THEN GO TO 05

903 IF ka=1 THEN GO TO 930

905 FOR i=12 TO 17

210 PRINT AT 16,i3 INK fabj"™":
BEEF .02,30

P20 NEXT i

925 RETURN

930 FOR i=12 TO 13: PRINT AT 1é6
i1 INK faby"™"3; BEEP .02,27.95t
BEEP .02,25.9: NEXT i1 PRINT AT
20,173 INK O3 FAPER &j"Bruecke d
efekt!"

935 RETURN Listing «Setwfe variadmm
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50 REM Bruecke einfahren
HS%E FOR 1=17 TO 12 STEFP -1
60 PRINT AT 1&,i3" ":.BEEP .02
i
Q465 NEXT i
F70 RETURN
1000 IF br=1 THEN GO TO 1010
1003 IF INKEY$="z2" THEN LET #ab=
S G0 SUB 9002 LET br=i
1008 IF INKEY$="y" THEM LET tab=
3: GO SUB 9001 LET br=1
1010 IF INKEY#="m" THEN LET fab=
4: GO SUBR 9501 LET br=0Q
1015 IF INKEY$="n" THEN LET sp=1
1020 RETURN
1100 REM ins Wasser gefallen
1110 INK S31 PRINT AT 16,14 "E";
AT 15,14; "MmAR"
1120 PRINT AT 14,133 "MNOFP"
1130 INK O
1140 FOR i=1 TO 20
1150 BEEP .02,27:1 BEEP .02,25
1160 NEXT 1
1170 FOR i=14 TD 1&6: PRINT AT i,
13" "1 NEXT i
1180 RETURN
1200 REM Funkte
1210 IF fa=3 AND fab=3 AND br=1
AND ka=0 THEN LET p3=p3+1: GO TO
1250
1212 IF fa=5 AND fab=5 AND br=1
AND ka=0 THEN LET pS=pS+1: B0 TO
1260
1214 IF fa=3 AND fab=3 AND br=1
AND ka=1 AND sp=1 THEN LET p3=p3
+1: GO TO 1250
1216 IF fa=% AND fab=5 AND br=1
AND ka=1 AND sp=1 THEN LET pS=p3
+1: GO TO 1260
1218 IF fa<>4 AND fa<>fab AND br
=1 AND ka=0 OR fa<>4 AND fadlifab
AND br=1 AND ka=1 AND sp=1 THEN
LET pf=pf+i: GO TO 1270
1220 IF fa=4 AND br=1 THEN LET p
m=pm+1i: BO TO 1280
1225 IF fa=3 AND br=0 AND p3<g O
R fa=3 AND br=0 AND p3=0 THEN LE
T pt=ps+1z GO TO 1270
1226 IF fa=3 AND ka=1 AND sp=0 A
ND p3<g OR +a=3% AND ka=1 AND sp=
O AND p3=0 THEN LET pf=pf+l: GO
TO 1270
1227 1F +a=%5 AND br=0 AND p3«<g O
R fa=5 AND br=0 AND pS=0 THEN LE
T pf=pf+iz GO TO 1270
1228 IF fa=5 AND ka=1 AND sp=0 A
ND pS<g OR fa=5 AND ka=1 AND sp=
0 AND pS=0 THEN LET pf=pf+1: GO
TO 1270
1250 PRINT AT 3,1%93p3y"
1260 PRINT AT 3,263pds" "
1270 PRINT AT &6,27;pf
1280 PRINT AT 9,27ipm
1290 RETURN
1300 REM Verloren

i
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1310 PRINT AT 11,193 FAPER 23 IN

K 73" VERLOREN ! "

1330 LET p3=0: LET pS=01 LET pf=

0: LET pm=01 LET br=0

1340 PRINT AT 17,193 PAPER 4j"Ne

ues Spiel?";AT 19,193 PAPER 4;"D

rueck eine”" ;AT 20,173 FAFPER 43"
"3IAT 20,193 PAPER 4;"Taste !
"yAT 20,303 PAPER 43" "

1350 IF INKEY#="" THEN GO TO 135

0

1360 PRINT AT 11,193"
"sAT 17,193 PAPER 4;"
"sAT 19,195 PAPER 41"
"3 AT 20,193 PAPER 43"

1362 PRINT AT 3,223" "jAT 3,29 "
136% PRINT AT 16,12;" "
1366 GO SUB 1250

1370 RETURN

3000 REM Schafe laufen

3002 GO SUB 9501 LET br=0: LET s
p=0: PRINT AT 20,17; PAPER 4;"

3005 LET 1=27

I010 IF 1=15 THEN GO TO 3040

3011 IF 1<19 AND br=0 THEN GO TO
3018

3012 IF 1<19 AND br=1 AND ka=1 A

ND sp=1 THEN GO TO 3200

3013 IF 1<19 AND br=1 AND ka=1 A

ND sp=0 THEN GO TO 3018

3015 GO TO 3020

2018 PRINT AT 14,163" "3AT 15,1

63" "3;AT 16,15;"AB": FOR i=1 TO
10: BEEP .02,17: BEEP .02,15: N

EXT i: PRINT AT 16,15;" "1 GO T

0 3065

3020 LET 1=1-2

I030 INK far PRINT AT 14,1;"AB "

§AT 15,13"CD "1 BEEP .06,-91 PRI

NT AT 14,1-1;"AB "3AT 15,1-1;"EF
": BEEP .0&,-11: GO SUB 1000

3035 B0 TO 3010

3040 PRINT AT 14,13;"B "j;AT 15,
13;"D ": BEEP .06,-9: PRINT AT
14, 133" "JAT 15,13 "

3065 INK O

F0&6 IF br=0 THEN BO SUB 1100

7067 GO SUR 1200: REM Punkte

3070 GO TO 64100

X100 REM Monster laeuft

T102 LET sp=0: PRINT AT 20,17y P

APER 43" "

3105 LET la=27

%110 IF la=15 THEN GO TO 3140

3111 IF 1a<i9 AND br=0 THEN GO T

0 3118

3113 IF la=19 AND br=1 AND ka=1

THEN GO TO 3I3G0 Listing »nSchafe verladen«

I115 GO TO 3120  (Fortsetzung)

3118 PRINT AT 14,163" "3AT 15,1

61" "3;AT 16,15;"GH": FOR i=1 TO
101 BEEF .02,17: BEEP .02,15: N
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EXT it PRINT AT 16,15;" "1 GO T

0 3165

3120 LET la=la-2

3130 INK fa: PRINT AT 14,1a;"GH
"$AT 15,lap"KL ": BEEP .0&,-171

PRINT AT 14,1a-13"GH "3AT 15,1a-
1;"1J ": BEEP .06,~146: GO BUB 10

00

3135 G0 TO X110

3140 PRINT AT 14,133"H "3AT 15,
133"L ": BEEP .0&6,-17% PRINT AT
14,13¢" "3AT 15,13 "

3165 INK ©

3166 IF br=0 THEN GO SUB 1100

31467 GO SUB 1200: REM Punkte

3170 GO TO 6100

3200 REM Springen

3210 PRINT AT 15,163" "3;AT 14,1

6: (1] "

3215 FOR i=146& TO 14 STEP -1

3220 PRINT AT 14,i3"CD ";AT 13,1
j"AB "1 BEEP .04,13.5: BEEP .06,
15.9

3225 NEXT i

3230 PRINT AT 13,143" ";AT 14,1

43" "3AT 14,133"AB";AT 15,133 "E

F": BEEP .06,-11

3240 GO TO 3040

3300 REM Monster springt

3310 PRINT AT 15,183" tAT 14,1

Byt oA

3315 FOR i=17 TO 14 STEP -1

3320 PRINT AT 14,i3"KL "j3AT 13,1

§"GBH ": BEEP .046,13.95: BEEP .06,

11.5

3325 NEXT i

3330 PRINT AT 13,143" "3AT 14,1

43" "3AT 14,133"6GH";AT 15,133"K

L"y BEEF .0&,~17

3340 GO TO 3140

S000 REM Figuren

5010 FOR o=1 TO 17: READ pw®

5012 FOR y=0 TO 7

5014 READ z: POKE USR p#$+y,z

5016 NEXT y: NEXT o

5020 DATA "a",0,0,0,0,120,124,15

&,189

5022 DATA "b",0,0,0,0,0,0,0,248

5024 DATA "e",111,15,15,7,30,44,

6,0

5026 DATA "d",252,252,252,248,14
y331,0

?DZB pATA "e",111,15,15,7,6,3,1,
)

5030 DATA "+f",252,252,252,248,24
»48,32,192

5032 DATA "g",252,238,62,252,12,
b;7,15

5034 DATA "h",0,0,0,0,0,0,240,25

2

50346 DATA "i",31,31,31,15,12,6,3
1

¥

5038 DATA "j",254,254,254,252,12
,24,48,240

5040 DATA "k",31,31,31,15,12,24,

48,96

5042 DATA "1",254,254,254,252,12
365351

5044 DATA "m",2,25,4,50,77,2,1,0

5044 DATA "n",33,43,149,181,117,
189,189,253

5048 DATA "o",2,84,164,169,174,2
37,251,255

5050 DATA "p",0,96,128,24,1564,46
+144,0

5055 DATA "q",24,36,24,24,153,21

9,126,560

5060 RETURN

45000 REM Punkte-Anzeige-Raster

6010 INK 3: PLOT 146,173: DRAW 4

4,0: DRAW 0,-3b6: DRAW -44,0: DRA

W 0,38

6020 INK S: PLOT 194,173: DRAW S

2,0 DRAW 0,-36: DRAW ~52,01 DRA

W 0,36

&030 INK 2: PLOT 146,132:1 DRAW

00,0: DRAW 0,—-20: DRAW -100,0:

RAW 0,20

6040 INK 4: PLOT 144,109 DRAW

00,0: DRAW 0,-20: DRAW =-100,0:

RAW 0,20

6050 INK ©O: FRINT AT 1,19)"Rote"
1AT 1,25)"Blaue" AT 6,193 "Fehler
t"3AT 9,193 "Monster:

6060 RETURN

6100 REM Spielbewertung

6110 IF pm=1 OR pf=3 THEN GO SUB
1300: B0 TO 320

6130 IF p3=g AND p%=g THEN GO TO
6500

6140 IF p3>g THEN PRINT AT 3,22
FAFPER 23 INK 73"?"3 GO SUB 1300

6142 IF pS>g THEN PRINT AT 3,29
PAPER 23 INK 73"?": GO SUB 1300

6150 B0 TO 320

6500 REM Spiel gewonnen

6510 PRINT AT 20,17y PAPER 43"
GESCHAFFT ! o

6530 FOR i=1 TO 10: BEEP .2,30.7
1 NEXT i

6535 PRINT AT 16,33"G"y BEEF .2,
30.71 PRINT AT 16,3%3" "

6540 FOR i=15 TO 12 STEP -.5
6550 PRINT AT i,33"Q": BEEP .2,3
0.7

6555 PRINT AT i+.5,3)" "

6560 NEXT i

6570 PRINT AT 12,33"Q"

6575 INK 2@ PLOT 36,40: DRAW =36
172 Listing
&580 FOR i=0 TO 3 nSchafe verladen«
6582 PRINT AT 1,03" (Fortsetzung)
6584 NEXT 1

6586 INK 13 PLOT 16,1731 DRAW 96
,01 DRAW 0,2: DRAW -9&6,01 DRAW O

=2

&590 INK Or PLOT 18,1721 DRAW O,
-24,-.8

&59% FLOT 110,172: DRAW 0,-24,.8
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6600 DRAW =92,0,-.3
6650 FOR i=% TO 61 PRINT AT i,03
= "1 NEXT i
&&655 FRINT AT 7,73" "
6660 INK 13 PLOT B,136: DRAW 112
2,01 DRAW O,3: DRAW -112,0: DRAW
CIQ-E
6675 INK O0r PLOT 10,135: DRAW O,
=20 4=a7
6680 PLOT 118,135: DRAW 0,~20,.7
6690 GO BUB 950
&700 FRINT AT 13,33 "GRATULIERE";
AT 15,63 "dann" AT 16,33 "GUTE FAH
RT"
6710 GO SUE 1330: CLS : 6O TO 32
7000 REM Titel
7003 INK ©
7010 FOR i=0 TO 2: PRINT

PAPER 2"

"1 NEXT i

7020 PRINT AT 1,03 PAFER

/1" HB B PRAESEN

Y

7030 FOR i=3 TO &
7035 PRINT AT 1,03 FAFER

7040 BEEF .2,21: NEXT i
7045 PAPER &1 FOR i=7 TO 211 PRI
NT AT 1i,03"

"y NEXT i
7050 PRINT AT 9,101"8 C H A F E"
$AT 12,83"VE R L A D E N"

7055 PRINT AT 17,83 INK 53 PAFER
&3 "AB";AT 17,113 INK J3y PAPER &
1"AB"1AT 17,213 INK 43y PAPER &3"
BGH"
70856 FRINT AT 18,83 INK 53 PAPER
&3 "CD"; AT 18,113 INK 33 PAPER &
§ "EF"31AT 18,213 INK 43 FAPER 63"
0 W
7060 FAFPER S: FOR i=19 TO 21: FR
INT AT 1,03"
"1 NEXT 1
7065 PRINT AT 20,13"%2 by H.G.Gre
be, 446 Dortmund 13"
7070 FOR i=3 TO 30 STEF 10
7072 FOR j=10 T0O 40 STEF 10
7074 BEEF .1,i: BEEP .1,j: BEEF
eyt
7076 NEXT J: NEXT i
7080 FOR i=20 TO 0 BSTEF -1
7082 BEEP .01,-25:1 NEXT i
7100 CLS : GO SUB 710%5: GO TO 71
10
7105 FOR i=0 TO 21: FRINT AT i,0
1 PAPER &3
"¢ NEXT i: RETURN

7110 PAPER &r FRINT AT 1,13"8SFPIE
LERKLAERUNG"
7120 PRINT AT S,11"Vor einer Ins
el ankert ein Schift um
Schafe zu laden.

Die Schafe (r
ot fuer weibl. und blauw fuer
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maennl.) werden in zufaellige
r Reihenfolge zum Schift gesche
ucht."

7122 PRINT AT 13,13 "Durch Ausfah
ren der richtig- farbigen EBru
ecke werden die Tiere so
rtiert und im entsprechend
en Laderaum untergebrach
tlll

7124 PRINT AT 20,13 "Drueck eine
Taste!"

7126 FAUSE ©

7130 GO SUB 7105

7135 PRINT AT 1,1;"Manchmal ist
die Bruecke defekt und di
e Tiere schaffen es nur durch
einen beherzten Sprung. "

7137 FRINT AT 6,11'"Das Spiel ist
gewonnen, wenn die vorher be
stimmte Paar-Zahl geladen ist."
7139 PRINT AT 10,1;"Falsche Bort
ierung gilt als Fehler.

Bei 3 Fehler

n ist das Spiel verloren.

Ebentalls ve
rloren ist, wenn ein Monster
an Bord gelangt."

7141 PRINT AT 20,13;"Drueck eine

Taste": PAUSE O

7143 B0 SUB 7105

7144 FRINT AT 1,1;"Wenn von eine

r Schatsorte"jAT 2,1;"die vorbes

timmte Menge geladen";AT 3,13"is

t, duerfen weitere Tiere";AT 4,1

1"dieser Farbe ins Wasser fallen
(1]

7145 PRINT AT 6,1;"Dieses gilt d

ann nicht als";AT 7,1:"Fehler!"

71446 PRINT AT 9,13 "Keine Angst d

ie Schafe koennen"jAT 10,1;'"qut

schwimmen. "

7147 PRINT AT 20,13 "Drueck eine

Taste": PAUSE O

7150 B0 SUBR 7105

7151 FRINT AT 2,2} "TASTEN-BEDIEN

LIN.GII

7152 PRINT AT &,2:"z = blaue Bru

ecke ausfahren”

7154 PRINT AT B,2i1"x = rote Brue

cke ausfahren"

7156 PRINT AT 10,2;"m = Bruecke

einfahren"

7158 FRINT AT 12,2;3"n = Schaf sp

ringt"

7160 PRINT AT 16,23 "Nun kannst D

u entscheiden wieviel Paar

e geladen werden sollen.”

7165 PRINT AT 20,2;"Bitte um Ein

gabe und ENTER!"

7170 RETURN

Listing »Schafe verladen« (SchiuB)




Bei diesem Spielprogramm fiir die MZ-700-Reihe gilt es, ein vom

,Es ist nicht so gefahrlich wie

ist auf sieben Buchsta-

:’tDEn .bag:enzt Bei langeren

'n ‘werden nur die er-

%r; saF.*ben Buchstahen an-
j ......

; u:? muf, :le.r Bpieter ra-

ﬁdeséen Names eiﬂen Yo:.

geben, die das Worl nicht
enthélt, wird von den acht
Versuchen gin Punkt abge-
zZogen.

Natiirlich kann man sich

vom ' Computer helfen las-

seq: driickt man die sSpaces

1 'Taste, so erscheint ein Buch-
. istabe. Das kastet a.ber Zwel
+! Fehlversiche.. :

Nach fiinf | Burchgéngen

| wird! zusammengazahlt und
--der Sleget ermitelt. |
Hetel, (Lothar P

.......

. i uuNu%hwhﬂﬂﬂﬂu“nﬂhﬂp“huh“hiHﬂ“"Hh
it ‘dhnliche Spiele, denn man wird ; '-'-w“--*'&*t“*“!*vulﬂ -y i :
ik i
«nach einer bestimmten Anzahl von i !i"‘ﬂhmm:ﬂhuuhuahu e
i . 2 st Hi '!HI‘E‘HiH:HHHh!i!lilfﬂ
‘Fehlversuchen nicht aufgehéngt. RGBS
i Die zu erratenden Worter konnen auBerdem jederzeit geandert werden.
E‘é: '4".'11'
: :E. r;mlltmmnmummmmm|umlmmnmum|umnmnmmnnummnmmmmn *"‘t“"
LE A a§
i §ds diitl .
: £ frifs
i :;1 _
il PEGHE t
e LRI E R ERASERR SR IR M B AR I RS I SRR A M TR TR N SRR A T T R R T TR RN NT R MR E R TR T A ¢
it
.I.;- ‘ e it - ol . ‘
e i l.mm m! tllt umml uuu:tumu:HmutmmnIhimtm l;:H]‘ulf*lmm..unum.uushnuiﬁ
!
; }
]
|
""]H, 8 PRINT"B"
i 2@ REM Wortraten |azaza70]
7]
;B ReM BRI orosrammiert vor [
| 2p rer [EREREREl Lothar Plaschke [EREREE
B
] achdem das Programm  ein neues Wort ausgesucht 2@ REM EERERERE] 7050 £llvangen |EEREREN
ingegeben ist, wird es (entsprechende Zifferntaste .
{mit sRUN CRe gestartet. Der  driicken). Je hoher die Stufe, 60 REM ERIBININE Ho! lerstr. 25  EEEEREN
{Computer fragt nun nach  desto hther die Punktzahl. g
icter Anzah| der Spieler (ma- Das zu erratende Wort hat 58 REM
1 mal | vier) und nach thren soviele Buchstaben, wie Stri-
amen (auPer bei nur ei- che in dem Rahmen sind. 88 GOSUB 2748
bm Spieler). Die Namens- Werden Buchstaben emge- 98 CLS

180 DIM Ws(3):DIN B$L20):R=1:F=138: Et—-iSB i
:D=@:0DIM G(4):DIN G1(4):DIM N$(4) DIH A8 |

(4):52=0 _
118 FOR X=21T0S" it .'3.:&5
128 FOR Y=5T08 di4 HE
130 SET X, 7,2 FH j';'-;}.l i
148 NEXT Y,X T
150 CURSOR1S,3:PRINTLZ; 2]“H0RrRﬁTEN" it
168 CLRSOR2,6: PRINTE?.33"&IEUIEL SFtELE 1J
LI g [RHHHR I e
| {70 GET SP: IF(9P>4}+L$P{}1 1 qq ﬂ?ﬂjﬁ:“t“
). 80, 1F SP=1THEN 228 i JLEH“|
...-j tuasnaz.aaPaxnts§¢ti5) | fﬁﬁ;iﬂ

i (k



suter ausgewdhltes Wort zu erraten.
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202 FOR X=1TO SP:CURSOR2,6:PRINTL7,3]1"WI
E HEI";CHR$(124);"T DER "3X;" .SPIELER?
" ICLRSORZ, 8:USR(62) :PRINTSPC(20) : CURSOR2

PIBIINPUT N$CX) NS CXI=LEFT$INS (X, 7) :CLRS

OR-5+9%X, 13 PRINTNS X tNEXT ¥

11210 CLRSOR2, 7 :PRINTSPCL1S)

220 FOR X=53498T053516:POKE X, 159:POKE X

. +2048,241 :FOR W=1T02S:NEXT W:POKE X, 1883

| 'POKE X+2048,241 :FOR W=1T025:POKEX, 8 :FOR

H=1TD25 INEXT WENERT X

11:238. CURSOR33, 2 :PRINT"STUFE"

240 GOSUB 2400
25@ GOSUB 750
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530 B$CA3I=HIDSCHEIR) s HS i ﬁhi
540 NEXT A3 1 [ ﬁ*i
550 AS=0:A7=8: CUESDRCR2+1132+3,5WPRIN Ghty
4]1SPCC3) :CURSORIAZHT 1%2+3,BPRINIT, 415 QE?
(3] {CURSORCAZ+1I%2+3, 7 sPRINTC, 3IR7 5+ {1
560 GURSOR3, 19:PRINTLY, 2J“BITTE“BUCHST@§y
ENTETNGEBRNY T T i ;ﬁﬁi
570 GET R$:IFRS="THEN 570 fii
580, IF Ré=' “THEN GOTO 790 f i
598 IFCASOOI+LAZOBITHEN B18 1T 8t
111608 IFCUALIRSI= 13+ruﬁLcR$3*2)+tunLCRﬁh%£;
JTHEN GOSUB. P4@:60T0 ! 298/ "1 [ i

g oo o
oy 5 i W v R ‘r ‘:i Ml
P TEATITS TE2: E O O RO LT LM Hi

520 FOR PLiTORZ. |1 il
} 539 IF B&‘[P) R&THEH E*CP}="‘“‘" u.ﬁ#a,u

618 A4=1

2) :CURSOR(P+1)%2, 7" PRINTR$ é5=ﬁ§ 14
A2THEN 2570

t‘ \

26@ S2=S+1:IFSZ>SPTHEN D=D+1 648 NEXT P
278 IF(D=S)%(S2>SP)THEN 2590 658 IF A4=1THEN nusxc 0 cz"*ﬁ?=ﬁ9~
280 IF SE>SPTHEN S2=1 660 CLRSORCAZ41)%2+3, 7 {PRINTL 3
290 A1=INTC13@%RND(1))+1 67@ IF AP=BTHEN GOTO sse
3008 RESTORE 680 GOTD 570 | '
318 FOR B=1TOA] 630 FOR X=1TDAZ i
328 READ W1, W$02),We(3) 7BGwB¢(HJ~NID$EN¢CRJsX,1} J;.q,
330 NEXT B 716?cuesoncX+1J$2,? PRINTBS(R) |/
348 GOSUB 2400 220 NEXT R { :s;ghL
350 A2=LENCWSCRID | : 738 GOTO 780! /] R
368 FOR Tzﬁ?ﬂB:CURsnﬂz.r PRINTSFctan NE ?qa:R—UﬁLER$] cuasn&a;wa PRINfSﬁﬁ
WELY, 750 ON R GOSUB 870,940, 1alm,J“p1
370 HB(SZJ—LENCN${5233+2 76@ TEMPO! 7} nUSIQ"aeRERRGaRRedpéﬁg
380 CURSOR ~6+9%S2Z, 13:PRINTL?,31" "iNs(S ;-GRGRGRQRGRGRER“ | finhnnt
215" "-cuesue—s+axsz,12 PRINT[ 3ISPCCABL | | 770 RETURN /| i
S2)) 1111788 'FOR W= 1TE Sae
330 IF SE-ITHEN GURSDR- 6+3XSP, 13:PRINT" | ﬁ{sPc&aalaﬁua$ﬁRa;?
. TiNeCSPY M CURSUR“B*E*SP:!Z PRINTsPccﬁ;"“ PnugaJ:aﬂ
|| 1B(SPI]:GOTO] 419 ' i 'RP&#B Ekm
| 1400 CLIRSOR-B*ax ¢ —JJ,!S PRINW" v;wscsa— :-?%?P p, %&*:N:
{Mas ".tumsqg' : el:uwz PRJHrsPccaac“[ H Hé“
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Wortraten

MZ-700

918 CURSOR34,7:
92@ CURSDR34,8:
938 RETURN

940 GOSUB 1989
950 CURSOR34,4:
9608 CURSOR34,S:
970 CLRSOR34,6:
980. CLURSOR34,7:
938 CLRSOR34,8:
19008 RETURN

19019 GOSUB 1080

PRINT"
PRINT"

PRINT
PRINT@
PRINT"
PRINT"

PRINT (S

1020
1830
1848
1850
1860
1870
1888

CURSOR34,4:
CURSOR34,5:
CURSOR34,6:
CURSOR34,7:
CLURSOR34,8:

PRINT - "
PRINT" :

PRINT"[a
PRINT " S
PRINT " (MElEEeE

RETURN

FOR Y=3T0?7:CURSOR35, Y:PRINTSPC(4]:N

ERTT

1890
1188
1118
1120
1138
1146
1158
1168
1178
1188
1198
1208
1218
1220
1238
1240
1258
12608
1278
1280
12388
13882
1318
13208
1338
1340
13508
13608
13708
1380
13390
1400
1418
1428
1438
1448
1450
1460
1478
1488

RETURN

DATA ROSE, KARTOFFEL , QUARK
DATA TANNE, PANTOFFEL , SPHINX
DATA TONNE, HANDTUCH, PHYSIK
DATA TASSE,HUSTEN, SCHLEHE
DATA KELLE,KORKEN,FURCHE

DATA KEILE,UOGEL,FLCHS

DATA KEULE,PARKPLATZ, STRAUSS
DATA MAUS, KONTAKT , KOLLEGE
DATA BALL,BAUM; SCHULE

DATA PAUSE, EICHE, QUATSCH

DATA KUNDE,PFERD,QUELLE

DATA KABEL,SAND,DOLCH

DATA HOSE,KORK; TUERKE

DATA SONNE, SACK, STOCK

DATA BESEN, HUND, SCHRAUBE

DATA FERKEL,FREUDE,KERZE

DATA AUTO, SCHAL , STROLCH

DATA FADEN, STREBE, SOCKEL

DATA EIMER,SENDUNG, COMPUTER
DATA TELLER,KURUE,SCHMUTZ

DATA TAPETE,PLASTIK, SCHIRM
DATA MANTEL , UORHANG, KONZERT
DATA MOOS,MONSTER, BERGWERK
DATA REGEN,KREIDE,SPALIER
DATA KAMEL, GEBIRGE; STAERKE
DATA SATTEL, IRRTUM, SKUNK

DATA ESEL,KATZE, XANTIPPE

DATA KLEID, OFENROHR, SCHUERZE
DATA MUTTER,TEPICH, MUETZE
DATA OMNIBUS,SPACHTEL , GELAENDER
DATA TREPPE, STUFE, GEMUESE
DATA BREMSE, SALUERKRALUT , BRUECKE
DATA TELEFON,FLASCHE ; KUENSTLER
DATA STANGE, ZIGARETTE, VEILCHEN
DATA KRAN,PRINZ, STREUSEL

DATA KRANZ,UERTRETER, FUEHRUNG
DATA TASTE, TEPPICH, PHANTASIE
DATA WAAGE,POLIZEI,ASTEROID
DATA KNOTEN, STRAND, APPETIT

06 et

14390
1588
1518
15208
1530
154@

1558

1568
1578
1588
1598
1688
1618
1628
1638
1640
1658
1668
16708
1688
1698
1708
1718
1728
17238
1748
1258
1760
17278
1788
1738
1800
igle
1820
1838
1848
1858
1868
1870
1888
1898
1508
1318
15208
1938
1948
1958
1968
1978
1388
1338@
2008
2018
282e
2038
2848
2858

2868

2878

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DatTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
pDATA
DATA
DATA

SEGEL,RADIO, PRAXIS
BONBON, OMEN, SPEKTAKEL
WAGEN; STEUER, COWBOY
PLAGE, PFLAUME , KONTINENT
ELEFANT, STREUSALZ, PHANTOM
WASSER, KUNST, SCHUESSEL
LEITER; STRECKE, SCHLUESSEL
KL INGEL ; PAKET, QUAL

DEGEN, BIENE; KUTSCHE
SEGEN, MASKE , HORNISSE
SEELE, BROSCHE , ORCHESTER
ATOM, RAKETE, RADIUM

KUGEL ; SCHERE , FAKULTAET
REIFEN; SPIRALE; KONSUMENT
FEUER, UERB,; STROHHUT
FEIER, PARKPLATZ, SALUERSTOFF
FEDER, BEUGE , PFUETZE
BANANE , PLANTAGE , PSYCHE
GLOBUS; GERANIE ; PFANDHAUS
KAMIN; SPRACHE , BUECHERE I
FLIEGE, FLUG2EUG, STRUMPF
HAMMER , KRELZUNG, ERLALBNIS
HAMMEL , HAF TUNG, SPEZIALITAET
BRUNNEN, TASCHE , EXPERIMENT
KAMERAD, APPARAT , SEMIKOLON
GARDINE , STRUKTUR, SCHATULLE
FARBE, TRAMPOL IN, SPECHT
PINSEL,HOCHREIT, KARUSSELL
PERSON, PORTION, LEXIKON
SPEER, KIMONO, PLEXIGLAS
GONDEL , SPRAT, HIRARCHIE
KUPPEL , ZAPFEN, KATASTROPHE
GLASER, F IRMAMENT ; HYDRAULIK
KARTON, SPINDEL , PYRAMIDE
KASERNE , KIRCHE , RESPEKT
TAFEL , KARPFEL , KUNSTGRIFF
KRONE ; KUPFER,, WAECHTER
GELAGE , KAPSEL , KRAVATTE
BALKEN, KAESE, SICHERHEIT
LADEN, POLSTER, HACKKLOTZ
KETTE, POSTEN, BARRIERE
KUTTE,SCHILD, ORIGINAL
PERLE,KLEISTER, STRICKZEUG
MASAGE ; SCHIENE , FL ICK2EUG
BALKON, SCHWIPS , VERPACKLUNG
MUSKEL ; SCHLIPS; KUNSTSTOFF
LATERNE , HORI ZONT , PERUECKE
KOMMA, FAZIT,PRAEDIKAT
KUGEL , SCHATZ2, XENON

KEGEL , SCHMERZ , XYLOPHON
PISTOLE ; HEKTAR; SEKTKELCH
OREAN,; SEKT, SCHNUPFEN
MANEGE , MIXTUR,; PANOPT IKUM
AROMA, TINKTUR, FORTSCHRITT
BALETT, SEXTETT, PENTAGRAMM
KABEL , MARZIPAN, ACHTECK
SARDINE , SCHOKOLADE , ME TRONOM
SESSEL ,KISTE, MORPHIUM
HAARE , KASTEN, TAUCHSIEDER
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MZz-700

Wortraten

2888 DATA FRAGE, APFEL, WHISKY

2832 DATA TINTE,STERN,WAEHRUNG

2188 DATA TANTE; KONZERT; ZEREMONIE
2118 DATA TUNNEL,F INGER, PHARAOD

2120 DATA GARTEN,UDRTEIL,PATERNOSTER
2138 DATA PLAKAT,GERSTE, DUESENJAEGER
2140 DATA NASE,HEIZUNG, WERKSTATT
2158 DATA HASE,HITZE,FRAGMENT

21680 DATA SALAT,VERLUST, DIANMANT

2178 DATA TALER,STAPEL, GLOCKENSFIEL
2188 DATA TALAR,STORCH, DISKOTHEK
219@ DATA KAMERA; PFENNIG, RICHTUNG
2200 DATA BLUT,PINZETTE, HEXENSCHLUSS
2218 DATA BRILLE, SKALPELL , ACHSENBRUCH
2220 DATA STIER, JAUCHE, BACKBORD

22308 DATA KAMMER; INDIANER, KARTLUSCHE
2249 DATA KLAMMER, BUCHE, DRGAMISATION
2258 DATA KUMMER,F ICHTE , VERRENKUNG
2260 DATA KORN, TRAUER;NUTRIA

2278 DATA KERN, TRALM, BARONESS

2288 DATA BLUME,UIDEOD, SCHIKSAL

2298 DATA ZIEGEL,VISIER,URCHIDEE
2380 DATA KANAL , KAPSEL , UANILLE

2318 DATA LAMETTA, STUHL , GYMNASIUM
2328 DATA KALENDER,STEMPEL, ISCHIARS
2338 DATA BETON, ZEMENT, SCHMARDTZER
2340 DATA KAPITEL,SCHNAPS,HYGROMETER
2358 DATA KPABINE, SPASS, WACHSTUCH
2368 DATA RADAR, ECHOLOT, MORCHEL

2378 DATA NATUR,NICHTE, MARXISMUS
2380 DATA KAFFEE,MANDOLINE,; THEBRIE
239@ DATA PAUSE,STECKDOSE, MYTHOS
2488 IF R=1THEN F=130

2419 IF R=2THEN F=132

2420 IF R=3THEN F=13]

2430 FOR x=53248 TO 53287

2448 FOR %=53248 T0 53287

2450 POKE ¥, 134 :POKE %+2248,F

2460 NEXT X

2478 FOR X=53287 TO 54186 STEP 4@
2488 POKE X, 134 :POKE %+2@88;F

2498 NEXT X

2500 FOR K=54247 TO 54207 STEP -1
2518 POKE ¥, 134 :POKE X+2848,F

2520 NEXT X

2538 FOR X=54168 T0 53227 STEP -48
2548 POKE X, 134 :POKF X+2048,F

2558 NEXT X

2568 RETURN

2578 TEMPO 4:MUSIC "C2E2G2+C4"

2580 GDTO 780

2590 CURSOR3,B:PRINTSPCL25)

2600 FOR X=1T0 SP

2618 CLRSOR-B+9%%, 20 :PRINT ' SciSeI el c]me]"
26208 CLURSOR=-7+9%X,; 21 :PRINTUSING" ###54#" 3
G1(X)

2638 NEXT ¥

2640 CLURSOR-B+9%SP, 13:PRINT" ";iN$(SPJ;"
" :CLIRSOR-B6+9%SP, 12 :PRINTSPCLABISPI)

Ausgabe 4/April 1984

2658 IFCG1C1)>G102)21%C(G1C1)>G1(3)I%(GIC1
1261 (4)ITHEN AS=]

2668 IFCGI(2)>G101))%(G1(2)>61(3)I%(G1(2
1>G1041)THEN AS=2

267@ IFCGI(3)>6G10132% 61 (32>G1(2)1Ix(G1(3
31261 (4))THEN A9=3

2680 IF(G1(4I>G101))%(G1(4)>61(2))I*(G1(4
1261 C3)]THEN AS=4

2698 CURSOR-6+9%AS, 13:PRINTLZ2,41" “;N#(A
9) ;" ";:CURSOR-6+9%A3S, 12:PRINTL,41SPCCAB
(AS))

2708 FOR W=1T01@@:NEXT W :CURSOR-6+3%A3, |
2:PRINTSPC(AB(AZ)) :CURSOR-6+3%AT, 13 :PRIN
T" "iN$CARI);" ":FDR W=1TO1BB:NEXT M

2718 CURSORZ,23:PRINT'WILLST DU NOCHMAL
SPIELEN,OR" ;CHR$(128) ;"CKE JA"

2728 GET W$:IF W$="J"THEN CLURSORZ2,23:PRI
NTSPC(L36):6G0T0 3@
2738 GOTO 2638
2748 CLS

Listing zu »Wortraten«
275@ FOR X=16T066 . {Schiug).
Y=18T012 Die blau unterlegten Zeichen

??63 FOR 1‘ So ASCILCod
2778 SET X, 7,5 der Grafikzeichen dar
2788 SET X,Y+32,5 (siehe Handbuch zum M2-700,
Seiten 158 ff.)

2788 NEXT T,X

2800 FOR D=3T0S

281@ CURSOR18, 12:PRINTLD, 1"LP"
2828 FORW=1TOSB:NEXTHW

2830 CLRSOR18, 12:PRINTSPC(2)
2840
2858
286@
2878

2888 CLRSOR16, 14 :PRINTLO, 1" [
2898 FOR W=1TOS@:NEXT W

2988 FOR T=1@TO14:CURSOR16, Y:PRINTSPCC(?)
INEXT Y

291@ FOR Y=8T0D19

2920 CURSOR 8,Y:PRINTLD, )" [EEEEE"
293@ CURSOR 18, Y:PRINTLD, 1" Neieciee
29408 NEXT Y

2950 FOR Y=17T01S

29608 CURSOR 8,7 :PRINTLD, " RIS
gma CURSOR 18, T=9:PRINTLD, 1"
[2CSCEl

2980 CURSOR 18, Y-5:PRINTLD, )" HE SR

2930 NEXT Y
3000 FOR T=8T014:CURSOR23, Y :PRINTLD, 1"[E
BEEE vExT Y

3010 NEXT D

3028 CURSORS,9:PRINTLO,S1"EIN"

3830 CURSOR 22, 13:PRINTL®,S51"SOFT"

3940 CURSOR22, 18:PRINTL?,31"PROGRAMM"
3050 FOR W=1 TO 158@:NEXT W

3060 RETURN
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Sechsundsechzig

PC-1500

Das Kartenspiel »66« oder eine
der zahlreichen Variationen duirf-
te hinlanglich bekannt sein.
Wir stellen im folgenden eine
Version fir den PC-1500
(mit mindestens 4-KByte-Er-
weiterung) vor, die die grafi-
schen Maoglichkeiten der Anzeige

nutzt.

Der Computer iibernimmt
die Funktion des Gegenspielers.

iir diejenigen, welche

dieses Spiel nicht ken-
nen, hier eine kleine Zusam-
menfassung der Spielre-
geln:

Aus einem Kartenspiel
von 32 Karten werden die
Ter und Ber entfernt. Vom
verbliebenen Kartenhaufen
bekommt jeder der zwei
Spieler je sechs Karten.
Dann sagt einer der beiden
(immer abwechselnd)
Trumpf an. Derjenige, der
Trumpf angesagt hat, spielt
dann die erste Karte aus.
Der Gegner muB nun Farbe
bekennen. Wenn er keine
Karte der gespielten Farbe
hat, kann er — muB aber
nicht — mit Trump{ ausste-
chen. Nach Ausfiihrung eil-
nes Stichs wird von jedem
Spieler eine neue Karte vom
Haufen genommen. Wenn
der Haufen weg ist, wird
noch solange gespielt, bis
keiner der Spieler mehr ei-
ne Karte hat. Die néchste

Karte wird immer von dem-
jenigen gespielt, der den
letzten Stich gemacht hat.
Wenn der Spieler, der

ausspielt, Konig und Dame
derselben Farbe hat, kann
er dieses »Parchen«melden,
indem er den Konig zeigt
und die Dame ausspielt. Das
gibt dann fiir ein normales
Parchen 20 und fiir das
Trumpfparchen 40 Punkte.
Beim Ende des Spiels wer-
den die Punkte zusammen-
gezahlt, wobei die einzelnen
Bilder folgendermalen zdh-
len: As — 1l Punkte

10 — 10 Punkte

Konig — 4 Punkte

Dame — 3 Punkte

Bube — 2 Punkte

9 — 0 Punkte

Zur Gesamtsumme der

einzelnen Spieler wird dann
noch die Punktsumme der
gemeldeten Pdrchen hinzu-
gezdhlt. Wer danach die
meisten Punkte hat, ist der
Gewinner.

Variablen fiir »"GPRINT«Muster:

F&X) — Farbsymbole Farbe:

andere Variablen: Kreuz — "K"

B$(X) Bilder PPt

T$X) Farben Herz — "H

T$.T Trumpfzeichen, Zahl Caro — "C"

X Schleifenvariable Bild:

z Zufallsvariable As — "A"

K$ Spielerkarte 10 —"10"

FS Spielerkarte (Farbe) Konig — "K*

BS Spielerkarte (Bild) Dame — "D

PS Punkte (Spieler) Bubl?. ""B !

Cs Punkte (Computer) 8—"9

FC Computerkarte (Farbe)

BC Computerkarte (Bild) Eingabe der Karten

5z Anzahl gespielter Stiche

Q Punkte fiir Karte

AS 0 — Spieler am Stich, | — Computer am Stich

KX Karten : 3 — gelallen, 2 — beim Computer,
| — beim Spieler, 0 — im Haufen

EY Schleifenvariablen (FOR ... NEXT)

Variablenliste zu »Sechsundsechzigu

98 ,.E«Eﬁ- 'i-% -

Das Programm »66« macht
nun den PC-1500 (minde-
stens mit 4-KByte-Erweite-
rung) zum Gegenspleler.
Nach dem Starten des Pro-
gramms mit »RUN ENTERs«
entscheidet der Rechner,
wer Trumpf ansagt, und mel-
det sich entweder mit
»Trumpf : (Symbol der Far-
be, die der Computer ge-
wihlt hat)e oder er zeigt Thre
Karten an und fragt
»Trumpf?«. Dann konnen Sie
durch emnen Tastendruck
(INKEYS$) die Trumpffarbe
wahlen (siehe Liste »Einga-
be der Karten«), die Sie wiin-
schen.

Im darauffolgenden Spiel
gibt es immer die folgenden
zwel Moglichkeiten:

a) Der Computer spielt aus:
Er zeigt Thre Karten und »C
(Karte des Rechners) an
und wartet auf Ihre Bestat-
gung (*ENTER«Taste)

b) Sie spielen aus: Auf dem
Display erscheinen Ihre
Karten und ein Fragezer-
chen. Der Rechner wartet
auf [hre Emgabe. Danach
zeigt er Thre Karten an und
#S! (Thre ausgespielte
Karte)=C: (die Karte des
Rechners)» und wartet auf
»ENTER«, um das Spiel fort-
zusetzen (WAIT:PRINT).

Wenn Sie ein Pédrchen
melden wollen, geben Sie
einfach ein »M« und danach
die Farbe des Parchens ein.
Der Rechner spielt dann au-
tomatisch die entsprechen-
de Dame aus.

Wenn das Spiel beendet
ist, zeigt der PC-1500 das
Punkteverhdltnis und den
Gewinner des Spiels an. Da-
nach fragt er nach einer
Wiederholung des Spiels.

(Michael Berthold)
Listing zu »Sechsundsechzigu »

1:RENM COPYRIGHT

1983 by MB

S:CLS :WAIT l8a:

PRINT " *¥3
¥k 66 ¥k

18:CLEAR :RANDOM

:BEEP ON :DIM
K(24),F$(4)%16
s B$(5)%2, T$(4)
X1

28:F$(1)="8BIC4R/

74A1CABRB" i F$(
2)="BBI1CSE’F5E
lceeaa"

25:F$(3)="BEIF3F~

E3F1FBEBB":F$(
4)="pBIC3E’F3E
lcasgaa"

38:Bs$(B)="R":Bs (!

y="18":B%(2)="
K":B$(3)="0":8
$(4)="B":B$(3)
=|I3Il

35:T$(1)="K":T$(2

)="P"iT$(3)="H
MiT$¢4)="C"

48:REM RUSTEILEN

DER KARTEN

SB:FOR X=1T0 6
68: 2=RND 24:1F K(

Z){2BTHEN 68

7BiK(2)=2:NEXT X
8B:FOR X=1T0 6
98: Z2=RND 24. IF K(

Z)CJ?BTHEN 98

18B:K(Z)=]1:NEXT X
185: IF RND 2=1G0TO

"TrC

118:GOSUB "Anz"
128: CURSOR 18:WAIT

A:PRINT "Trump
f ?".T$=INKEYS
VIF T$=""GOTO
128

125:BEEP 1, 1, 18:

FOR X=1TO 4:[F
LEFTS (T$(X), |
Y=LEFTs (T%, 1)
LET T=X

138:NEXT X:IF T=8

GOTO 128

148: IF AS=1G60OTO "C
(1]

s

158:GOSUB "Anz":

CURSOR 18

168: INPUT K$:F5=8:

BS=1:IF LEFTS
(K$, 1)="M"G0OTO
fEMM

178:FOR X=1T0 4:[F

LEFTS (T$(X), !
y=LEFT$ (K$, 1)
LET FS=X

18B:NEXT X:1F F5=8

GOTO 158

198:FOR X=BTQ 5: [F

RIGHTS$ (B$(X),
1)=RIGHT$ (K$,
1JLET BS=X%4

288:NEXT X:[F BS=]

GOTD 15@

218: IF K(BS+F5)¢(>2

GOTO 158
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PC-1500

Sechsundsechzig

228:K(BS+FS5)=3:
GOSUB "Anz"“:
CURSOR 16:
PRINT "S%;:
GPRINT 72;8;F$
(FS); :PRINT Bs
(BSs4);"-C";

238: IF FS5=T60TO "T
r"

235:IF RND 2=I10R S
Z4360TOD 245

24B:FOR X=BSTO B
STEP —-4:1F K(X
+FS)=1LET FC=F
S:BC=X:GOTO "“C
ﬂm "n

241:G0T0 258

245:FOR X=BTOD BS
STEP 4. IF K(X+
FS)=1LET FC=FS
:BC=X:GOTO "Co
mll

258:NEXT X

268:F0OR X=28T0 BS
STEP -4:IF K(X
+FS)=1LET FC=F
S:BC=X:00TO "C
om"

278:NEXT X

288: [F BS>1260T0 *
Zuf”

298:FOR X=28T0 8
STEP -4:IF K(X
+T)=1LET FC=T:
BC=X:GOTO "Com

295:NEXT ¥

388: "Zuf":FOR X=24
TO BSTEP =-1:IF
K(X)<>I0R X-
INT ((X-1)r4)%
4=TNEXT X:GOTO
315

318:BC=INT ((X-1J)~7
4)%4:FC=X-BC:
GOTO "Com"

315:FOR X=24T0 B
STEP -1:1F KX
YCOINEXT X

316: G070 318

328: "Com":GPRINT 2
2;8;F$(FC);:
WAIT :PRINT B$
(BCr4):K(BC+FC

)=3

338:GOSUB "Pkt1":5Z2
=52+1

348: 1IF SZ>660T0 33
a

358: Z=RND 24. IF K¢
Z2)<>BGOTO 358

36B:K(Z2)=1

378: Z2=RND 24:1F K¢
Z)<>B60OT0 378

38B:K(2)=2

398: IF SZ<1260OTO 1
48

395:6G0TO "ENDE"

488: "Tr":FOR X=8TD
BSSTEP 4: IF K(
X+T)=1LET BC=X
:FC=T:60TO "Co
m"

485:NEXT X

41B:FOR X=28T0 BS
STEP -4:IF K(X
+T)=1LET BC=X:
FC=T:GOTO "Com

415:NEXT X
428:G0TO 288
788:"TrC":G=2
785:F0OR 2=1T0 4:
FOR N=BTO 28
STEP 4:IF K(N+
Z2)=1LET U=U+l

787:NEXT N

718: IF UXBLET T=Z:
GOTOD "TAn"

728:U=B:NEXT Z:6=6
-1:G0TO 785

738:"TAn":BEEP 2,1
8B, 28:WAIT B8:
PRINT "Trumpf

o ";iuAlT 288
:GPRINT F$(T):
a5=1:G0OTO 148

8B@a: "SHM":FOR Y=1TO
4. IF RIGHTS$ (K
$, 1)=T$(Y)ILET
FS=Y

BI1B:NEXT Y: IF FS=8
GOTO 158

B28: IF K(B+FS){(>2
OR K(12+FS){(>2
GOTO 158

838: IF FS=TLET PS=
PS+48: GOTO 858

B4B:PS=PS5+28

B58:BS=12:BEEP 3,5
8, 5:G0OTO0 218

gpa: "CH":BEEP 2, 18
8, 38:WAIT 8:
CLS :PRINT "Co
mputer me ldet
"3 i:GPRINT F$(X
-8);:WAlT 188:

PRINT " K+D"
918:LET FC=X-8:BC=
12

928: IF FC=TLET CS=
CS+48: GOTO 348
938: LET CS=CS+28
94@: GOSUB "Anz":
GOTO "Sp"
1988: "Cs“:FOR X=3
TO 12:1F KX
J=1AND K(X+4
)=160T0 "CH"
1882:NEXT X
1885:6OSUB “Anz":
FOR X=1TO 5:
IF K(X)<>I0R

X=TNEXT X
1818: 1F X{SLET FC

=X:BC=8:G0TO
“SP"

1828:FOR X=5T0 3:
[F K(X)<210R
K(X-4)¢>3
NEXT X

1838: 1F X<(SLET BC
=4: FC:X-4:
GOTO “Sp"

1B4@8:FOR X=89T0 13
tIF K(X)<21
OR K(X-4)¢<23
OR K(X-8)¢>3

NEXT X
1858: IF X<13LET B
C=8:FC=X-8:
GOTOD "Sp*
1868:FOR X=24T0 8
STEP -1:1F K
(XI{OINEXT X
1878:BC=INT ((X-1
Y/4)%4:FC=X-
BC
1188: "Sp" : CURSOR
17:PRINT "C*
;i sGPRINT 22;
B;FS$(FC);:
PRINT Bs$(BCr
4)3"=";;
INPUT *2",KS$
1118:FS=A:B5=1:
FOR X=1TO 4:
iIF LEFTS (Ts
(X), 1)=LEFT*
(K$, 1JLET FS
=X
1128:NEXT X: IF FS
=geaTO "Sp"
1138:F0R X=BT0O 5:
IF RIGHT$ (B
$(X); 1)=
RIGHT$ (K%, |
JILET BS=X%4
1148:NEXT X: IF BS
=160T0Q "Sp"
1145: IF K(FS+B5)<
2260T0O "Sp*
1158:K(BS+FS)=3:K
(BC+FC)=3:
GOTO 338
2888: "ENDE" : BEEP
S, 58, 68:CLS
2818:WAIT 188:
PRINT "Punkt
e 2 PSSt
"5 CS
2828:uUAlT 188: IF
PS>CSBEEP 1,
233, 188:
PRINT "Sie h
aben gewonne
) Ske
2838:4AIT 188: IF
PS{CSBEEP 28
3 8; SB:PRINT
“Ich habe ge
wonnen !¢
2848: IF PS=CSBEEP
3, 188, 25:
PRINT "Unent
schieden !!!
2858: INPUT “Noch
einmal 7 (Jr

N) ";Aas

2868: IF LEFTS (A$
«» DD="J"60OTO
18

2878:WAlT 188:
PRINT "ADIEU

2888:END

5888: "Pkt":BEEP 1
8, 58, |

5818: 1F FS=TLET F
S=188

582@: IF FC=TLET F
C=188
5838: IF FS-4>FC
60TO "Ss5"
5848: IF FSC{FC-4
60TO "CC*
5858: [F FS=188AND
FC=18860T0 5
878
586@:60T0 S838
5878: IF BS<BCGOTO
usslﬁ
5@88: IF BS>BC6ATO
ltccn
58398: IF FS<J>FC
GOTO 5114
5188:G6G0OTO 5138
5118: IF AS=160T0O
nee
5128: IF AS=860T0
"SS“
5138:F0OR Y=1T0 4
5148: IF FSC{OYNEXT
Y
5158: IF BS<BCGOTO
IISSII
5168:60T0 "CC*
5288: "SS":0N BS/4
+]160SUB 5388
y 5318, 5328, 5
338, 5348, 535
8
S218:LET PS=PS+Q:
ON BCrs4+)
GOSUB 5388, 5
318, 5328, 533
8, 5348, 5358
5228:LET PS=PS5+Q:
05=8: RETURN
5258: "CC":0ON BS-74
+]160SUB 5388
y 3318, 5328, 5
338, 5348, 535
a
5268:LET C5=C5+Q:
ONM BCr4+1
GOSUB 5388, 5
318, 5328, 533
4, 5348, 5358
5278:LET CS=CS+4:
aS=1:RETURN
$300:0=11:RETURN
5318:0=18:RETURN
5329:0=4:RETURN
5338: 0=3:RETURN
5348:Q=2:RETURN
5358: 0=8:RETURN
18888: "Anz":CLS :
WAIT B:vY=A:X
=8
1AB818:FOR R=1TO 4
18828:FOR E=BTO 28
STEP 4
18838: IF K(R+E)=2
GOTO 188458
18848: GOTOD 18868
18858: GPRINT F$(R)
7 tPRINT BsS(E
74);
18868:NEXT E:NEXT
R:BEEP 1, 288
; 1B:RETURN
STATUS 1 ¢
3636
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Das Spielprogramm »Sea-Battle«
ist ein Beispiel dafiir, daB es
@ REM SEA-BATTLE-1 maoglich ist, auch aufwendigere

3 POKESS.248:POKESE ,26:POKE368879 .8

s PRINT iammmmmesen-saTTLE " PR INT mmnmee— Spiele fiir die »Minimalkonfigura-
89 PRINT"ME <C> BY S.SCHREIBER"

12 PRINT"MMEISSIEMM SIND DER KOMMAN- ¢ tion« des VvC 20 ‘Gl’UﬂdVﬂfSiOﬂ
Wi meeOLcHEN tFes AT plus Datasette) zu erstellen.
SRR ittt sie o Purch den Einsatz von selbstde-

21 PRINT"HEREE -BOOT...":PRINT'ENNE BITTE

5 Forasesestorisaszassikenonsniascciert  finierten Grafikzeichen und

31 IFH2)> 16THENHR=HR -7 MﬂSChiﬂBﬂSpfﬂChEl’OUﬁnen

&% eokean | werden alle Mdglichkeiten aus-
- :f!’:;T"w‘nsTﬁTURSTEUERUN'BI " LPRINT GBI geSChﬁpﬁ-

45 PRINT*MEmPEE = SCHIFF LINKS"i1PRINT sl

Ei;MTPEEm 37151 )ANDSATHENPRINT " EERB I TTI

48 PRINT"MERBITTE SPLAYE DRUECKEN® tWAIT37

S8 DATAAZ, IF ,86,FB.A2,88,86,FA,B6,FC,A2,8

2.07

52 DATABE,F1,1D0,AC,F4,10,84,FE,AE,CB,EB,4

B,.A2

54 DATA®1,BE ,FS, 10,60 ,E8,21,FA,B5,E0,22,F

1,Fe

56 DATAFZ.28.51,1B.A4 . FE . B8C,.F4,10,.68 ,.A5,FE . B4 ,.FE AB.AS,.08.80.F8,10,.208,6C,1B.A4 ,F

E.A9

S8 DATA®1,.80,FV,10,A0,F1,10,28,6C, 18,60 ,AE,F2,10,91,FA,AD,F3,10,81,FC,B1,FA,18,6

D.F@ ;

89 DATA1D,CB,CA, 10,EF ,608,A2,01,8E,F2,1D,A2, 1E,.B6,FB,.A2,96,86 ,.FD,60,A9,00,80,F8, 1

D,28

82 DATAEC,18,A2,08 .60 ,208,81,18,A2,0F ,8E ,F1,1D,A2 82 ,8E ,F3, 10 ,AE,FB, 10,E0,08 ,F8,8

F,AC

B84 DATAFA, 10,84 ,FE,CV 08,00 ,.8C,20,68F, 1B,8E,FB,10,A2, 14,8E ,FA, 1D0,68,88,20,51,1B,A

4,FE

66 DATABC,FA,1D,60,20,81,18,A2,11,8E,F1,1D,A2,88,8E,F3,10,AE,FE,10,E0,00,F8,BF A

C.FD

€8 DATALD,84,FE,CE, 14,08 ,@C,.28,68F, 18 ,8E,FE, 10,A2,00 ,8E ,FD, 10,60 ,C6,20,51,1B,A4,F

E.8aC !

7@ DATAFD, 10,68

72 DATARO,00,08,08 80,00 ,00,08 ,FF ,FF ,FF ,FF ,FF ,FF,FF ,FF,80 .E8,F8 ,FE ,FE ,FE,FF ,FF,B

1,17

74 DATAIF,7F ,7F,7F ,FF ,FF,30,48,88,05,02,00,00,00 ,FF ,FF ,FF ,FF ,FF FF,7E, IS,FEIFE F

C.F8

76 DATAE®,90,08,00,08,04 .03 .87 ,FF,7F,3F, 1F 87 ,0F ,9F ,SF ,FF ,FF ,FF ,FF,C8,C8,0F ,OF ,F

F.FF

78 DATAFF,FF,20,49,80,80 ,FF ,FE ,FC,FE,80,00,00, 1IF ,3F ,FF,3F ,1F  IF ,3F . 7F ,FF ,FF ,FF,F

F.FF

80 DATA10,90,90,FF, FF&FF,FF ce,eo®,3E,7E,C4,F0,C4,7E,3E,83,84,3F,7F ,FF ,E2,C4,C8,C

0.20 Listing
82 DATAFC,FE,FF, 47,ea 12,93,84,5E,3F ,5F 82,84 ,084,C8,21,7A,FC,FA,41,20,20,18,78,F zu dem
C.FF Programm
84 DATA?E,7C,FE,78,18,18,38,36,38,38,6C,6C,00,00,79,F0,FF,F0,79,00,00,00, S, BF ,F nSeabattlex
F.BF .

86 DATASE 00,08
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See-Schlacht

ufgrund der beschrank-
ten Speicherkapazitat
des VC 20 war es notwen:
dig, das Programm in drei
Teile zu untergliedern. Die

ersten beiden Programmtei-
le enthalten die Spielanlei-
tung und die in hexadezima-
ler Form vorliegenden Da-
ten fiir Sonderzeichen und
Maschinenspracheroutinen.
Der dritte Programmteil
stellt das eigentliche Spiel-
programm dar. Nach dem
Emlesen und Starten des er-
sten Programmteiles wird
der Rest des Programmes
jeweils automatisch von Kas-
sette nachgeladen. Hierfiir
ist es jedoch notwendig, die
einzelnen Teilprogramme in
der richtigen Reihenfolge

? REM SEA-BATTLE-1I

3 CLR

unmittelbar nacheinander
auf Band abzuspeichern.

Arbeit kommt vor
dem Vergniigen

Es empfiehlt sich drin-
gend, bel der Eingabe des
Programmes Sorgfalt walten
zu lassen und besonders die
DATA-Statements genau auf
eventuelle Eingabefehler
hin zu untersuchen. Diejeni-
gen Leser, die auf das unter
Umstdnden recht zeitrau-
bende Eingeben des doch
recht umfangreichen Pro-

5 PRINT" . EHBBRRRMSEA-BATTLE" :PRINT "IRRRERT—
19 PRINT*Mam@iIMMER NOCH NICHT! " tPRINT"EMMMARTEN SIE NOCH ETWAS!*®

15 FORA=7364T07661:READHEIHI=ASC(LEFTH(HS, 1)) -481HE2=ASC{RIGHTS(HS, 1)) -48
17 IFH1>18THENHL=HI1-7
19 IFH2>16THENH2=H2-7

21 H=1E6*xH1+H2

POKEA . H
NEXTR

a7
HEND

grammes verzichten wollen,
seien auf den Software-Ser-
vice von Happy-Computer
verwiesen.

Das Spiel »Sea-Battles ist
ein AbschuBspiel in grafisch
reizvoller Verpackung mit
gutem Sound. Der Spieler ist
der Kommandant eines
Kreuzers, der sich gegen
angreifende Ufos und U-
Boote wehren muB. Die wel-
teren Spielregeln sind aus
dem Programm selbst zu
entnehmen. Viel SpaB bei
der Jagd auf den Highscore!

(Siegfried Schreiber)

IFNOTPEEKC 37 151 )ANDE4ATHENPR INT " MMEIE I TTE ETWAS GEDULD !m*:POKEISB, 1 tPOKEE31.131

29 PRINT'"MNERE I TTE SPLAYE DRUECKEN"!WAIT37151,64,641PRINT " HMNDANKE | "1GOTO27
3@ DATAAC,FE,1D,84 ,FE,A2,82,8E F3,1D,E8,8E,F2,10,A2,08.8E.F1,1D,A2,8C,86,.FA,86.F

C.A2

32 DATALF,86,FB,A2,97,.86,FD,AE,F7,1D0,E0,08,F8,08F ,AG,BC,E8,7A,B8,81,60,.A2,00,8E.F

7.10

34 DATR4C,13,1D,AE,FS,.1D.E0,88,08,11,CC.F4,10,08,8C,A6.8C.EB.OF .98,05,A2,81,8E,F

8,10

38 DATASO,AE,.F8,10.EQ.21.08,18,88,C8,83,D08, 18 .,A2 .92 ,8E.F7 . ID'HEP-Fa'an‘cia?r‘n'c

8.ca

38 DATABF ,D@,08,.A2,81,8E,F7,10,8E,F8,10,20,51,18,.A4 ,FE,BC,F6,1D.60.A2,80,A5.80.9

D89

4@ DATALE,SD,FF,1E,9D,FF,96,A8,01,90,88,96 £8,60,FF ,08,EB,A2,1F.86.FB, A2, 1E,86.F

A.A2

42 DATA®O,8A,AB,C8,A9,82,31,FA,20,A9,10,.A9,03,91,FA,A4,FC,.88,A9.81,91,FA.20,A3,1

D.A3

44 DATAD1,91,FA,A4,FC,88,10,.F@,20,A1,10,.E8,.E0,8A,D8,07,A3,00,A8,11 ,99,.78,1F 98,8

ELAR

46 DATASS.A4.1F,.88,18,F4,20,82,10,28,Cc2,10,68,18,A5,FA,69,16,85,FA,68,84,FC.18,A

9.186

48 DATAES,FC,AS.68,A0,11,A9,04,99,20,1F ,AS,86,99,20,.97,88,18,F3,60,A2,00,86,.FA.A

2,1E

S@ DATASE,.FB,.A2,86,8A,.A8,C8,A9,.85,31,FA,C8,A3,06,91 .FA,88 .88 ,.A9,81,81,FA,88.18.F

9.208

52 DATAALl,1D,.CA.CA,18,E4,A9,85,80,42,1E,68

READY.
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VC 20

See-Schlacht
8-

SR
1@
15
s L
2e
o
KEA
3a
35
4@
45
=14
55
57
68
B85
78
7S
88
85
a8
a5
185
118
115
128
125
138
2ee
283
205
212
215
220

cen
239
235
2498
245
a25e
3ee
38es
310

315
3ze
3es
33e
335
348
1J*
345
ase
408
405
418
415
420
425
430
435
588
585
518
515
528

525
530
535

EM SEA-BATTLE-111

POKESS ,2481PDKESE , 26 CLR

PRINT " D SERRRRSEA-BATTLE " :PRINT " IREBRRR— " !PRINT"MMMS GEICH GEHT'
osti*

PR INT " EEDBORSODNISSd DRUECKE [SPACE] >>)> "tWAIT203,32

POKE3E879,237:POKEIE869 ,255:A=7E68POKEA, 161 POKEA+1 ,81POKEA+2, 14 : POKEA+3,81FD
+4,2

POKEA+5,@:POKEA+6 ,20:1POKEA+7 ,B1POKEA+B Bt POKEA+S ,81POKEA+ 19 ,0:POKEA+11,8
SYS7488:1 PR INT * dmBBRSEERERISEA -BATTLE " : PR INT * SR RsR SRR " { SH=3
PRINT " ebabaiaeiaiaiai " SPCC 16) “GHIJ *

PR INT " SiOn ERRRRRREBRSCORE ¢ “SC!PRINT  SiRRRRRRRRR-HIJE *SH
GOSUBEPAGOSUBSE8 ! IFPEEKC A+11)=1THENGOSUBS2S

GOSUBE00 t GOSUB308

SYS7364 1 ONPEEK( A+5)GOSUB318,315

IFPEEKC A+7 )=@ANDRNDC 1) >.ETHENQ1=22%({ INT( RND( 1)%¥E+4) )1 POKEA+7, 1 IPOKEA+E ,20
IFPEEKC A+1@)=BANDRNDC 1) > . ETHENG2=22#¢ INT(RNDC 1)*6+4) ) tPOKEA+18, 1 1POKEA+S,8
GOSUB290:GOSUB380 ! GDSUBAPR : GOSUBSED : ONPEEKS A+1 )BOSUBEBS5,215

IFSC » 14 THENGOSUB4 90 : GOSUBSAR : GOSUB388 : ONFEEK( A+ 1 )GOSUB28S ,215

IFSC >23 THENGOSUB488 t GOSUBSe8 : GOSUB388: ONPEEKC A+ 1)B0SUB28S ,215

GOSUB4@8: IFPEEK( A+8) =1 THENGOSUB42S
GOSUB302 :ONPEEKC A+ 1 )GOSUBE2RS 215 Listing
GOTO45 zu dem
POKE3E868 ,240!POKE3687S ,8 Programm
PR INT " R RRRRGAME OVER" tPRINT"HMIHR SCORE! "SC"PUNKTE*® nSeabattiex
PRINT"MNOCH EIN SPIEL7? <J/N>" (SchiuB)
GETYS$! [FY$="J"THENRUN2S

IFY$< >"N"THEN128

SYsSe4qgils

SYSE995: ONPEEKL A+ 1 )GOSUB28S ,21510ONPEEKC A+1 )60SUB2@5.215

RETURMN

BA=7922+PEEK( A) +2:1POKEA+1 ,2:POKEBA+307208 ,4:POKEBA , 19tVR=-22
FORU=BTO4:POKE36B77, 1701 POKE36878, 15-U*31NEXTU !POKE3687VE ,8tRETURN

BA=BA+VR! IFBA 776BTHENPOKEBA-VR ,B: POKEA+ 1,8t RETURN

F=PEEK(BA)! IFF=150RF=18THENPS=0Q 1 +30%256+PEEK( A+6) IPOKEA+7 81 POKEA+1 ,0160TO23
IFF=170RF=18THENPS=02+30%256+PEEK( A+3) IPOKEA+18 ,8:1POKEA+1 ,8160TO235
POKEBA-VR ,B:POKEBA+3072@ ,8: POKEBA .20 RETURN
POKEBA-VR,8tFORU=1T0OS:POKE36877,20801POKE3GE78, 15-32U
G=24:G0SUB245:16=25GOSUB24S:NEXTU:POKE3EB7E ,016G=0tG0SUB2451SC=5SC+1 tRETURN
FORI=@TOZ2tPOKEPS+1+30720, 181 POKEPS+[ ,GINEXTI1POKEPS+23+38728, 10t POKEPS+23.,6
POKEPS-21+30720 , 1861 POKEFS-21 ,GI1RETURN

H=RND( 1) 1SYS7364:ONPEEKC A+S)B0SUB318,315tRETURN

OMPEEKC A+ 1)GDSUBE28S ,215tRETURN

CA=BBS4+PEEK(A+2) +2 ! POKECA+30728 ,4:POKECA, 19160SUB2 181 POKEA+S5 ,21VS=-2BIRETUR
CA=CA+YS: IFPEEK! CA)=BTHENSYSE9@5 :POKECA-YS 01 POKECA+30720 .0 ! POKECA .20 RETURN
IFPEEK( CA ) =4ANDPEEK( CA+VS )< 7ORPEEKC CA+VS) > 18 THENPOKECA-VS .0 ! POKEA +5 ,8 : RETURN
POKECA-VS ,BIPOKEA+S .0

F=PEEK(RA):POKE36878, IStFORU=1TDSS: POKE36877 ,255-U

PR INT * e * S PCC F ) "MEBEE * ¢ PR INT " i SPCC F ) "MCCCC Y tNEXTU
POKEZE878,08 PR INT " b SPCC F ) "ERER " ! PR INT * AR * SPCC 162 “@iBH
POKEA , 181SH=SH-1¢! IFSH=BTHEN1BS

RETURN

SYSE905:POKE2S0 Q1 t POKE2S2 ,Q1:1SYS7B6E61 IFPEEKC A+85 =1 THENGOSUB42S5:RETURN
IFPEEK(A+8) - 1=PEEK( A) THENVT=22:G0T0420

IFPEEKCA+B)~( 13-01 /28 )=FEEK{ A)ANDPEEK( A+B){ ISANDRNDC 1) > . 3THENVT=21:60TO428
SYS7866 t RETURN

DA=G1+38*256+PEEK( A+6)+22:POKEDA+30720 ,4 :POKEDA , 19! POKEA+S, 1 1GOSUB2 10 : RETURN
SYS7PEE tDA=DA+YT! IFPEEK! DA)=4THENPOKEDA-VT B! POKEA+8 ,BIRETURN

IFPEEKC DA >»=7ANDPEEK. DA{ =10 THENPOKEDA-VT .8 :POKEA+8 .81 GOSUB338 1 RETURN
POKEDA-YT ,.B:POKEDA+38720 ,2: POKEDA .21 tRETURN

POKER2S® ,G2: POKE2S2 ,02:t5Y57117: IFPEEK{A+11>=1THENGOSUBS25!:RETURN

IFPEEK. A+39) =PEEK{ AYANDRNDC 1) . 3STHENVU=22 1 GOTOSZ28@
IF18-02/22+FPEEKC A+3 ) =PEEK( AJANDPEEKC A+3) > I THENVU=23tGOTOS528

SYS7117tRETURN

EA=G2+30+256+PEEK( A+3)+23 1 POKEEA+38720 ,4 :FOKEEA, 19:POKEA+11,1:G0SUBZ12:RETUR
SYST7117:EA=EA+VU! IFPEEK(EAR)=4THENPOKEEA-VU ,B:POKEA+11 ,8IRETURN

IFPEEKC(ERA) »=7ANDPEEK( EA)< =18THENPOKEEA-VU ,8tPOKEA+11 ,@:GOSUB330IRETURN
POKEEA-VU ,B:POKEEA+30720 .8 : POKEEA 221 RETURN
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gegen den
Computer.

Spielfeld besteht

as
D aus 14 Feldern, die so
angeordnet sind, daB beide
Kontrahenten iber jeweils
sechs Felder verfiigen, die

gegeniiberliegend aufge-
reiht sind. Diese werden
von links nach rechts fortlau-
fend durchnumeriert. So lie-
gen sich beispielsweise
Feld 1 des Spielers A und
Feld 6 des Spielers B gegen-
iiber. Zusatzlich besitzt je-
der Teillnehmer ein elgenes
sHeimfeld«, das sich rechis
neben Feld 6 befindet.

Zu Beginn der Partie er-
halt jeder Spieler 36 Spiel-
steine, die gleichmaBig auf
die dazugehtrigen sechs
Spielfelder aufgeteill wer-
den. Ziel des Spieles ist,
durch geschickt ausgefilhr-
te Zige moglichst viele
Spielsteine im eigenen
Heimfeld zu sammeln, wo-
bei die Spieler abwech-
selnd an der Reihe sind.

Ein Zug besteht darin,
samtliche Steine eines eige-
nen Feldes zu entnehmen
und diese dann einzeln, ent-
gegen dem Uhrzeigersmn,
in die folgenden Felder zu
setzen. Landet der zuletzt
abgelegte Stein eines Zuges
in einem leeren Feld, wah-
rend das gegeniiberliegen-
de bessetzt ist, so erobert der
Spieler die Steine beider
Felder, das heift sie wer-
den in sein Heimfeld gelegt.
Sollte andererseils der zu-
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= radi=5

Awari

»Awari« —
ein Brettspiel fur

= Bei nAwari« han-

ZWEJI delt es sich um

ein Brettspiel fiir zwei Per-
sonen. Sollte lhnen ein passender

Partner fehlen, aber ein Tl 99/4A mit
Extended-Basic-Modul verfiigbar sein, dann versuchen Sie doch
einfach lhr Gliick

Vorberei tungen und

Character—

finitionen

Ti ild

|

Spieler WF=4

Eingabe der
er K

i3

Feld

estimmung des
pielerdffner

Canp. ms{
[Verteilung speichern |

rechnun

Feldinhalt ins I
Spielfeld legen

Kugeln verteilen

Folge-

Vergleich mit
g de Spieler

chrte gleiche
Spielverlauf zu
einer Niederlag

Prioritat
des Zuges

Zug K = Zug
mit bester
Gewinnbilanz

|

POI1(2)=
)+

Spielerwechsel
HF= ?

FluBdiagramm zum Programm sAwariu
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-
Awari TI99/4A

F() Inhalt der Spielfelder 1 - 14 1,881:: CALL CHAR(I+SS,BS)i: NE 900 IF FOKI=D THEM B60
c() dient dem Computer als Zwischenspeicher fiir Gl P10 CALL PA24-226, 20, CHROERA104))

F( ), um moglichst Ziige zu berechnen 26 | | Tugumatiqe “seias

! oy e 3 430 | Spielmenue Hirbereed 920 ANZ=F(K)! Mmzahl der Kugeln =

POI() Anzahl gewonnener Spiele des Spielers 440 CALL CLEAR :: CALL COL(2,0,5) peloid
POI(2) Anzahl gewonnener Spiele des Computers £50 CALL P(3,5,7BITTE WAHLEM SIE:*) 930 GOSUE 1270 ! Iug speichern &%
UN Anzahl unentschiedener Spiele t2 CALL PU&,S,RPTS(CHRS (142,17 FaxaR R
SC(1) Gesamtzahl gewonnener Steine des Spielers 1] 740 GOSHE 1170 ! Kugel ins Feld le
5C(2) Gesamtzahl gewonnener Steine des Compu- 460 CALL P(12,8,"1 SPIELREGELN"):: geR kA _

ters CALL F(14,4,"2 MEUES SPIEL") ¥50 GOSUE 1180 ! Wugeln verteilen
LS i i 470 CALL P{16,6,73 ENDE") il

spel_chert die ersten 20 Ziige der laufenden 0 cut KGR K)vs BF 03 TE %0 TF FO0=1 AKD K(YS MO KOHD TH

o . T EN 970 ELSE 960 ¢ Test auf Gew
N Zdhlindex der nicht vom Computer gewonne- 490 ON K-48 GOTO 1500,500, 1670 fnnteld

nen Partien 500 1 970 IF FO12-K)(I0 THEN CALL GEWIWF,
ANZ Anzahl der Steine des Zugfeldes S0 | Spielfeld +rteeerees AL
ZA Zihlindex der aufgefiithrten Ziige pro Runde 520 CALL CLEAR :: CALL SCREENC1) 780 GOSUB 1360 ! Test auf Spielend
ENDE 0 = Spiel fortsetzen, | = Spielende 530 CALL COLOR(1.7.12.2.7.120c AL £ R
ZUG 0=1.2ug, 1 =2 Zug L COLOR(3,2,7,4,2:7) 990 IF EMDE=1 THEW 1640 ‘
HF Heimfeldnummer des am Zug befindlichen i ';‘:::‘-;ﬁ ‘} 2 CALL COLOR(E.2, 1000 gtt;:"t? ;:zﬂ'l‘:f LR

Spielers (6 = Spieler, 13 = Computer) 550 CALL COLOR(S,?,12,10,2, 11, 11,16 1010 HF=13 £ GOTO 800 | Spiclerme
BI Entscheidungshilfe fiilr Computerzug 12,05, 13,7.12) chegl  wakerses

SH0 A4=RPTHI"x", 15012 CALL P(2,B.08 1020 !

Variablenliste zu dem Spiel sAwari«

letzt gesetzte Stein im eige-
nen Heimfeld landen, dann
erhalt der Spieler einen

ten, werden anschlieBend
samtliche Steine des betref-
fenden Feldes, in Form von

zweiten Zug.

Das Spiel ist beendet, so-
bald eine der beiden Seiten
keine Steine mehr enthalt.
Sieger ist derjenige, dessen
Heimfeld die Mehrzahl an
Spielsteinen aufweist.

Das Computerprogramm,
das aus Griinden der Uber-
sichtlichkeit in mehrere
Blécke aufgeteilt wurde, be-
ginnt mit einem vorbereiten-
den Teil (bis Zeile 300), der
die »DIMENSION« Anwei-
sungen sowie die Zeichen-
Definitionen beinhaltet. Der
Prasentation des Titelbildes
(Zeile 310 bis 410) folgt nach
Betatigen einer beliebigen
Taste ein Spielmenti (Zeile
420 bis 490). Zur Auswahl
stehen a) die Abfrage der
Spielregeln — abgelegt In
den Zeilen 1800 bis 2230, b)
Start einer neuen Runde und
¢) Verlassen des Pro-
gramms.

Das Spiel selbst beginnt
mit der Erstellung der Spiel-
feldgrafik (Zeile 500 bis 750),
der sich die Wahl des erdff-
nenden Spielers anschlieft
— diese wird dem Zufallsge-
nerator iiberlassen.

S-Taste fiihrt zum
Abbruch der Partie

Im Verlauf der Partie hat
der Spielteilnehmer ledig-
lich die Aufgabe, die Num-
mer des Feldes einzugeben
(Taste 1 bis 6), dessen Steine
gesetzt werden sollen. Um
den Ablauf des Spieles
iiberschaubarer zu gestal-

104 s

kleinen Karos, in die Mitte

100 ess ANART e

"o

120 | Version 1.3

130 1

140 ¢ copyr ights by

150 | Hans-Juergen Adler "83

160 !

170 ! EAGLE-comput ing

180 !

190 !

200 DIR Fi13),C013), L0300

210 | Vorbereitungen wwess

220 CALL CHAR(135,"3CA29PA1A1994230
"I copyright

230 CALL CHAR(128, "FFFFFFFFFFFFFFFF
* 129, “IFIFTFFFFFFFFFFF™)

240 CALL THAR(120,7", 130, “FEFCFEFFF
FEFFFFF ", 140, " 100M 010904101010

!

230 CALL CHARCH31, “FFFFFFFFFFIFIFIF
* 132, “FFFFFFFFFFFEFCFRT)

260 CALL CHAR( &4, °00003030003030%)!
Doppelpunkt  #awwss

270 CALL CHAR(113,°00183CTEFEICIR",
143, "FRB0BOFOBIBAFTOI" ) ! Huge)
+ Ec

280 CALL CHAR(3T, “CLIICCI3CLII0CTT"
1142, "00OUFFFF~] ! Bildschira +
Unterstr.

250 CALL CHAR(S1, “D044D03B44447044"
(92, "OD44DOTC 444444707, 73, 0044
(0444ahbiadn" )

300 RANDOWIZE t: OM BREAK MEXT :: C
ALL RAGNIFY(2)

30 !

320 1 Titelbild +edbeibies

330 CALL CLEAR :: CALL COLC11,14,2)

340 FOR I=1 TO 24 2z CALL HCHARIT,!
(37,3201 NEXT T

350 DISPLAY AT(4,9)SIZE(-110:" AN
ARL"

350 DISPLAY AT(23,1)SITE(-23):" ":C
HR§{135);" EAGLE-computing 'B3

370 CALL COL(2,41,2)

380 CALL KIT(13,137,0)z: CALL CLEAR

0 | 1-6 umdefinieren oen

400 FOR 1=49 TO 54 12 CALL CHARPAT(
I,B%):: CALL CHAR(I+48,B8)z: NE
X1

410 FOR [=49 T0 54 22 CALL CHARPATI

brz CALL Pi4,8,A8)

70 CALL P(3,B,"x ANARI x7)

580 A$=" "ECHRS{129) SCHR ${ 128)SCHRS
(130122 CALL PI7,3,RPTS(AS,4))

70 CALL PUO7,3,RPTSIAS, 60001 As="
"ERPTH(CHE#(128),3)

400 CALL P(B,3,RPTH(AS, &) )z: CALL P
(18,3, RPT8(84, 60 )

S10 A%=" “SCHRS{1311ACHR 128)ACHRS
1132025 CALL PC9,3,RPTS(A8,6))

420 CALL P(19,3,RPTS(Ad4,40)

530 CALL P(10,5,"fF ¢ d ¢ b

2%)s: CALL PUOS,5:7a b ¢
d e £

640 AS=CHRS [125)ARFTH(THRY (108), 206
CHESC13002 s NS=ASBRPTH(" “, 2128
[

450 CALL POIZ 1,080

840 AS=RPTHICHRS(128),4) ¢z AS=ASERP
TH(" *,21)8A8 ¢ CALL PU13,1,08
}

670 A=CHRS (131)BRPTHICHRY (128),2)4
CHRE4132)z: AS=ASERPTH(™ ", 2104
it

680 CALL PC14,1,M%) s CALL PU15,1,°

")

690 CALL SPRITE(WS,143.3,5,14)

700 CALL WCHGR(42,31,430):: CALL HC
HAR{13,31,128) 22 CALL HCHAR(14,
e

710 FOR 1=0 70 12 s2 F{I)=4 11 NEXT

1! fAefangsverteilung seasas
FREEBARAEERRED

T2 Fib),Fi13l=d | Heinfelder wee
BHERERRENRN

730 Foik 1=0 TO 13 22 IF I=é Ok 1=13

THEN 750

740 CALL SETZ(I,Fi)}

750 MEXT 1

780 ¢

770 | Spielbeginn  Hsiie

780 EMDE,Zn=0 2z L¥(Ni=""

790 IF RKDD.5 THEN WF=13 s: LB(N)="

“ t¢ =1 ELSE W=& ! Spieler
oeffoer best,

EOO FOR 1=22 70 24 =t CALL MCHAR(D,
1,3 3200s NEXT T

B0 ON TNTUNF/8)60T0 B, 1020

pel) !

B30 ¢ Zpialer wughlb deeed

840 CALL PE22,18, "DETN JIMQ" 12z UG
=1 s GOTO B&D

850 CALL P{24,16, NOCH WALE" )2z UG
0 ¥ 2. Tug weweneEnn

860 CALL SOUND(200,1400,5)

B70 CALL KIIUA%,54,K)

880 IF K()B3 THEN K=K-4% :: GOTO 50
0

890 POL(2)=POI(2)41 12 CALL DELSPRI
TE(ALLY:2 GOTO 420 ! Abbruch=N
iederlage wee

1030 | Cowputer wachlt +++

1040 CALL P(22,4, TCH TIEWER"):: TU
=1 1: GOTO 1040

{050 CALL 7(24,5,"NOCH MALE"):: TG
=0

1060 GOSUB 1410 ! Auswah] des Zuge
5 R

1070 GoSUE 1270

1080 CALL P(24-262U6, 15, CHR§ (K711
| I[wz(igl AR

1090 ANZ=F{K):¢ BOSUE 1170

1100 GOSUB 1190

1110 IF FOR)=1 AND KOD6 AND KO3 T
HEW 1120 ELSE 1130 ' Test auf

Gewinnfeld #%

1420 IF FO12-K)()0 THEN CALL GEW{HF
HFOH

1130 GOSUB 1350

1140 IF ENDE=1 THEN 1640
1150 TF K=13 AND ZUG=1 THEN 1050 !
Test auf 2, fug *ee

1160 HF=4 1z GOTO BOD ! Spielerwec
heel WRREREEN

1!

1100 CALL HCHAR{13,8, 113, ANZ):: RET
URN | Kugeln ins Feld Tegen
RERRAEARNEARENN

1190 |

1200 FOX)=0 ¢35 CALL SETZCK.FUIM! K
wyeln verbeilen stHmEE
FRARRRRERRRRA NN

1210 FOR I=ANZ TO 1 STEP -1 12 K=+
1 2z IF K=14 THEN K=0

1220 FCK)=FIK)+1 32 OF ¥=6 OR K=13
THEN CALL MEIMIR,F())e: 6OTO 1
240

1230 CALL BETZ(K,F{))

1240 CALL HCMAR(13,7+1,32)5¢ CALL §
OUND(150,700,5)1  Kugel iu Fel
d loeschen w3

1250 FOR ZT=1 TO 100 :: WEXT IT

1260 NEXT I z: RETURN

1270 !

1280 Jo<K o1 IF JID& THEN JJ=J-7 |

lug speichern e

1290 a2+t tx IF Zat21 THEN L4CH)
L3 (NIASTRELI))

1300 RETURN

130 !

1320 | Verloeene Spiele vergleiche
£ RRRERAARRRAASAARAN

1330 K=J-=7 =5 FOR 1=0 TO N-1 15 AS=
SEGHILOIND 1, ZAIRETROLK)

1940 IF A#=BEGSILA(I),1,ZA+1)THEN B
1=81-2

1350 NEXT I 22 RETURN

1340 !

1370 FOR 1=0 10 5 =: IF FII)(}0 THE
H 1330 ! Test auf Spiel-Ende

R RRR R
1380 NEXT T 21 EMDE=1 3 RETURM
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Awari

1390 FOR =7 10 12 53 IF FCINOID TH
EN RETURN

1400 NEXT I z: ENDE=1 :: RETURN

Il !

1420 ! Auswah] Computerzug +eeess
LA L R L e s a ]

1430 ¥=-70 2z FOR I=0 T0 13 #: CID)
(10ee NEAT T ' Verteilung s
peichern EEwk

1440 FOR J=7 TO 12 =2 IF F(Jb=0 THE
N 1520

1450 Jd=J 21 AMZ=F(JD)ss FUJDI=D

1480 FOR T=ANZ TO 1 STEP -1 22 JJ=J
41 1 IF Jd=14 THEN JJ=0

1470 FLID=F LI 55 NEXT 1

1460 IF FiJJi=1 AND JJC)8 AHD JJ()1
3 THEN 1490 ELSE 1520

1450 IF Fi12=JJ0()0 THEN F(HF)=F(HF
I+FCI2=J004 22 FOID,FTA2-J00
=)

1500 FOR X=0 70 5 22 IF FOX){H0 THE
N 1520 ! Check auf k.o.-Zug
WERRERRNRRINERRN

1510 NEXT X 54 IF FO13)JF(&) THEN K=
J 12 RETURN

1520 | Check des gegnerischen Zuge
5 EEERArRIAI R AR

1530 FOR I=D 70 5 +2 IF Fil}=0 THEN
1580

1540 S=F(IM] 1: U=D

1550 IF §)13 THEN S=5-14 11 U=l :
: BOTO 1550

1560 IF (FIS)=D}+(F(5)=14)==1 AND §
(& AND 5113 THEM U=FU12-50+0

4570 IF UXDT THEM DI=U

1380 NEXT 1

1590 DI=F(13)-F(&)-DI #: IF ZAC20 T
HEN BOSUE 1310

1600 FOR =0 T0 13 22 FID=Cllbsz W
EXT 1 ! gespeicherte Verteilua
g 2urueck

1640 IF O1)=V THEN K1=J 55 V=1

1620 NEXT J

1630 K=K1 z: RETURM

1440 1

1650 | Ende der Ruide #44+

1660 TF FL&YIFCIIITHEN POLIAI=POINY
1#4 33 §T=1 13 CALL GMEL :: B0
10 1590

1670 IF FUA3)IF()THEN POT(2)=POI(2
141 32 §T=2 &2 CALL WMEL :: GO
T0 1a%0

1680 U=UN+1 £z §T=3 13 CALL UWEL

1690 CALL DELSPRITE(ALL):: CALL CLE
AR :: CALL COL(Z.B,4)

1700 CALL Pi2,7, "AUSNERTUNG 1t: CAL
L P(3,9,RPTSICHRS(142), 1000
1710 CALL P{8,1, ERGEBNIS DES LETIT

EN SPIELS:")

1720 ON BT BOTO 1730,1740,1750

1730 M=M+1 iz CALL PUB,1,5TR$(Fié))
A7:"EETR#(F(13) 8™ Fuk DICH 1°
ba1 BOTO 1740

740 CALL PL8,1,STRECF{13))4" " 45TH
WiF(&IE" FUR KICH !" )z GOTO

760

1750 MM+l 2t CALL P(B, 1, "UNENTSCHI
EDEN.*)

1760 SCOAN=SC{1peF{8hse SCITI=BL(2)
+F(13)

{770 DISPLAY AT(14,1):USING “BLORE
CoWwn; 250020

1780 CALL P(14, 18, 5TR$(SC(1) ) )es Ch
LL P{I4,23,°57)

1750 CALL P{18, 10, SIEG MOLG UN PRT
E")t: CALL P{20,1, "COMFUTER")

{800 CALL P{22,4, SPIELER")

{840 DISPLAY ATIZ0, 11):USING “WA
WH NN MRz :POTLR) POLOY),UN,P
0102 142+0N

1820 CALL P20, 26,STREIPOL(11R2+EN)
]

1830 DISPLAY AT(22,11):USTHE Bl
WO BT aPOTL POLA2)UN,P
01 (1 1+24UH

1840 CALL P122,26,8TRE(POI(2)e24M)

}

1630 CALL KEY(D,K,5)ss IT=2141 o2
F 5=0 THEM IT=IT#1

1840 IF S<D (WD IT(2500 THEN 1850 £
LSE IT=0 :: BOTO 420

1870 !

1880 | Enfle  s4dstissstessd

1890 CALL CLEAR :: EWD

1500 !

1910 | Spielregeln #4s4ess

1720 CALL CLEAR :: CALL COL(2,%,B)

1530 CALL PU1,8, SPIELREBELN:")2: €
ALl P(Z, B RPTSICHRS(1&2),12))

1940 CALL Fi4,1, AMART [ST EIN SPIE
L, DAS KIT7 HelLTERW UMD 72 STE
INEN BE-")

1930 CALL Fis, 1, SPIELT WIRD, DIE F
(LGEWDER- HWASSEN AUSGELERT MWEd
BEM: ")

1780 CaLL PI%,90, TI-SEITE"):: CALL
Mi,4,74 5 4 3 2
o |

1570 Bi=CHR{ 14018 000" o3 B4=" “LR
P8BS, HEACHRYC 1400 s CALL (Y
2,1,k8)

1980 CALL PU%3,1,B%)ez CALL Pi15,1,
B%)r: CALL PO46,1,88)

1990 BS=CHRM(14008" = g2 CALL POV
&1, T"SRFTH(BS, &) ECHRS( 1400L"
HF®)

<000 CALL P(47,4,"1 2 3 & 5§

87122 CALL P(19,8, "DEINE SE
E™)

200 CALL P{22,1.,°'T" = TI-HEINEL

O7he2 CALL PU23,4,°"WF" = BEIN
HE INFELD")

2020 CALL P(24,27,7))")hse CALL RINM
13,427,002 CALL CLEMR

2030 CALL P{2,1,” JEDER SPIELER BESI
TIT LS50 & FELDER UND 1 "HETN
FELD".")

2040 CaLL P{5.1,7EIN TUG BESTENT D&

RN, ")

2050 CALL Fi7,1,71. ALLE STEINE AlS
EINER")

2080 CALL Pi8,1,” EIGEMEN FELD U
ENTHEHSEN  UWD™)

2070 CALL P{11,1,2. DIESE GRAAN ENT
GEGEN DEN")

2080 CALL P012,0," UHRZEIGERSINN
1N DIE FOL-  GENDEN FELOES 2
SETTEN."]

2070 CALL PI15,1, "LAMDET DER JILETZ
T GESETZTE STEIM IN ETHEM LEER
EN FELD,")

2100 TALL PUAT, 1, "HEHREMD BaS GEGEW
UBERLIEGEN-DE BESETZT 15T, 50
VERDEN"}

2110 CALL POY9, 1, "SEMTLICHE STEINE
DIESER BEI-DEW FELDER ERUBERT
UND Lé-")

2120 CALL P{29,1, DEN TN DEW HEINFE
LD DES AN TUG BEFIMDLITHEN 5F
IELERS. ")

2130 CALL P(24,27,70)" b2 CALL KTIX
13,127 )23 CAlL DLEAR

2140 CALL P{2,1,"VIRD DER LETITE ST
EIN EINES SPIELZUGS IN EIGENEN
HETH-"1

2150 CALL Fi4,1,°FELD ABGELEGT, SO
ERMALT DERSPIELER CIMEN ZWEITE
N TUE.")

2140 TALL PU7,1,"DWS SPTEL IST BEEM
DET, WEWN EINE DER BEIDEM SEIT
EH°)

2170 CALL PU,1, LEER 157.°):: CALL

P(11,1,"SIEGER 1ST DER SPIELE
8,0

2180 CALL P{12,1,"DESSEN REINFELD D
IE GROSSEREANIAML AN STEININ &
UFHETST. ")

2190 CALL P(15,1,°DAS ZUFALLS-"LOS’

BESTINNT DEN ERGFTHENDEN SP1
ELER.")

2200 CALL Pi18,1, %3¢ DAS SPIEL KA
N BIT ##sdas QER TASTE 5
E- #w7)

210 CALL P(20,1,7wss DERIEIT ABGE
BROCHEN ##%%+% UERDEN,

#HET)

2220 (AL Fi23,5,"VIEL SFAS
§71az CALL P(24,27,7)1°)

2230 CALL ETT(13,127,K):: GOTO 420

2240 |

50 |

2260 SUB PO, Y.E8)! Digplay st #
diddii e Fa R RER RS

Z270 DISPLAY AT(X,Y):BS :; SUBEMD

2280 !

2270 508 COL(X,Y,I)! Farbew defini
grem  ERSERERRAAARERR

2300 CALL SCREEN(I)

2310 FOR I=1 T0 14 ;: CALL COLORLI,
K, ¥dey NEXT I :: SUBEND

32 !

2330 S8 KTTOX, YN0 Call key wsw
FitiTFi R R

2340 CALL KEY(DK,S)zz TIF S5{=0 THEN
2340

2350 IF X=83 THEN SUBEXIT

2380 IF K(X OR KDY THENW 2340

2370 SUBEND

2380 ¢

2350 SUB BEW(K,T.FO))! Gewinm addi
Eren  HadiREeEREEEAR

2400 FIKIFIAFO12-Yhe1 20 CALL HE
IR FON

2410 CALL SOUMD(100,300,5):: CALL §
QUMD { 200, 400, 3):2 FIY),Fi12-Y)
&

2620 CALL SETZ(Y,FU))z: CML SETZ(Y
2-¥,Fi)):: SUBEND

240 !

2440 SUB SETI(U,FU))! Setrem wees
L T T T I

2450 IF D6 THEM ¥=18 3: Y=é 2: W=
ELSE X=8 :: Y=24 2@ V=1

2460 J=U :: IF U006 THEM =07

2470 IF FOU)=D THEK CALL WCHAR(X,Ys
(Vede)), 128,202: SUBEXTT

2480 5=F{Ub:: TF S{10 THEN 2500

2650 CALL HCHAR (X, Ys(UndeJ),ASCESTR
SOINTCSI/ 4000 b ee S=5-108INT(S/

10)

2500 CALL HOHRR(X, Teds(Undn)) ASTIS
TREES) ) iz SUREND

10 !

2520 SUE GMEL ' Gewinneclodie ®a%
dRsRisRRERI R RRRERI

2530 FOR T=1 T0 15 :: CALL SOUND(-1
00,220,00:: CALL SOUND{-180,44
B.0)z: MEXT T

2540 SUBEMD

2550 ¢!

2560 SUB VMEL ! Verliererselodie
LA AR R IR FEE R R L]

2570 FOR =20 T0 5 STEP -5 z: Fil J
=] T0 1 STEF -1

2580 CALL SOUND(-100, 110+J88,2):: N
EXT J :2 WEXT 1 :: SUBEMD

2590 |
2500 SUE UMEL ! Unestschieden #es
P T T E T T P Tee

2610 FOR T=1 70 3 z¢ CALL SHMD(200
+200,3):: CALL S0UND(300,240.3
bz MEXT 1

2670 SUREND

2630 1

25640 SUB MEINCK,F())! Heinfeldanze
ige HEREIHERE

2650 IF E=13 THEN Y=3 :: P=21 ELSE
T=1 33 P=221

2680 T=FiKiz: IF IC10 THEN 2680

2470 CALL SPRITE(HT ASCISTREC(INTII)
001,196,592, Phes 1=1-10eINT(I/
10

2680 CaLL SPRITE(EY+1 ASCISTRS(IN),
14,52, P+12i2: SUBEND

Listing zu »Awaria
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des Spielfeldes gesetzt und
dann auf die folgenden Fel-
der aufgeteilt.

In der Eréffnungspartie
spielt der Computer noch
standardmaéBig, da er zu we-
nige »sErkenntnisse« {iber
seinen Gegner besitzt. Dies
andert sich jedoch mit jeder
Verlustpartie. Um Kopien
dieser Runden zu vermeil-
den, werden fiir Ziige, die
zu gleichem Spielverlauf
fihren, Alternativen ge-
sucht.

Bei Erreichen des Spielen-
des wird zunachst der Aus-
gang der Partie durch eines
der drei Unterprogramme
GMEL, VMEL oder UMEL
akustisch untermalt. Im An-
schluB daran wird der ak-
tuelle Spielstand in Form ei-
ner kleinen Tabelle ausge-
geben (Zeile 1640 bis 1860).
Das Betdtigen einer beliebi-
gen Taste oder auch einige
Momente geduldigen War-
tens, filhren zuriick zum
Spielmenii.

Ein vorzeitiger Abbruch
der Partie kann im iibrigen
mit Hilfe der Taste »S« er-
reicht werden, was aller-
dings als Niederlage gewer-
tet wird. (Hans Jirgen Adler)

Atan-Listings
gesucht

Redaktion Happy Compu-
ter, Wermer Breuer, Hans
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Minchen.
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m ein Maschinenpro-

gramm in eine REM-Zei-
le zu poken, muf zuerst eine
REM-Zeile mit dem entspre-
chenden Speicherplatz ge-
schaffen werden, Bel kleine-
ren Programmen ist das
kein Problem, aber wenn
die REM-Zeile grofer wird,
zum Beispiel 1000 Speicher-
plétze, dauert es sehr lange,
bis diese entstanden ist,

Ist die REM-Zeile nun er-
zeugt, milssen Sie aber noch
ein Programm eingeben, um
hinterher den Dezimal- oder
Hexadezimal-Code einge-
ben zu kénnen. Und wieder
wird viel kostbare Zeit in
Anspruch genommen.

Sind Sie nun mit der Ar-
beit fertig und haben das
Maschinenprogramim in die
REM-Zeile gepoked, miis-
sen Sie das Eingabepro-
gramm wieder loschen. Die-
se Arbeit kann aber der
7X81 fiir Sie mit dem folgen-
den Programm »REM Loa-
der« selbst iibernehmen. Sie
brauchen nur die ge-
wiinschte Lange der REM-
Zeile einzugeben, und der
ZX81 erzeugt diese In weni-
gen Sekunden, exakt bis
aufs Bit genau. Anschhe-
Bend konnen Sie im Meni
wihlen, ob Sie Thr Maschi-
nenprogramm dezimal oder
hexadezimal eingeben wol-
len. Beide Arten der Einga-
be werden vom Computer

106 s,

auf thre Richtigkeit hin iiber-
priift und erst dann 1n die
REM-Zeile gepoked.

Mehrere Informationen
stehen Thnen bei der Ein-
gabe des Maschinenpro-
gramms zur Verfiigung. Ak-
tuelle Speicheradresse und
der verbleibende Speicher-
platz in der REM-Zeile wer-
den angezeigt. Auch ist eine
Programmsicherung im Ein-
gabetell vorhanden. Sie
kénnen somit nicht mehr
Eingaben machen, als in der
REM-Zeile Platz finden. Sind
Sie mit diesem Vorgang fer-
tig, driicken Sie die
NEWLINE-Taste, und das
Programm léscht sich bis
aul die REM-Zeile, in der
jetzt Ihr Maschinenpro-
gramm steht, von selbst.

Durch dieses Veriahren
haben Sie eine Menge Zeint
gegeniiber der herkdmmli-
chen und umstandlichen
Methode gespart. Die REM-
Zelle ist gleichzeitig die er-
ste Zelle im Programm ge-
worden. Durch *POKE
16509,0« und »POKE 16510,0«
wird diese Zeile vor dem
Editieren und Auflisten ge-
schiitzt.

Der Wechsel auf dem
Bildschirm zwischen hell
und dunkel ist erforderlich,
damit sich der Bildschirm
immer wieder neu aufbauen
kann. Ohne diesen Wechsel
wiirde das Programm zu-
sammenbrechen. Pro 32 Zeil-
len, die das Programm er-

zeugt, kann man etwa 1 Se-
kunde rechnen — viel weni-
ger als bel der herkommli-

Es ist wichtig, daB keine
Zelle verandert oder etwas
hinzugefiigt wird. Bei Ande-
rungen im Programm stirzt
der ZX81 namlich unweiger-

chen Methode. lich ab. (Harald Pitzius)

B = Anzahl der Speicherplitze der REM-Zeile

AR = Tatsichliche Zahl der zu erzeugenden Speicherpliize

X = Anfang der letzten Programmzeile vor dem D-File

Y = Adresse des ersten zu erzeugenden Bytes

D = Anfang des neuen Bytes

E = Adresse des neuen Bytes

N = Schleifenvariable zum Poken des neuen Bytes

L = neuer Wert des Speicherplatzes

H = neue Adresse des letzten Bytes

S = Anzahl der Speicherplitze in der REM-Zeile

G = Menilauswahl

B = Adresse des ersten Bytes in der fertigen REM-Zeile

A = Adresse des ersten Speicherplatzes der neuen REM-

Zeile
D§ = Eingabe des Maschinencodes
I = Schleifenvariable bei dezimaler Eingabe
Variablendefinition

Zeile 4 Autostart

Zeile 5- 6 Ramtop wird auf 32766 herabgesetzt. 2 By-
tes werden gewonnen

Zeile 7-10 Eingabebereich

Zeile 11-23 Vorbereitung der Bildschirm-Reorganisation

Zeile 24-44 REM-Zeile wird erzeugt

Zeile 4547 Riicksprung falls REM-Zeile noch zu klein

Zeile 48-50 Vorbereitung des Zihlers im Eingabeteil

Zeile 51-52 Menue zur Wahl zwischen hexadezimaler
und dezimaler Eingabe

Zeile 53-55 Anzeige des Eingabeteils

Zeile 56-57 Ermrechnen des ersten Bytes (frei) in der
REM-Zeile

Zeile 58-85 Eingabe des Maschinencodes und Poken in
die REM-Zeile

Zeile 86-100 Automatisches Loschen des ganzen Pro-
gramms bis auf die REM-Zeile

Zeile 200 Jetzt erste Zeile im Programm

Programmbeschreibung »REM-Loader«

Rusgabe 4/April 1984




Programmbeschreibung »REM-Loader«

4 SAYE "RM-LOARDEr"

5 POKE VAL "16383",YAL "254"

6 POKE YAL "16389",VAL "127"

7 CLEAR

9 PRINT "TEIL 1";AT 3,18;"REM
-LOADER" AT 1@,8; "WIEVIELE PLAET
ZE SOLL REM-ZEILE RESERVIEREN 7"
JAT 21,18;"(CHBY H.PITZIUS 1983"

18 INPUT B

11 LET R=B-1

12 LET X=VAL "PEEK 16396+256%P
EEK 16397-16589"

13 LET ¥Y=VAL "165@4+X"

14 CLS

15 FRST

16 IF A<32 THEN GOTO VAL "22"

17 LET A=R-32

18 POKE WAL "32766".,RA-256XINT
(A-236)

19 POKE WAL "32767". INT (Ar23&
b]

28 LET A=vAL "32"

21 GOTO VAL "24"

22 POKE VAL "32766".0

23 POKE VAL "32767".6

24 LET D=VAL "R+PEEK 16396"

25 LET E=VAL "PEEK 16337"

26 IF VAL "D<256" THEN GOTO VA
L "25“

27 LET D=vAL "D-23&"

28 LET EsWAL "E+1"

29 POKE WAL "1633&".D

39 POKE VAL "16397".E

31 POKE VAL "D+256%E".YAL "118

32 POKE VAL "D+2356XE-1".¥AL "1

33 FOR N=A+1 TO 2 STEP -1
34 POKE VAL "D+256%XE-N".VAL "2

35 NEKT N
36 LET L=RA+PEEK Y

37 LET H=PEEK (¥+1)

SB?IF VAL "L<256" THEM GOTO YA
L Hq L]

3% LET L=VAL "L-256"

480 LET H=VAL "H+1"

41 POKE Y.L

42 POKE C(Y+1).,H

43 SLOW

44 CLS
45 LET A=VAL "PEEK 32766+256%P
EEK 32767"

46 IF R>@ THEN GOTO VAL "14"

47 CLS

48 PRINT "TEIL 2",AT 10,0;"GEB
EN SIE DIE LRENGE DER REM-  ZEI
LE HOCH EINMAL EIN..."

49 INPUT S

5@. CLS

S1 PRINT "TEIL 3",AT 10@,0;"XX
MASCHINENPROGRAMM-LOADER XX" AT
14,0, "DEZ-EINGRBE.C118)......8",
;;“HEK—EINGHBE..(IE)......l“JﬂT
20,0, "DRUECKEN SIE DIE ENTSFRECH
ENDE TASTE.s.s"

52 INPUT G

53 CLS

S4 LET B=16514

55 PRINT AT 21,@;"STARTADRESSE
1=> ";("DEZ-EING." AND G=8);("HE
X=EING." RND G=1))

56 LET R=VAL "(C(PEEK 16396+2356
¥PEEK 16397-16509)+16508)-8"

57 SCROLL

58 PRINT Bs"="iS;"=2"

59 INPUT D&

60 IF Ds="" OR S<1 THEN GOTO V
HL "95 "

61 IF G=8 THEN GOTO VAL "74"

62 IF LEN DEC>ZXINT CLEN D&-2)

63 FOR I=1 TO LEN D&

64 IF DECIO<"B" AND D&ECIDNH"F"
THEN GOTO YAL "39"

65 NEXT 1

66 PRINT TRB 12,D%

67 FOR I=1 TO LEN D$ STEP 2

68 POKE R.,VAL "16XCODE D&CIO+C
ODE D% I+1)-476"
69 LET A=A+l
7@ LET S=5-1
71 LET B=B+1
72 NEXT 1
73 GOTO VAL "37"
74 PRINT TAB 12;D%
75 LET D=VYAL D%
76 POKE A.D
77 LET A=A+l
78 LET B=B+l
79 LET S§=5-1
88 GOTO VAL "57"
83 CLS
86 PRINT "TEIL 5",AT 18,8;"GEB
87BCLEAR
€8 POKE 16511.188
B3 POKE 16512,7

18@ STOP Listing zum Programm

2b0 REM @ »wREM-Loader«

Ausgabe 4/April 1984
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Tips & Tricks

Commodore 64

|
Mit diesem
kleinen
Programm la3t
sich ein
beliebiger Text
oder eigene
Grafik flacker-
und ruck-
frei tiber den
Bildschirm des
Commodore 64
bewegen.
Damit eignet es
sich hervor-
ragend als
Unterroutine flir
Spiel- oder
Anwenderpro-
gramme.

eine Idee war es, Lauf-

schrift zu schreiben
und immer einen bestimm-
ten Teil des Textstrings mit
MID$ auf dem Bildschirm
wiederzugeben. Das geht
auch mit den alten Commo-
dore-Modellen. Was der
Commodore 64 ihnen aber
vorraus hat, ist die Moglich-
keit, den Text gleitend iiber
den Bildschirm laufen zu las-
sen. Hierfiir besitzt das Vi-
deo-Interface-Chip die drei
Bits XSCLO, XSCL! und
XSCL2. Mit ihnen kann man
den inneren Teil des Bild-
schirms in X-Richtung ver-
schieben, allerdings nur um
insgesamt ein Zeichen. Man
muf also nach sieben Ver-
schiebungen um einen Bild-
schirmpunkt alle Zeichen
um eins verschieben und
den Verschiebezédhler wie-
der auf Null setzen. Das soll-
te alles maoglichst schnell

1

~
o
2

§=

"| ¥-Scroller fuer Commodore 64
m" | by Hol9er Gehrmann,Heinrich-
m" | strasse 25, 3000 Hammover 1,
"| Tel :@511/344771.West Germany
! (C) 1983 by HG-Software

§33dd

QN B W e

-
]
-

14 rem"

15 ren "ok IORR R KK
16 rem"# Der Text in a$ kann selbst- ¥
17 rem"¥ verstaendlich in einen be- ¥
18 rem"% liebigen andersn Text 92— ¥

19 rem"#¥ aendert werden. ¥

20 rem"kREkRRRRRRRk ook

21 rem"

22 a$=" i

23 ag=a$+"Holser Gehrmann HG-Software Heinrichstr. 25 30800 Hannover 1"
24 a$=3$+" Tel:0511/344771 "ih=155

25 ic=53248:poke53250,0:PokeS3281, 0 Pokevic+l7, 27 ad=vi+22: z=vic+l?
26 forx=1tol16:pPrinths; c¥=mid$(a$,x,39) gosub3s

27 fapu=Tiolzster-1 rokevic+22.wioosub?3 nexty o

28 aoto26

29 rem

39 forw=1ltod:nextu:return

31 print"MEK";chr$(14),chr$(8) roked3265,0

32 forx=ito?

B3 P it " RO

Fe PRI £ LR SRR R R R

35 print" ¢ inextx return
36 ‘ifpeek(z){>155then3sc

37 printcs; ‘rokead, 7 return

a8 poke53280. 1:poke53281. 1 printchr$(142) ichr$(8)

29 print"BEEhe-softuware, abt. exPeriments, Fresents:d
4@ print’ EEEGEM ®-scroller

41 Print"iEEElgobuochl dieses Fom in basic 9eschrieben™;
42 print"ist, wurde durch sunchronisation mit dem";

43 print"rastertakt ein flackerfreier softscrol-"i

44 print"ler programmiert.”

45 print"fthis prosram was written on audust. 1983"

47 print"Mholoer 9ehrmann #he-software sustems !"

48 print"fEitaste druecken!":pokel98,8 yaitl98, 1:return
42 rem"

50 rem' o Anfandsbild ok

51 rem” Mit VIC-Synchronisierund

52 rem"

53 y=53281t=532080 poket, | ‘90sub3?

54 forv=1to108a Pokew,1:Pokeu.B:

55 nextw

56 return

=7 print"IEEEECEEEEEEM x-scroller by holger gehrmann”
53 printchr$(8);chréil42)

59 return

ready,

Listing des Softscrollers
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TI99/4A

Bedeutung

19 REM-Zeilen (kénnen auch geléscht werden)

10 Aufruf des Anfangsbildes

11 Aufruf des BegriiBungsbildes

12 Aufruf einer Routine, die ein Muster auf den
Bildschirm schreibt

13 Home-Zeichen. Setzt man in den String auch ei-
ne Farbumschaltung, kann man die Farbe des
Laufschrifttextes uméandern

14-21 REM-Zeilen (kénnen auch geldscht werden)

22-24 Laufschrifttext (in A%)

25 Bildschirm wird eingestellt (Bildschirmfenster

wird in X-Richtung verklemert, Bildschirmfar-

ben umgeéndert..)

26 Textverschieberoutine (im Buchstabenraster)
27 Textverschieberoutine (im Bildschirmpunktra-

ster)
30 Warteschleife
31-35

schreibt ein Muster auf den Bildschirm

36 Verhindert Flackern des Textes, indem das
Verschiebezahlerriicksetzen mit dem Rastertakt
synchronisiert wird (Schaltet um, wenn sich der
Rasterpunkt in der unteren Hélfte des Bild-

schirms befindet)

37 Schreibt Text in Verschiebung eines Buchsta-
bens und setzt Verschiebezahler auf 7
38 Initialisiert den Bildschirm fiir das BegriiBungs-

bild
39-48
49-52
53-89

Schreibt BegriiBungsbild
REM-Zeilen (ktnnen auch geléscht werden)
Schreibt Anfangsbild und 148t schwarze Balken

tiber den Bildschirm laufen

Aufschliisselung nach Zeilennummern

gehen, damit kein Flackern
entsteht.

Das Verschieben um ei-
nen Bildschirmpunkt be-
sorgt Zeile 27. Das Riickset-
zen des Verschiebezahlers
(in diesem Falle Riickkehr
von | nach 7) und das Wei-
terbewegen des Textes
(nachster Buchstabe) macht
Zeile 37 beziehungsweise
Zelle 26.

Den Text in A$ (Zeilen 22
bis 24) dndern Sie in einen
beliebigen Text um. Beach-
ten Sie jedoch, daB vor dem
Textbeginn und nach dem
Textschluf mindestens 40
Spaces (Leerstellen) sein
miissen, AuBerdem darf die
Gesamtlédnge (einschlieflich
Leerstellen) von A$ nicht
grofer als 256 sein. Sollten

Ausgabe 4/April 1984

Sie die Lange von A$ umén-
dern, miissen Sie ebenso
die Zahl 116 in Zeile 26 &n-
dern.

Zum Listing

Bevor Sie das Programm
eingeben, schalten Sie auf
den Klein/GroBschnftmo-
dus um, da im Programm
Klein- und GroRbuchstaben
verwendet werden.

Das »Kreuz mit einem wei-
Ben Punkt in der Mitte« in
Zelle 31 und 35 entspricht
der Funktion Cursor yellow
(CTRL +8). Das Zeichen vor
vhg-software systemss« (Zeile
47) 1st die Farbumschaltung
auf schwarz (CTRL+1).

Alle sonstigen Farbum-
stellungen dirften zu identi-
fizieren sein.

(Holger Gehrmann)

Wer hat sich nicht schon mal
einen etwas intelligenteren
Computer gewiinscht, wenn in
Programmen Fehler zu suchen
waren und der Maschine nur
magere Fehlermeldungen von der
Sorte »"SYNTAX ERROR« zu
entlocken waren. Eine ganz
besondere Edit-Erweiterung fiir
den Tl 99/4A (mit Extended Ba-
sic Modul) verleiht diesem aber
fast so etwas wie Intelligenz.

etriebssystemerweite-

rungen sind bei allen
Computern sogar fiir ausge-
fuchste Programmierer eine
schwierige Sache. Beim TI
99/4A kommt noch die
reichlich undurchsichtige
innere Struktur hinzu. Des-
halb bedarf es im Fall der
vorliegenden Erweiterung
groBter Sorgfalt bei der Ein-
gabe des Programms. Es
werden  Systemadressen
verwendet, die selbst im
Handbuch zum Editor/As-
sembler nicht erwahnt wur-
den. Eine Erkldrung der ein-
zelnen Schritte wiirde den
Rahmen dieser Beschrei-
bung leider sprengen. Des-
halb beschrankt sich der
Text nur auf die Erlauterung
des Eingabe- und Anwen-
dungsmodus.

Sinn des Programms ist
es, im Edit-Modus eine zu-
sétzliche Hilfsfunktion zu
bieten, die mit dem Befehl

»HELP« aufgerufen wird. Sie
hat allerdings nur Sinn,
wenn vorher eine Fehler-
meldung am Schirm er-
schienen ist, wie zum Bel-
spiel »SYNTAX ERRORe«. In
diesem Fall erscheint ein
Ausgabetext (in der Zeile
650 zu sehen), zusammen mit
dem richtigen Token (im
Falle des SYNTAX ERRORS)
oder einem numerischen
Wert, je nach Fehler.

Das eigentliche Geheim-
nis dieser Zusatzfunktion ist
natiirlich in den Data-Zeilen
mit den Codes (Zeile 570 bis
610) verborgen. Da durch
die komplizierte interne
Struktur des TI 99/4A fal-
sche Poke-Werte in einigen
der verwendeten Adressen
langer anhaltende Verdnde-
rungen des eingebauten Ba-
sics hervorrufen koénnen
(weil Treiber gegeneinan-
der arbeiten und dadurch
ROM-Zellen aufladen k&n-
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Tips & Tricks

nen), sollte das sehr emp-

findliche Maschinenpro-
gramm vor einem Probelauf
zur Sicherheit unbedingt ge-
sondert auf Richtigkeit der
Werte iiberpriift- werden.
Dazu dienen die Zeilen 700
bis 760.

Bewihrt hat sich folgende
Reihenfolge: Erst die Zeilen
570 bis 760 eingeben, mit
»RUN 750« starten und die
»OKs-Meldung  abwarten.
Wenn die Nachricht »IN-
KORREKT« erscheint, miis-
sen unbedingt die Data-Zei-
len und der Referenzwert in
Zeile 760 iiberpriift werden.
Wenn der Fehler gefunden
wurde, darf erneut mit \RUN
750« gestartet werden. Erst
wenn bei einem Testlauf das
»OK« erscheint, konnen alle
Zeilen ab 680 geloscht wer-
den. Nun sind die restlichen
Zeilen einzugeben,

Finzelne Probelaufe von
Programmteilen diirfen un-
ter keinen Umstdnden statt-
finden. Die Gefahr falscher
Pokes und unkontrollierte
Vektordnderungen 1ist zu
grof. Sichern Sie aber zwi-
schendurch ihre Programm-
zeilen auf Diskette oder Kas-
sette. Bevor Sie die Eingabe
beenden, miissen alle Zei-
len im »Trockengangs — al-
so ohne Zwischenstarts —
auf genaue Ubereinstim-
mung mit dem Listing liber-
priift werden. Sichern Sie
auch diese endgiiltige Ver-
sion erst, bevor Sie weiter-
machen.

Jetzt miissen zwel ver-
schiedene Wege einge-
schlagen werden, je nach-
dem, ob eine Diskettensta-
tion oder nur ein Kassetten-
recorder zur Verfiigung
steht. Haben Sie eine Disket-
tenstation, dann gehen Sie
am besten so vor (wichtig ist

110

k

100 | FaEerexspernEeres;
110 1200PS-ERMET TERUHG*
B0 IR R R R
130 HCIRAPPY-LORPUTER

140 1 1.4,1983
150 1

14601

470 1 FUER TI99/4A
[ P

190 ON BREAK HEXT

200 CALL CLEAR :: CALL SCREEW
~ (B)st ON WARNING NEXT
23 feens
220 'AUSGABESTRING BILDEW
230 !
240 RANDONIZE 37657 =2 CALL I

NIT 23 UALL PEEK(2434,10:

et BﬁLL_ LOAD(3#818,X)
250 HJR A=l T0.5 z1 PS(A)=""
+ READ L
MBFﬁB’iTﬂL 'lREﬁDPBﬂT
2?11 PS(A)=PS(AIECHRS (FDAT/INT
 (RNDE#1)) S <]
280 NEXT B sz FB=-1 21 HERT A
250 FOR A=1 T0 & :: READ HILF
A !EXT A
300 !
310 (SYSTEA-EINGABER Wﬂlﬁﬂ!
340 0N m 670
350 CALL mm*z Dx30345+(
2%(N+1))%31) 2 CALL SOUND
(200, 30000, 30)
340 INPUT “":E$ _
370 IF E$="LIST" THEN 490
380 IF E="RUN" THEN 519
390 IF ES="HELP" THEN 520
400 IF ASC(ES)(48 OR ASC(ES))
57 THEN 530 ELSE 4@
410 t-~ =
420 fHILFS‘IE}:T ﬁiﬂﬁE&Eﬂ
430 ¢
440 CALL PEEK(245, Xl:: PiH'IT
tHILF$(F+HaX) 2z PRINT
450 IF F()2 THEN 32767
460 FOR A=1 [0 200 :: NEXT f
22 CALL CLEAR =: CALL 5CR
 EEN(ISHXX)
470 CALL SOUND(-1000,5#F6,1):
: FOR A=1 TO 200 22 NEXT
22 GOTO 470
480 CALL PEEK{234,%)2:
0
490 CALL PEEK(1035,X):: F=X¥3
sl 2 GOTO 440
500 GOTO 350

60TO 3

HelP¢

590 CALL PEEK(1037,%):3 F=Xe3
a2 z: GOTO 440

520 CALL PEEK(1039,X)z: F=Xad
sty 1z GOTO 440

530 CALL PEEK(1041,X)3: F=Xe3
¥E3 13 BOTO 440

m '

550 *m!tﬂl—tﬂﬂ!ﬁ

540 ! .

570 DATA 41,42,256,363,536,57
§,54,308, 414,164, 150,234,
539,148,374, 94,134,553,40
Zn’lﬁ-fﬂfm;M.SS‘&;m
1292

595[! DATH ‘r'EB:‘I&ﬂJZ%.ﬂsrﬂ-ﬁ
5,340, 138,312, 224,77, 4%,
249,420, 145,28, 168,140, 18
4,69,156,5%6,236,476,316,

oA,

990 DT 192,33,138,%4,@,1
38,164,220,96, 168,581, 449
,16‘5,3%0,552,6“,33,_14.29
4,192,381,356, 234,420,130
016

600 DATA 224,207,82,410,237,2
“}ﬁlﬁ:?&;m:rmr*ﬁii
0,192,272,345,328, 32,245,

- 67,228,264,247,588,132

10 DATA 9,252,224,328, 345,39

0 340,445,256, 42

450 MT& ¥ 80 GEHT ES WEITER:
+# EINZUGEBEN IST:,* FEHL
ER BEI ZEICHEN-HR.:,* RIC

- HTIG I51:,# WEITER AB:

&60 FOR Z=1 T0 (N#1)%5 =2 HIL
FHZ)=P$(Z)zz NEXT Z 22 P
RINT 3 PRINT P$(5)s: PRI
NT 1z RETURH '

470 RETURN 340

680 !

550 !

700 Dezesxsansuamaniinassrsn

740 !DIE FOLBEWDEH ZEILEN UER
ERPRUEFEN DIE DATAZEILEN

AUF FEHLER, VOR PROBE-LAU

o

720 THIT)IRUN 750¢(STARTEN!

730 ISIE KOEMMEN NACH PRUEFUN
B GELOESCHT WERDEN!

740 IRORERUOO RO

?SDFQIIA:*I T0 115 £z READ B
1 C=Cs8 22 MEXT &

760 IF C=30442 THER PRINT “0K
“ ELSE PRINT “INKORREXT"

Listing zur Erweiterung des Betriebssystems (wHELP«)

71 99/4A

die Reihenfolge!): In Lauf-
werk 1 kommt die Diskelte,
mit der bei Arbeitsbeginn
die Erweiterung zum System
geladen werden soll. Die
Abspeicherung erfolgt mit
+»SAVE DSKI.LOAD« An-
schlieBend kann sFCTN =«
gedriickt werden. Dieser
Reset bringt das Titelbild
auf den Schirm. Jetzt sind ei-
ne beliebige Taste und an-
schliefend die »2« fiir »Ex-
tended Basice zu driicken.
Die Erweiterung wird auto-
matisch von der Diskette in
den Computer geladen. In
Zukunft braucht nur noch
die Diskette nach Erschei-
nen des Eingangsbildes ein-
gelegt zu werden.

Wichtig: Das Programm
darf man unter keinen Um-
standen mit »OLD DSK1.LO-
AD«manuell laden und star-
ten, sonst kann es zerstort
werden, da der manuelle
Zugriff einige Daten im Pro-
gramm verandert. Aus dem
gleichen Grund darf das
Programm auch nicht unter
einem anderen Namen als
»LOAD« gestartet werden!

Bei Verwendung emnes
Kassettenrecorders ist die
Sache einfacher. Die Ab-
speicherung geschieht mit
»SAVE CSl«. Laden darf
man es nur mit der Befehls-
folge »RUN "CS1.HELP"s
(Autostart)! Sobald man das
Programm mit »OLD CSl«in
den Computer holt und ma-
nuell startet, werden auch
hier unter Umstanden wich-
tige Programmteile zerstort.

Ein kluger Mann soll ein-
mal gesagt haben, wenn
Maschinen wirklich Intelh-
genz besdBen, wiirden sie
aufhéren fiir uns zu arberten.
Aber das war wohl lange
vor dem Zeitalter der Com-
puter. (A. Ripl)
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

NEU! Sinclair Quantum Computer!
128 K, 16 Bit, 2 Drives. Detaillierte In-
formationen aus GB gegen 10 DM-
Schein. M. Suck, Europaallee 28,
2000 Norderstedt. Ein Riesending!

Tausche Software for TRS-80/VG
Liste an Michael Gehrmann,
Bruggeweg 6b, 4670 Lanen 6

TRS-80 Mod. 1 Lev 2, 16 K, 9"-Moni-
tor, bernst,; integ. Sound Amp.; Re-
corder, div. Software aller Bereiche,
viel Literatur, 790,- DM

Tel. 06188/6127

Laser 210, 8 KB, 3 Mon. Garantie, VB
DM 220, suche Spectrum, 16 KB oder
VC 20 bis DM 300

Braungardt, Starenweg 9, 7000 Stutt-
gart-80, 0711/7801839

Videopac G-7000

Verkaufe Philips Telespiel mit 11
Kassetten gegen Gebot

Rolf Quermann, Gretescher Weg 18,
4500 Osnabrick

Video-Technology VZ 200, 6 Mte. alt
+ Handbuch + Demoband + Spei-
chererweiterung, 64 K fir DM 350,
abzugeben (neu DM 600). E. Jany,
Tel. 06021/95985, 8750 Aschatfen-
burg

Zahle guten Sammilerpreis for dltere
Mérklin-Eisenbahnen (auch Vor-
kriegszeit), Schuco-Blechautos,
Dampfmaschinen, Elastolin-Solda-
ten usw. Angebote an T. D7131-
570857

VZ 200, 5 Mte. alt + Orig-Verp. +
Kassettenrecorder

for 220,- DM abzugeben.

D. Lotkenhorst, Underdiek 11

4280 Borken 4, Tel. 02867/8773

Telespiel Mattel Intellivision mit 9
Top-Kassetten, 1 Jahr alt, Neupr.
1400 DM for 700 DM sowie Comp-
Adapter + Tastatur, & Woch. alt far
300 DM, Tel. 0B221/1341 (33140)

XIDEX-DISKETTEN
54" 1 D 48 TPI Stick 6.— DM
5" 2 D 48 TPI Stdck 8.— DM
514" Kunststoffbox Stack 5.50 DM
per Nachnahme zzgl. Versandkosten
Vertretung: R. Virtmann, Tel. 02234/
61416

BB Commodore 6G4M7MZXE1 BN
* C 64 = Prog.tausch (An-Verkauf) B
BE ZX81=Programmtausch HE
Atari 800 = Prog.kauf, T. 06232/4 3362
St. Oppinger, Birkenw. 5, 672 Speyer

Wer verkauft Programme for VZ 200
{auch selbst geschriebene). Suche
gebr.: Zubehdr for VZ 200

Uwe FaBbender, Lindenstr. 49

5020 Frechen

Intellivision — Telesp.-Kassetten, 9
Stock einzeln oder zusammen gan-
stig abzugeben. Axel Kreit, Goslar-
sche Str. 20, 3340 Wolfenbottel, Tel.
(05331) 44058 ab 15.00 Uhr

Soft-/Hardware-Vermittiung
alle Systeme, Aufnahme in Kartei ist
kostenlos, niedrige GebOhren erst
nach erfolgter Vermittlung. Rufen
Sie an! 04662/4983 ab 18 Uhr

900909 Leeorkassellc 90090
@ inalien Langen! Unverschamt @
@ billig. Info gegen Freiumschliag @
® bei Tim J&dicke, Prinzenstr. 42 @
@ billig®4458 Neuenhaus®billig @

HoNONONONONONOES
Nur bei uns: Spezial-Anfanger-Prog.-
Packs mit Erklarung. Info gratis:
SIGMASOFT, Neustadtstr. 46A, 3015
Wennigsen 1

Regieren Sie einen Staat des 18.
Jahrhunderts! GroBes Brieispiel mit
Computer-Auswertung und EDV-Ver-
waltung. Anfragen an N. Krahe,
Glnthersburgallee 73, 6 Ffm. 60

Suche Listings und Kassette far VZ
200. Wilfried Falk, DorfstraBe 46,
2071 Schoenberg, Tel. 04534/8954

Endlich gibt es den schnellen Ass.
(MendOtechnik, Ubers.Rate 30 Zeil
Min,, inkl. Array-Saver u.v.a.m.) f. 48
K far nur 18 DM (NN) bei P. Neu-
mann, Grabastr. 70A, 2300 Kiel

SYSTEMAUFGABE
ZXB81 4+ 2 x 16-K-Erweiterung
+ viele Programme (MC)
nur 99,- DM. Adr.: RAIMUND LINGEN
MERKATORSTR. 14, 5170 JULICH

Hewlett-Packard 41C. mit 319 Regi-
stern, gleich 2,2 Kilobyte mit X-Funk-
tions-Modul. Halbes Jahr alt, fir 555
deutsche Mark, nicht weniger,
02103/54685

Verkaufe Computer- und elektron.
Bacher und Zeitschriften wegen Ein-
schrankung des Hobbys. Listevon T.
Natzwinkel, Bremsheide 28, 5860
Iserlohn

Drucker MT 80/80 Zeichen pro Sec.
Einzelblatt und Endlospapier. 9x8-
Matrix, grafikfahig. B8-Bit-Parallel-
schnittst. nur 1098, DM. R5232C +
225,- DM. Tel.: 08913132447

Verkaufe HM 705 m. 1:10 Tastkopf u.
3 Ubergangsstecker far 1900 DM u.
Schwille Tischdigitalmultim. m. Z.
ftir 250 DM, t&gl. von 16-19 Uhr unter
041552536

B Verkaufe CB-Festfunkstation W
B Kaiser-KE9018 + 7m Antenne- B
W GPA27 mit StehwellenmeBge- W
W rat, Filter und weiteren Extras B
W for nur DM 480, evtl. Tausch ge- B
W gen Drucker, Tel. ab 18 Uhr n
W 0674311415 |

Software v. Erfahrungen for SW318/
328 dringend gesucht, ebenso Tips
+ Anregungen fOr Peripherie er-
wlnscht. Martin  Langer, 6143
Lorsch, Friedhofstr, 37, Tel. 52594

2 Original Sanyo-Programme flr La-
ser 210 auf Kassette. In-Line-Assem-
bler + Kdnigreich. Zusammen 60 DM
Ulrich Daubler, Fohrenweg 11, 8801
Dentlein AIF

RESTPOSTEN
Wir bieten von der Hobby-Tronic ei-
nen Restposten Probe-Disketten
(neutrale Ware)
3 Stack 11.— DM inkl. MwSt.
per Nachnahme zzgl. Versandkosten
R. Virtmann, Tel.: 02234/61416

Verkaufe Busch MICROTRONIC
2080, Preis: VS * % Suche auBer-
dem Software (nicht nur Spiele 11!}
for Tl 99/A. Bitte melden bei: W.
Brunner, Schmellerstr. 10, 8309 Au

EEEEEN Super EEEEER
W Intelevision-Videospiel, das | |
M einzige mit 16 Bit u. mit 7!! B
W Super-Kassetten VB.460DM B
W Tel. 06122/15731 ab 13 Uhr |

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

Qualitativ hochwertige

* Software fiir C 64 »

gesucht.

Bis zu 40 % Lizenzhonorar.
SCHNEIDER SOFTWARE GMBH,
Friedenspromenade 87, 8000 Min-
chen 82

BASIC-PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundierten Kennt-
nissen als Basic-Programmierer. Oh-
ne besondere Vorbildung lernen Sie,
Basic-Programme zu entwickeln und
Mikrocomputer zu bedienen. Als zu-
kunftsorientierte berufl. Weiterbil-
dung od. interessante Freizeitbe-
schéftigung. 45 weitere Fernkurse.
Fordern Sie kostenlosen Studienfah-
rar! Kein Vertreterbesuch. Studien-
gemeinschaft Darmstadt, Abt. 28/31,
Postfach 4141, 6100 Darmstadt.

* STAUBSCHUTZHAUBEN =«
far VCIC 64/1541 Floppy und Kass.-
station je DM 20,00 (Vorabscheck
oder Schein, bei NN zzgl. 6,70 N.N.
Spesen). Andere Hauben (Drucker,
Monitore etc. ab DM 40,00, Daten-
kassetten C-20/20er-Pack DM 30,00,
Flachbandkabel, Stecker, Buchsen
etc., Liste anfordern (1,40 Rickpor-
to), Computerladen am Wasserturm,
KuststraBe N7.8/H » « 6800 Mann-
heim 1, Tel. 0621/104017

Neu in Wuppertal!!! Spectrum
Tastatur 199, Centronics-Schnitt-
stelle 149, groBe Software. Aus-
wahl ab 20. Computer-Center
Schulten, Bockmhle 4, 56-W'tal-2

Drucker far VC 20/64, Apple, Atari,
SHARP, Genie usw.
933 DM

STAR gemini 10x
deutsches Handbuch!!

Wo? Bei MACHO 0611/733242
khkhkhkhhhhkhhkhkhkhkhhh ok
* Programmierer ! *
+ Wenn Sie ein hervorragendes
* Game for Atari, VC 20 oder cbm
+* B4 entwickelt haben und Sie der »
* einzige Urheber und Rechtsinha-+
+ ber sind: dann Obernehmen wir

+ als groBe Vertriebsfirma in die- %
* sem Bereich die Vermarktung *

+ Unser Know-how — Ihr Verdienst

+ A.C. Tecklenburg, Itzehoer Weg 5 +
* 2 Hamburg 20, T. 040-4801606 =
IS S SRS SRS RS RS 8

Die GENIALE Kombination: Daten-
Verwaltung und Textverarbeitung f.
COLOUR-GENIE mit PROSA & DAVE
Info: Offenhauser, Softw., Hauptstr.
113, 6801 Gaiberg, T: 06223/40323

SPECTRUM*PHOGRAMME
MASTERFILE 48 K
Das Dateisystem for den Specirum
32, 42 oder 52 Zeichen/Zeile. Siehe
Test in HC 2/84.

TASWORD TWO 48 K 45.-
Professionelle Textverarbeitung
TASWIDE 16/48 K 25.-
64 Zeichen pro Zeile,
DRAWMASTER 48 K

Zeichnen Sie hochaufiGsende Graf:k
auf Ihrem Bildschirm.

EXTENDED BASIC48 K 38.-
10 neue Befehle,
OMNICALC 48 K 43.-

VERKAUFS.-TAGEBUCH4BK  65.-
Buchfohrung Ihrer Verkdufe.
Ausdruck auf Normalpapierdrucker
Microdrive kompatibel. Alle Pro-
gramme in deutsch oder mit erst-
klassiger deutscher Dokumentat.
Preise + 3.- Versandspesen.

E. Reitemann, Heinrichstr. 93,

4 Dosseldorf 1, Tel. 0211/636078

SPECTRUM 48 K: FIGHTER PILOT
DAS Flugsimulationsprogramm.
FIGHTER PILOT schlagt alle bisher
erschienenen Programme. 3D-Sicht
aus dem Cockpit. Darstellung der
sich bewegenden Instrumente. Sie
fliegen die Dougl. F-15 Eagle. Trai-
nieren Sie Landungen, Blindflug,
Luftkampf usw. Deutsche Anleitung.
Preis: 37.-

Erich Reitemann, Heinrichstr. 93
4 Dosseldorf 1

ACHTUNG VC 20/64 !!
Wir haben alles fiir Inren Computer !
Uber 800 Programme aus allen Be-
reichen schon ab 0,50, 1,-, 1,90 DM !
(Kein Schund !!) Kompletlte Pro-
grammpakete schon ab 3 DM, 5,
DM, 8,- DM und und und ...! (Spitze)
ZB. Programmgeneratoren, Stati:
stik und Anwenderprogramme, Arca-
despiele, Adventures und und und ..!
Fordern Sie noch heule unseren
neuesten Katalog mit vielen Tips
und Tricks, Infotafeln und Ubersich-
ten an ! (Gratis !!) Es lohnt sich !!
(Gratiskassette beachten !!)
Aus unserem Angebot | PRO.TEXT
64, die wohl einzigste Textverarbei-
tung in Maschinensprache, Rand-
ausgleich und und und unter 10,- DM
1! PRO.CALC, die Tabellenkalkula-
tion mit Profileistung, Buchhaltung,
Lagerhaltung. Diskettenhiifen, As-
semblerpakete, elektronische Wor-
terbiicher, SUPERSPIELE ! Fordern
Sie heute noch unseren Katalog mit
Gratiskassette an 1!
ACHTUNG Ti 99/4A !!
Ein umfangreicher Katalog mit vie-
len Tips, Tricks und Programmbe-
schreibungen wartet auch auf Sie !
Und natarlich auch hier: SUPER-
PREISE (Gratiskassette beachten
11) TESTEN SIE UNSER ANGEBOT
und die Qualitat unserer Software !
FOr nur 2,- DM in Brielmarken (oder
Miinze) senden wir lhnen unseren
neuesten Katalog (mit vielen Tips
und Tricks, Infotafeln ... und unsere
Gratiskassette randvoll mit erstklas-
sigen Programmen Utilities, Anwen-
de ramme Arcade, Adventure
und und !! Schreiben Sie heute
noch an S+S SOFT J. SchiGter,
Schottelkamp 23 a, 4620 Castrop
Rauxel 9. (Es lohnt sich)

Es soll immer noch Spectrum:, ZX81-,
VC 20-, cbm 64-, Dragon- und Oric-
Besitzer geben, die unseren 55seiti-
gen Katalog nicht kennen. Hard- und
Software sowie Bicher. Anfordern
gegen 1.80 DM in Briefm. Wagner
Softwareversand, Postfach 112243,
8900 Augsburg. Handleranfragen
willkommen.

C 64-User-ClublGermany

Hey, G 64-Fans, Euer Club ist da!

* Programmiertips « GerOchte-Kiche
« Erfahrungsaustausch

* Soft- und Hardware-News » Hot-
Line, Service-Telefon Club-News,
eigene Club-Zeitung « Spielbeschrei-
bung und -16sung + und, und, und...
* Fordert unser Club-Info geg. DM
2.10 in Briefm. an! Hildesheimer Str.
388. Stichworl: Info C-11, D-3000
Hannover 89

EEENEEEEEEEEEEN
n LASER/VZ 200 L
B Software! Ca. 50 Software- ]
B Programme sind fOr Laser 110/ B
W 210 und VZ 200 verfigbar sowie

B umfangreiches Zubehdr. | ]
B Bitte fordern Sie unsere Unter- W
B lagen an (DM 1,20 in Brief- | |
B marken beifGgen). L

B COMTRONIC VertriebGmbH W
B Postfach 1554 -2070 Ahrensburg Il
ENEEEEEEEEEEEER

BETA BASIC
fiir jeden SPECTRUM
Eine Vielzahl neuer Befehle mit ei-
nem Tastendruck! Sie bekommen ei-
nen ganz neuen Computer, ohne et
was vertrautes einzubiben!
Umfangreiches Info kostenlos gg.
Freiumschlag — Preis komplett mit
36seitipem deutsch. Handbuch DM
49 .-, Handbuch allein DM 5.- (Anrech-
nung bel Kauf).
Uwe Fischer, Postfach 102121
2000 Hamburg 1
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Die zum Spectrum mitgelieferte Basic-Programmieranleitung
enthalt nur wenige Seiten, in de
Maschinensprache eingegangen wird.
Der folgende Artikel stellt die wichtigsten

ller Anfang muB nicht
A schwer sein!l Uber die
Vor- und Nachteile der Pro-

grammiersprache Basic wurde in
der Vergangenheit bereits so aus-
giebig diskutiert und geschrieben,
daB emne Neuauflage dieses The-
mas recht miifig erscheint. Tatsa-
che ist, daf Basic populédrer ist als
je zuvor, auch wenn es Computer-
profis gibt, die bei dem Namen Ba-
sic die Nase riimpfen. Den Neuling
wird es aber wohl auch in Zukunft
freuen, daP® er mit seinem bereits
weitgehend in Vergessenheit gera-
tenen Schulenglisch die Program-
miersprache Basic leicht erlernen
kann.

Es liegt nun einmal in der Natur
des Menschen, daB er fiir schnelle
Erfolgserlebnisse immer ansprech-
bar ist, und mit einem Hobbycom-
puter, der Basic versteht, 14Rt sich
dieses Bediirfnis leicht befriedigen.

Da der Spectrum aufer seiner Ei-
genschaft, ein Basic-Computer zu
sein, auch noch den Vorteil einer
taschenrechnerahnlichen  Bedie-
nung bietet, hat man sich schnell
mit thm angefreundet und sieht sich
in der Lage, mehr oder weniger
lange Programme schreiben zu
konnen. Hier erst zeigt es sich, ob
fiir den einzelnen Benutzer die Vor-
und Nachteile von Basic iiberwie-
gen.

Liegt Ihr Schwerpunkt beim Pro-
grammieren auf technischen, kauf-
mannischen oder dhnlichen Gebie-
ten, wird es Thnen wahrscheinlich
nicht viel ausmachen, ob Sie auf ei-
ne Berechnung oder Auswertung

Einfiihrung in die

(fiir die Sie ohne Computer viel-
leicht eine halbe Stunde brauchten)
zwel Sekunden oder auch eine hal-
be Minute warten miissen. Schaut
man sich jedoch einmal das Ange-
bot an Software filr Hobbycompu-
ter an, stellt man fest, da der liber-
aus groBte Anteil den Spielen ge-
hért. Und genauso hegt auch der
frischgebackene Hobby-Program-
mierer den Wunsch, einmal ordent-
lich Bewegung auf den Bildschirm
zu zaubern.

Solange es sich dabeil um Spiele
wie sMauer einwerfen« mit einem
Schldger und einem Ball handelt,
ist die Welt noch in Ordnung. Aber
wer es einmal so weit gebracht hat,
dem steht natiirlich der Sinn nach
Hoherem. Beriihmte Spiele wie
»Donkey Kong« oder »Pacmans« rei-
zen geradezu zum Nachbauen. Bel
der Flut von Berechnungen aber,
die bel einem derartigen Spiel zwi-
schen den Bewegungsablaufen be-
waltigt werden miissen, bleibt dem
Basic-Programmierer nur die Kapi-
tulation! Anstatt Reaktion und Ge-
schicklichkeit zu trainieren, hilft
das Spiel dann hochstens, den Kon-
sum von Schlaftabletten einzudam-
men, Aber warum ist das so?

Stellen Sie sich vor, Sie arbeiten
in einem Biiro, und es gibt aufer Ih-
nen nur lhren chinesischen Chef
und ein Wérterbuch. Ihr Chef trak-
tiert Sie nun standig mit Auftrdgen,
und Sie haben mehr Miihe, diese zu
iibersetzen, als sie auszufithren.
Genauso geht es dem armen Z80-
Mikroprozessor im Inneren Ihres
Spectrum. Er versteht namlich kein
Basic und bendtigt daher einen
Ubersetzer, den sogenannten Ba-
sic-Interpreter. Dieser iibersetzt

auf die Z80-

das Basic-Programm Schritt fiir
Schritt in die fiir den Z80 verstandli-
che Maschinensprache. Das dauert
natiirlich eine Zeitlang, und bei
komplexen Spielprogrammen kann
es auch zu lange sein.

Da der Z80 diese Maschinenspra-
che versteht, kénnten wir ihn doch
einmal direkt damit fittern, um den
Umweg tuber den Basic-Interpreter
auszuschalten. Dann lieRBen sich
doch ganz andere Geschwindigkei-
ten erschliefen.

Hierbei handelt es sich um einen
Schritt, vor dem die meisten Hob-
by-Programmierer zuriickschrek-
ken, weil sie bei dem Zauberwort
»Maschinensprache« ehrfiirchtig
erschaudern. DaB diese Angst
nicht unbedingt begriindet ist, soll
in dem folgenden Beitrag gezeigt
werden.

Maschinensprache ist wohl nicht
so einfach wie Basic, aber trotzdem
erlernbar. Es ist ndmlich nicht n6-
tig, ganze Programme in Maschi-
nensprache zu schreiben. Norma-
lerweise geniigen schon ein paar
kleine Unterprogramme, um oOp-
tisch und akustisch Action ins Spiel
zu bringen.

Ein paar Grundlagen

Damit wir uns mit dem Z80 unter-
halten konnen, miissen wir auf sei-
ne Sprache umsteigen. Eine Ziffern-
folge wie 1010001110 stellt fiir den
780 eine Anweisung dar, die wir al-
lerdings nicht verstehen konnen.
Es handelt sich beil dieser Zahl um
eine Dualzahl. Wahrend man im
bekannten Dezimalsystem die zehn
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schinensprache des

Ziffern 0 bis 9 zur Verfiigung hat,
beschrankt sich das Dualsystem
auf die beiden Ziffern 0 und 1. Als
Basis wird nicht die 10, sondern die
2 verwendet.

Die Dezimalzahl 165 zum Beispiel
entspricht der Dualzahl 10100101.

Dezimal Dual
5 mal 10%Einer) = 5 Imal 2= 1
6 mal 10'(Zehner) = 60 Omal2'= 0
1 mal 10(Hund.) = 100 1 mal 2°= 4
165 Omal 2= 0
Omal2:= 0
1 mal 2:°= 32
Omal2¢= 0
1 mal 2’= 128
165

Im Z80 werden Dualzahlen mit ei-
ner Lange von acht Stellen verar-
beitet. Man nennt diese kleinste
Einheit ein Byte. Die acht Stellen ei-
nes Byte sind sogenannte Bit. Ein Bit
kann immer nur den Wert »Null«
oder »Eins« annehmen. Daraus
folgt, daB ein Byte Werte zwischen
Null (Dual 00000000) und 255 (Dual
11111111 oder 1 +2+4+8+16+32+
64+ 128) annehmen kann. Um gré-
ffere Zahlen als 255 darzustellen,
muf man zwei oder mehr Byte ver-
wenden.

Schreibt man die Anweisungen
nun als Zahlen von 0 bis 255 anstatt
als Dualzahlen, wird die Sache wie-
der etwas iibersichtlicher, auch
wenn wir immer noch nicht wissen,
was nun welche Zahl bedeutet. Im
Anhang des Spectrum-Handbu-
ches finden Sie eine Liste, in der je-
der Zahl ein bestimmter Befehl der
*Muttersprache« des 780 zugeord-
net 1st. Mit diesen seltsamen Aus-
driicken kénnen wir zwar im Mo-
ment noch nicht viel anfangen, aber
es ist schlieBlich noch kein Meister
vom Himmel gefallen.

Nachdem wir nun wissen, wie un-
sere Anweisungen an den Z80 prin-
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zipiell auszusehen haben, miissen
wir herausfinden, wohin wir diese
Anweisungen »schreiben« sollen,
damit der Z80 sie slesen« kann. Des-
halb zunachst einige Vorbemer-
kungen zum Speicheraufbau des
Spectrum.

Der Speicher besteht aus den
beiden Haupttellen ROM (Read On-
ly Memory) und RAM (Random Ac-
cess Memory). Stellen Sie sich den
gesamten Speicher einmal als An-
ordnung veon kleinen Fachern vor,
in denen jeweils ein Byte abgelegt
ist. Jedes Fach hat eine Nummer,
die sogenannte Adresse. Vor den
Fachern des ROM-Bereiches befin-
det sich eine Glasscheibe. Man
kann den Inhalt lesen, aber nicht
neu hineinschreiben (read only!).
Hier befinden sich alle von Sinclair
einprogrammierten Befehle, die
aus dem Z80 das Herzstiick Thres
Spectrum machen.

Die Facher des RAM-Bereiches
sind offen, und man kann den Inhalt
sowohl lesen als auch iiberschrei-
ben. In diesem Teil des Speichers
befinden sich vom Bildschirminhalt
iilber das Basic-Programm bis zu
den UDGs (User Defined Graphics)
alle Informationen, die der Spec-
trum zum Arbeiten bendtigt.

Ein weiterer wesentlicher Unter-
schied zwischen ROM und RAM ist,
daB beim Ausschalten des Geréates
der Inhalt des RAM verloren geht,
wihrend der Inhalt des ROM erhal-
ten bleibt.

Im RAM gibt es nun drei sinnvol-
le Platze fiir das Abspeichern von
Maschinencode:

Befehle vor und erlautert ihren Gebrauch in Routinen, die
fir schnellen Bildaufbau und die
Programmierung des Tongenerators erforderlich

sind (wichtig zum Beispiel fiir Spiele).

1. Hinter vorgezogenem RAMTOP,

2. In einer REM-Zeile am Anfang
des Basic-Programmes.

3. Im Printerbuffer.

Diese drei Mdoglichkeiten wollen
wir an einem kleinen Beispiel aus-
probieren. Es handelt sich um ein
Unterprogramm, mit dem blitz-
schnell der komplette Bildschirmin-
halt invertiert wird. Dieser Effekt
14Rt sich zum Beispiel gut bei Zu-
sammenstofen oder Explosionen
einsetzen. Um die Anweisungen in
den Speicher zu schreiben, benut-
zen wir den Befehl POKE. Versu-
chen Sie einmal

POKE 32000,87

Das Byte mit der Adresse 32000
hat nun den Wert »87«. Den Wert ei1-
nes Byte konnen Sie mit PEEK be-
trachten. Geben Sie

PRINT PEEK 32000

ein, und auf dem Bildschirm er-
scheint »87«.

Durch dieses »Nachschauen« hat
sich der Wert des Byte nicht verén-
dert!

Geben Sie nun das folgende Pro-
gramm ein und starten Sie es mit
RUN.

10 CLEAR 32499

15 RESTORE

20 FOR 1=32500 TO 32515

30 READ x : POKE i,x

40 NEXT 1

50 DATA 33,0,64,6,88,14,255121,
150,1189,35,124,144,32,248,201

Was ist passiert?

Zeile 10: RAMTOP wird zur Adres-
se 32499 verlegt und alle Adressen
dahinter geldscht (nahere Erlaute-
rungen folgen noch).
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Zeile 15: Der »Data-Zeiger« wird auf
Null gesetzt.

Zeile 20: Der Bereich, in den das
Maschinencode-Programm ge-
schrieben werden soll, wird festge-
legt (in unserem Fall von Adresse
32500 bis 32517).

Zelle 30 Der Maschinenbefehl
wird aus der Data-Zeile gelesen
und in die entsprechende Adresse
iibertragen.

Zelle 40: Wiederholung der Zeilen
20 und 30, bis alle Befehle abgelegt
sind.

Zeile 50: Die Zahlen nach DATA
sind die Codes der einzelnen Ma-
schinenbefehle.

Es handelt sich hierbei um die
Methode mit vorgezogenem RAM-
TOP. Dies ist eine Systemvariable
des Spectrum, die die Trennstelle
zwischen dem Basic-Programm
und den UDG bildet. Nach dem
Einschalten des Spectrum (16 K)
befindet sich RAMTOP bei Adres-
se 32599, das heiBt die UDG begin-
nen mit Adresse 32600 (Bild 1).

Mit dem Befehl CLEAR laBt sich
RAMTOP je nach Bedarf versetzen,
Werden zum Beispiel keine UDG
bendtigt, kann man RAMTOP an
das Ende des Speichers legen, um

ZX-

den Bildschirm und starten Sie das
Maschinencode-Programm mit
RANDDMIZE USR 32500

CCtryyy, e

RANDOMIZE USR 23760
eln.

Bnnic-!&nn;rnnn.
Y‘rilbl'n' u.8.%W,

Das Maschinensprache-Pro-
Li
Masclinen- i evtl,
code | UDG
'

Der gesamte Inhalt des Bild-
schirms erscheint nun invertiert, Ei-
ne Explosion konnte nun folgender-
malen aussehen (ohne Zeilennum-
mer eingeben):

FOR i=1 TO 6 : RANDOMIZE USR
32500 : NEXT'1

Diese Methode hat den Nachteil,
daB man den Maschinencode se-
parat abspeichern und laden mul.
In unserem Fall mit

SAVE "Name" CODE 32500,18

bzw.
LOAD "Name' CODE 32500,18

Wenn keine UDG benétigt wer-
den, kann man RAMTOP auch an
seinem Platz belassen und die UDG
mit Maschinencode iiberschrel-
ben.

Andern Sie das Programm wie
folgt:

1 REM 16 Zeichen ...

Basic~-Programm,
Variablen, u.s.w,

Bild 1. RAMTOP
nach Einschalten des Spectrum

mehr Platz fiir das Basic-Programm RAMTOP

zu erhalten.

In unserem Programm haben wir
RAMTOP zur Adresse 32499 vor-
verlegt, um den Maschinencode
vor dem Uberschreiben durch Ba-
sic und dem Léschen durch NEW
zu schiitzen (Bild 2).

Schreiben Sie nun einmal irgend-
welche Zeichen oder Grafik auf

A A

Ende des
(32599) Speichers
(32767)
10 16schen

20 FOR 1=23760 TO 23775

Lassen Sie es noch einmal laufen
und geben Sie dann den Startbe-
fehl

A i

?AHTOP) gnd.; ﬁea.
32499 peichers
(32767)

Bild 2. Vorverlegter RAMTOP

gramm Ist immer noch das gleiche,
aber es hat einen anderen Platz be-
kommen. Es »steht« in der REM-Zei-
le und wird beim Abspeichern und
Laden automatisch berlicksichtigt.
Durch NEW wird es jetzt allerdings
geloscht. Zeile | ist nicht mehr edi-
tierbar. Das Programm muf jetzt
mit »sLIST 2« gelistet werden.

Die dritte Methode kann nur
dann angewendet werden, wenn
ohne Drucker gearbeitet wird. Au-
PBerdem darf das Maschinenpro-
gramm nicht ldnger als 256 Byte
sein, da dies die GroRke des Printer-
buffers ist. Der Printerbuffer be-
ginnt mit Adresse 23296 und endet
mit Adresse 23551, Andern Sie Zei-
le 20 in:

FOR 1=23296 TO 23311

Nachdem das Programm gelau-
fen ist, befindet sich der Maschi-
nencode wieder an seinem Platz
und kann mit
RANDOMIZE USR 23296
gestartet werden. Auch dieser Be-
reich wird durch NEW geldscht,

Nun wissen wir bereits, wie der
RAM-Bereich des Spectrum aus-
sieht und wo man Maschinenpro-
gramme abspeichern kann. In der
nachsten Ausgabe werden wir uns
naher mit der Speicherorganisation
des Z80 beschéftigen und die er-
sten Maschinenbefehle kennenler-
nen. (Joachim Miltz)
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le ersten Schritte sind

auch in einer sogenann-
ten Anfangersprache wie
Basic nicht gerade leicht. Im
Cegensatz zu einer norma-
len Fremdsprache gibt es
beim zukiinftigen Anwender
in der Regel wenig bis keine
praktische Erfahrung mit
dem Inhalt der Program-
miersprache. Daher kann
die »Wortw-Bedeutung nicht
einfach iber Bildchen und
Symbole vermittelt werden,
wie etwa bei den beliebten
Reisesprachfithrern  »Eng-
lisch in 24 Stunden« Ande-
rerselts erwartet der Leser
eines Basic-Handbuches ei-
nen ahnlich schnellen Lern-
erfolg. Wie weit diese Er-
wartung trotz der Schwierig-
keiten erfiillll wird, héangt
sehr vom didaktischen Stil
des Buches ab.

Bei Sybex ist nun ein sol-
ches Handbuch fiir die Ba-
sic-Version des Spectrums
erschienen. Im 284 Seiten
starken Paperback »Sinclair
ZX Spectrum Basic Hand-
buch« von D. Hergert sollen
dem Vorwort gemal alle
Befehle des Spectrums ab-.
gehandelt werden. Das
Buch halt in dieser Hinsicht
sogar noch mehr, als ver-
sprochen wird, Neben den
Befehlen ist ungefahr ein
Drittel der Paragraphen
Fachausdriicken gewidmet,
die dem Einstelger minde-
stens ebensoviel Schwierig-
keiten verursachen wie die
eigentlichen Basic-Befehle.
[deal wéare in diesem Zu-
sammenhang allerdings ein
ausfiihrliches Stichwortver-

zeichnis mit Querverweisen.
Leider enthalt das Register
am Schlul} des Buches un-
verstandlicherweise nur die
Befehle, jedoch nicht einmal
die Fachbegriffe. Etwas ab-
gemildert wird dieser Man-
gel lediglich durch die al-
phabetische Reihenfolge im
Hauptteil des Buches. Die-
ser Anordnung ist es neben-
bei zu verdanken, daB das
Buch in spateren Phasen
noch als Warterbuch zu ge-
brauchen ist, Auch die klare
innere Gliederung der Er-
lauterungen zu den Stich-
wortern und Befehlen hebt
den Gebrauchswert als
Warterbuch.

Die Einleitung gibt tbri-
gens einige wichtige Benut-
zerhinweise zur Darstellung
der Stichworter und Befeh-
le. Man sollte sie deshalb
nicht iberbldttern. So qilt
folgende Ghederung fiir die
einzelnen Erlauterungen:

1. Begniff oder Befehl (fett
gedruckt), dahinter in Klam-
mern Angaben zum Begriffs-
oder Befehlstyp und zur La-
ge auf dem Tastenfeld, 2.
Beschreibung, 3. Wirkungs-
welse und Einsatzmoglich-
keiten, 4. Beispielprogramm
mit Kurzbeschreibung. Die-
se Gliederung weicht von
der konventionellen Form
etwas ab. Normalerweise
folgen namlich in der Fachli-
teratur bei der Darstellung
eines Befehls dem Befehls-
wort die moglichen Attribu-
te. Besonders beim spate-
ren Nachschlagen — meist
ist der AnlaB ein Syntaxfeh-
ler, den man trotz aller Mii-
he nicht erkennt — ware
diese konzentrierte Darstel-
lung begrifenswert. In der
hier gewahlten Form mubB

die syntaktisch richtige Be-
fehlsform erst in der Erlau-
terung gesucht werden, ein
mitunter mihsames Ge-
schéft fiir den noch wenig
bewanderten Einsteiger,

Die Erlauterungen zu den
Begriffen und Befehlen hin-
gegen sind bis auf Ausnah-
men recht ausfithrlich und
klar formuliert. Erganzt wer-
den sie chnehin durch die
(wirklich) kurzen Programm-
beispiele, so dal? eigentlich
kein Stichwort unklar blel-
ben diirfte. Die Beispiele
sind zwar fiir spatere An-
wendungen in eigenen Pro-
grammen wenig niitzlich, er-
fullen aber gerade wegen
threr ssimplen« Struktur ih-
ren didaktischen Zweck,

Diese Kurzlistings sind fast
alle im reprografischen Ver-
fahren von einem Matrixaus-
druck abgenommen wor-
den, so daB Druckfehler
ausgeschlossen sein diirf-
ter, Die von uns ausprobier-
ten Beispiele liefen jeden-
falls emmwandfrei. Trotz Ma-
trixdrucker sind die Listings
gut lesbar, Die in den mel-
sten Fallen beigefiigten
Hardcopys von Bildschirm-
ausgaben koénnen dem Ein-
steiger eine zusatzhiche Hilfe
bieten, wenn ein solches
Beispielprogramm  emmal
nmicht sofort funktiomeren
sollie. Bedauerlich ist, daf
es auch in den Fillen, wo
grafische und Farb-Befehle
behandelt werden, bei den
schwarzweiffen Hardcopys
geblieben ist. Tafeln mit far-
bigen Bildschirmfotos wa-
ren hesser gewesen,

Ein Kompliment brigens
an den deutschen Uberset-
zer. Im Gegensatz zu den
meisten brancheniiblichen
Ubersetzungen aus dem
Englischen zeichnet sich
dieses Buch durch ein gut
lesbares Deutsch ohne Stil-
bliiten aus. Er verwendet zu-

dem nur dort englische Aus-
driicke, wo sie fachlich un-
umgénglich sind. Auch das
tragt zur besonderen Eig-
nung fiir Ensteiger bei. Das
Buch kann zur Einarbeitung
in das Basic des Spectrums
empfohlen werden. flg)

Bezug dber den Buchhande] unter 15BN 3-
BBT45-027-2, D. Hergert, »Sinclair ZX Spec-
trum  Bamic Handbuche, Sybex-Verlag,
Diisseldor{, Preis: 32 Mark.
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THE INTERNATIONAL VIDEO GAME OF THE YEAR COMPETITION
HERALDS THE “NEW AGE" IN VIDEO/COMPUTER GAMES

$175,000 TO BEWON

CREATE A NEW VIDED
GAME AND YOU COULD

MAKE YOURSELF A

s

Video?
the

Create a brilliant, new video game and you o be on your way to becoming a r -I
millionaire. This fantastic competition,organised by {The International Register of How TO ENTER
Independent Computer Programmers Ltd) and the famous Mark McCormack International
Management Group, offers programmers and mventors the opportunity of a life time. There are huge,
immediate cash prizes and the on-going revenue of 10% of the sales of all games to distributors
throughout the world, plus the chance to appear on an international TV show. Your skill and
imagination could bring you fame and fortune!

you all the facts you need.

$100,000 FIRST PRIZE! s Beiia®mars: | G srirorse e

I Just send in your game, or games,

| o

I

I
Devise a totally oniginal new video game in one of these categories: SPORTS, SIMULATORS, ARCADE, | 315t M AY 1984

I

I

|

|

programmed on cassette for any
popular home computer. Use the
coupon, today, and we'll send

STRATEGY, ADVENTURE/FANTASY or a speaal section which )
To: IRP Limited, Pinewood

covers programmes that are not necessarily games but have I
outstanding Educational or Entertainment merit. We'll also be YOU RE A TV STAR Film Studios, Iver, Bucks,
announcing a number of "MERIT' awards which will be entitled England.

to carry the message ‘An international Video Game of the Year TOO | Alsxwinning games
+ and their inventors

MERIT AWARD' on their retail packaging. It's a great challenge Name ... Scastnia oo ed ot U
And the rewards, both finandally and in terms of presl?e. are willbefeaturedonan || ~— — TUTrTTTTTRTTTTRTE I
tremendous. This is the most exciting competition ever for internationally distributed, PSS ... s e
creative computer and video enthusiasts. spectacular TV special. That's CPI I

goingtomakeyournamel | g T
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|Wer kennt den
| ZX81?

l Wie kann man bei aufge-
stecktem Modul »Zeichensatz-
erweiterungn beim ZX81 den-
noch parallel einen Drucker
iiber Interface (Memopak I/F)
betreiben? Schon das Auf-
stecken dieses Moduls vor
oder hinter dem Interface
macht den Druckerbetrieb un-
maglich! Wer weil3 weiter? Zu-
schriften erbeten an: Erwin Ju-
ros, Ludwig-jahn-Str. 1, 3579
Neunkirchen (Portoriickerstat-
tung + Info iiber Textverarbei-

tung mit dem ZX81).
Erwin Juros

' Kommunikation
I mit 642

Ich besitze einen Commodo-
re 64 und méchte gerne mit an-
deren Computern, zum Bei-

lspie! dem TRS-80, die andere
CPUs oder Betriebssysteme ha-
ben, kommunizieren. Ist das
moglich? Wenn ja, unter wel-

I chen Voraussetzungen?
Frank Int-Veen

Wer kennt den
I Laser 2107

' Ich habe einige Fragen zum

Laser 210 von VTech:

I 1. Wie ist die AnschiuBlbele-
gung des Ausgangs fiir Spei-
chererweiterungen?

2. Kann ich dort eine 16-K-Er-
weiterung vom Sinclair ZX8!
(Memotech) anschlieBen?

3. Wie sieht die AnschluBbele-
gung des Peripherieausgangs
aus?

4. Gibt es verniinftige Handbii-

I cher und weiterfithrende Lite-
ratur fiir den Laser 210?

|3. Wie organisiert der Laser
210 seinen Speicher, wo liegen

| seine Systemvariablen und wie
kann ich sie am besten nutzen?

I Steffan Sinning

| Wer kennt den 64?

In jedem Testbericht wird
geschrieben, dal3 es fiir den
Commodore 64 einen Sprach-

I Synthesizer gibt. Aber wo kann
man ihn kaufen und was kostet
er? Wie kann man die Geréte-
nummer des Printer/Plotter
1520 von 8 auf 4 umstellen? Ich
besitze einen Commodore 64
und wére an einer Softwarelo-
sung (Maschinensprache) sehr
interessiert. Sollte eine Softwa-
reldsung nicht mdglich sein,
wire ich ebenso an einer Hard-
wareldsung interessiert. Da ich
jedoch von Elektrotechnik kei-

ne Ahnung habe, bendtigte ich
eine genaue Beschreibung.

Gibt es ein komfortables Mal-
programm fiir den Commodo-
re 64, mit dem man einfach
Grafiken erstellen kann (mit
Joystick)? Simon’s Basic ist vor-
handen. Wie kann ich inner-
halb eines Programmes ein an-
deres nachladen (von Disk),
das dann automatisch startet?
Wie kann man die Rechenge-
nauigkeit des Commodore 64
erhohen? Kann man die Taki-
frequenz des Commodore 64
erhéhen, wenn ja wie? Kann
man die Speicherkapazitét des
64 erhéhen?

Wie kann ich das Tonsignal
des 64 iiber eine Stereoanlage
ausgeben  bezichungsweise
wie kann ich es auf Kassette
aufnehmen?

Kilaus Kappert

Wer kennt einige Tricks, die
ADSR-Funktion (Synthesizer)
beim C64 zu nutzen? Wer hat
Erfahrung im Anschluf3 von Pe-
ripherie an den 64 (als da wa-
ren: Oszilloskop-Platine, CP/M-
Platine, Forth-Modul, Spielmo-
dul, besondere Joysticks etc.)?
Ist es moglich, eine externe
Zehner-Tastatur an den 64 an-
zuschlieBen, um umfangreiche
Data-Programme leichter ein-
geben zu kdnnen?

Kann man die Tastatur eines
Selbstbau-Computers (18,
A—F) an den 64 anschlieflen,

um Maschinenprogramme
leichter eingeben zu kodnnen?
Ist es moglich, per Joystick
oder Paddie die Tonhdhe eines
Tones, der bei losgelassener
Taste klingt, zu verdndern, wie
es bei richtigen Synthesizern
geht? Oder geht es auf andere
Art und Weise? Wer hat Erfah-
rung mit einer (selbstent-

wickelten) Platine fiir den User-
Port des 64, an die man Peri-
pherie anschlieen kénnte (64
als Timer etc.)?

Uwe Bill

Computer fiir
Roboter?

Ich méchte gern einen Klein-
computer bauen, der einen Ro-
boter mit vier 4 5-V-Motoren
steuert. Den Roboter habe ich
bereits (allerdings nur den
technischen Teil). Der Compu-
ter sollte mit einem ZX8l so
programmierbar sein, dal3 er
Daten zwischenspeichert und
spéter die Befehle ausfiihrt.
Wer hat einen Schaltplan?

Gernot Wirnsperger

Wer kennt den
PC 1500?

Ein beliebiges Programm
wurde mit »NEW« geldscht.
wSTATUS Ow zeigt einwandfrei
10042 (mit 8 K). Nach Eingabe
des folgenden Programms
XXX: FOR A = STATUS 2 TO
STATUS 3
XXX:B = PEEK A
XXX: WAIT 0: PRINT CHR$(B);
XXX: NEXT A
erscheint das geléschte Pro-
gramm zum Teijl in codierter
Form wieder in der Anzeige.
Strings, Data-Zeilen und Klam-
merausdrucke erscheinen un-
verdndert. Meine Fragen: Was
ist das fiir ein Code? Kann ich
dieses scheinbar gelGschte
Programm wieder zuriickge-
winnen beziehungsweise neu
starten, editieren und listen?

Klaus Timmermann

Wer kennt
den 99/4A?

Ich bin Besitzer eines TI
99/44 (leider!) und mochte ger-
ne Daten ferniibertragen (TTY-
Schnittstelle). Hierzu ist es not-
wendig, den Text mit STX (Start
of Text) zu beginnen und mit
ETX (End of Text) zu beenden.
Das entspriache den Tasten

Selbst

bei sorg-
faltiger Lek-
tiire von Hand-
biichern und Pro-
grammbeschreibungen
bleiben beim Anwender
immer wieder Fragen of-
fen. Viel mehr Fragen er-
geben sich bei Computer-
Interessenten, die noch

keine festen Kontakte zu
Héndlern, Herstellern
oder Computerclubs ha-
ben. Sie konnen der Re-
daktion ihre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der vorn beigehefteten
Karte sLesermeinungs«).
Wir veranlassen, dafB sie
von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten wer-
den verdffentlicht, die
iibrigen breflich beant-
wortet,

..leser

-----_-_ﬂ

Control B und Control C. Der l
Rechner scheint jedoch nicht in
der Lage, diese Zeichen iiber
die RS232 zu senden. Wer hat
Erfahrungen mit einer TTY?
Hans Dieter Moller

Wie kann man beim Ti 99/4A
mit MINIMEM Einzelpunkte an-
steuern? Wer hat ein enispre- '

chendes Programm?
Andreas Gotti I

Wer kennt l
den 1401? i

Kann man an den PC 1401 au-
Ber dem CE-126P noch andere
Gerédte anschlieBen? Gibt es
fiir den PC 140] ein Kasselten-
Interface ohne Drucker? Kann
man ein Kassetten-Interface
der dlteren Sharp-Modelle zum
Beispiel (PC 1211, PC 1251, PC
1245) benutzen?

Georg Ortmann

Lexikon mit Com- |

puter erstellen?

Ich bin Lexikograph und
méchte gerne in dem Compu- I
ter eine Hilfe bei meiner Arbeit
haben. Er miiBte folgende Ar-
beiten iibernehmen:

1. Alphabetische Anordnung
der eingegebenen Worter l
(zum Beispiel Herr, Abend,
Mond, gehen und so weiter)
und eventuelle Streichung der
Weérter, die irrtiimlich ein zwei-
tes Mal eingegeben sein soll-
ten, und alles ausdrucken.

2. Nun iiberseize ich die alpha- l
betisch geordneten und ausge-
druckten Wérter (zm Beispiel
Herr signore, Abend sera,
Mond luna, gehen andare) und
gebe sie mit der Ubersetzung
wieder ein.

2. a) Der Computer ordnet die .
einzelnen Wortpaare nach dem
italienischen (oder franzosi-
schen oder englischen) Worl
ein, oder noch besser, er dreht
die einzelnen Wortpaare um
(also: signore Herr, sera Abend
und so weiter) und ordnet alles I
nach dem italienischen (franzc-
sischen oder englischen) Wort.

Etwas Ahnliches habe ich in
der Nr. 12 Seite 32 bis 34 gese-
hen. Auch auf Seite 113 bis 121
werden dhnliche Arbeiten aus-
gefiihrt. Gibt es ein Programm
fiir 8hnliche Arbeiten oder ver-
lange ich zuviel von meinem l
Homecomputer?

Wieviele Worter oder wm-'
paare kann ich auf einmal ein-
geben? Beim Computer denke
ich an Commodore 64 (oder
dhnliches), beim Drucker viel-
leicht an Brother EP-22.

Prof. Dr. V. Macchi

h------—-——-------—-—--_-
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i Software fiir
i Spectravideo

Seit Februar 1983 verireiben
wir im Raum Berlin unter ande-
rem den Spectravideo 328 und
318. Da bisher nur wenig Soft-
ware fiir diese Gerate zur Ver-
fiigung stand, haben wir eigene
Programme fiir den SV 328/318
entwickelt. Zur Zeit kGnnen wir
rund 100 Programme, von Hilfs-
iiber Spiel- bis Arbeitsprogram-
me, anbieten. Unsere Adresse:
CompuTrace, Biirknerstr. 17,
1000 Berlin 44.

Jérg D. Ganz

Nach Datum
sortieren

In Ausgabe 2/84 fragte Fred
Maro, wie man Daten nach Da-
tum sortieren kann. Falls nur e:-
ne Detailldsung gesucht wird,
méchte ich die einfachste Me-
thode nennen. Schreiben Sie
beim Datum zuerst das Jahr
(zwei- oder wvierstellig), dann
(ohne Punkt und Komma!) den
Monat (zweistellig) und zuletzt
(wieder ohne Trennungszei-
chen) den Tag (zweistellig). Das
paBt sowohl in FlieBkomma- als
auch String-Variable. Und je-
des Ceréat hat die notigen Be-
fehle, um diese sortieren (=
vergleichen) zu konnen. Dieser
einfache Tip mag dem einen
oder anderen ein miides La-
chels entlocken. Meinetwegen!
Aber es soll ja sogar manchmal
Fachleute geben, die den Wald
vor lauter Baumen nicht mehr
sehen.

Sicher konnte hier auch eine
Komplettlésung angeboten wer-
den. Ob diese dann, so wie sie
ist, einfach iibernommen wer-
den kénnte, ist recht unwahr-
scheinlich. Besser wére es,
wenn ein fiir das Gerat vorhan-
denes Programm (Verwaltung
von Adressen, Biichern, Schall-
platten und so weiter) unter Be-
riicksichtigung der obigen De-
taillésung umgestrickt wird. Mit
einigen Stringbefehlen ist auch
leicht eine menschengerechte
Ausgabe des Datums moglich.
Mit geringem Aufwand kann
auch die Eingabe wie gewohnt
erfolgen, wobei dann der Com-
puter das Datum sortiergerecht
umformt.

Hans Dieter-Schneider

Tips fiir Dragon 32

Der in der Leserzuschrift in
Heft 1/84 angefiihrte »Speed-
Pokes ist falsch. Die Rechenge-
schwindigkeit 1Bt sich beim
' Dragon 32 durch die SAM-Bits
65494 bis 65497 verandem.

[ ]
S R I ) GEE B GRS I I GEE
65494 Clear Bit 0 Masterfile mit
— 85495 Set Bit 0 -
65496 Clear Bit 1 deutscher Doku
— B5497 Set Bit 1 mentation

Im Grundzustand sind beide
Bits zuriickgesetzt. Durch Set-
zen von Bit 0 (Poken eines belie-
bigen (1) Wertes) wird die Ge-
schwindigkeit verdoppelt. Eine
weitere Erhéhung — allerdings
bei Ausfall des Videobildes —
wird durch Setzen von Bit 1 er-
reicht. Das Setzen beider Bit
bringt keine weitere Erhéhung.
Zur Frage beziiglich der Tandy-
Moduie: Die Pinbelegung des
Kassettenschachts ist identisch
bis auf Pin 1, der bei Tandy —12
Volt fihrt. Dragon 32 hat keine
negativen 12 Volt. Hier fithrt Pin
lebensowie Pin 2 +12 V.

Hier weitere Tips: Die Farb-
wiedergabe kann gegebenen-
falls an RV 1 optimiert werden.
Mit RV 2 wird die Videospan-
nung fiir den Modulator einge-
stellt. Fiir die Einstellung ist am
besten ein »Testbilde zu pro-
grammieren, bei dem alle mdg-
lichen Farben vorkommen. Da
fiir die Neueinstellung das Ge-
hduse abgenommen werden
mubB, sollte man bis nach Ablauf
der Garantiezeit damit warten.

Im Handbuch nirgends er-
wahnt ist die TAB-Funktion.
Aber sie funktioniert. Entgegen
den Angaben im Handbuch
sind auch grofere als zweidi-
mensionale Felder moglich.

Zum AbschluB noch eine Fra-
ge: Wie 148t sich der Trace auf
den Drucker sumleitens?

Ernst W. Wawrzik

Anmerkung der Redaktion:
Wir haben inzwischen in Heft
3/84 unter der Uberschrift

»Dragon wird nicht schneller«
zwel Zuschriften von Lesem
verdffentlicht, die vor dem Ver-
such wamen, die Arbeitsge-
schwindigkeit des Dragon 32
auf diese Art zu erhéhen.

In Heft 2/84 wurde ein Test-
bencht iiber »Masterfile« verof-
fentlichtt. Wir vertreiben die
neueste Version (8) dieses Pro-
gramms mit unserer deutschen
Dokumentation. Die neueste
Version ermoglicht die Darstel-
lung von 32, 42 oder 51 Zeichen
pro Zeile. Mit unserem Interfa-
ce kann das Programm auch
mit einem Normalpaplerdruk-
ker verwendet werden. Unsere
Adresse: ERC Soft, Heinnichstr.
93, 4000  Diisseldorf 1.

Erich Reitemann

Spectrum-Tip
Mit dem Befehl PRINT PEEK
23637 + 256*PEEK 2362823755
findet man heraus, wieviele By-
te ein Basic-Programm ver-
braucht hat.
Carsten Eckstaedt

Deutsche Atari-
Bucher

In HC 11/83 fragte Klaus
Willsch nach deutschsprachi-
ger Literatur fiir Atari-Compu-
ter. Wir haben zwei Bande: »Die
Fundgrube — Tips und Tricks
fiir Atari-Computers sowie :Die
Trickkiste — neue Tips, Tricks
und Programme fiir Atari-Com-
puter« (106 bezichungsweise
114 Seiten; 39 Mark). Texte und
Programme beziehen sich zwar
in erster Linie auf Atari 400/800,
das meiste ist jedoch auch fur
die Xl-Serie verwendbar. Ne-
ben Programmiertips werden
auch Hardware-Bauanleitungen
gegeben. Es handelt sich nicht
um Ubersetzungen von ameri-
kanischen Texten, sondem
durchweg um hierzulande er-
probte Verfahren. Unsere

veroffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen,
die sich nicht ochne weite-
res anhand eines guten Ar-
chivs oder aufgrund der
Sachkunde eines Herstel-
lers bezieshungsweise Pro-

grammierers beantworten
lassen. Das ist vor allem
der Fall, wenn es um be-
stimmte Erfahrungen geht
oder um die Suche nach
speziellen Programmen.
Wenn Sie eine Antwort auf
eine hier verdffentlichte
Frage wissen — oder eine
andere, bessere Antwort
als die hier gelesene, dann
schreiben Sie uns doch.
Antworten publizieren wir
in einer der nachsten Aus-
gaben. Bei Bedarf stellen
wir auch den Kontakt zwi-
schen Lesemn her.

Adresse: Kleinhartpenning 7a,
8150 Holzkirchen 2.
Harald Zoschke

Zahlreiche Biicher, auch in
deutscher Sprache, sowie Soft-
und Hardware fiir Atari-Com-
puter liefert der Hofacker-Ver-
lag (Tegernseer Str. 18, 8150
Holzkirchen).

PC 1500-Tip

Der Sharp PC 1500 ist ein
niedlicher Rechner, der mit im-
mer neuen Uberraschungen
aufwartet. Wenn man sich mit
der Speicheraufteilung be-
schéaftigt, merkt man sehr
schnell, daB hier einige Tricks
versteckt sind. Der Reserve-
speicher liegt von 16385 bis
16581, daran schlieft sich der
Programmspeicher an. Mit
NEW 17000 zum Beispiel kann
man den Anfang des Basic-
Speichers verschieben. Wenn
man aber versucht, den Basic-
Anfang in den Reservespeicher
zu legen, mit NEW 16500 zum
Beispiel, dann erhélt man einen
Error. Der Trick: POKE 30822,0
—ENTER— NEW —ENTER—
STATUS 0 —ENTER— und dann
sieht man 2047, das heifit man
hat in der Grundversion 2047
Byte Basic-Speicher. Dieser
Trick hat allerdings emnen
Nachteil: Man kann die Funk-
tionstasten nicht mehr benut-
zen, ansonsten bleibt alles beim
alten.

Ralf Biedermann

Kassettenpro-
gramm verbessert

Ich habe eine Verbesserung
zu dem Programm »Ordnung im
Kassettenwirrwarrs aus dem
Heft Ausgabe 1[2/Dezember
1983 auf Seite 39: Wenn man
namlich einen Titel oder Inter-
preten sucht, von dem man
nicht weiB, wie dieser heiBt, so
ist es nicht moglich, diesen zu
finden. Mit meinen Anderun-
gen ist es nun moglich, einen Ti-
tel oder Interpreten zu finden,
wenn man nur die Anfangs-
buchstaben weif. Werden mit
der Funktion 4 (suchen) nun die
Anfangsbuchstaben des ge-
suchten Titels eingegeben, so
erscheinen alle Titel, die mit
diesen Buchstaben anfangen.
Hier nun die Anderungen:
Zeilennr.: 630 IF LEFT$(T$(A),

LEN(T$))=LEFT$(T$.LEN
(T$)THENGOSUB 670
Zeilennr.: T70 IF LEFT &(I%
(a),LEN(I$))=LEFT$(I$,LEN
(I$)THENGOSUB 670

Klaus Becker
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Joystick-
Kommentare

Der von Thnen hoch eingestuf-
te Atari-Joystick (Stabilitat: 2) hat
bel uns nun bereits zum zweiten
Male Bruch gemacht, das heifit
der Druckring (diinnes Plastik)
des eigentlichen Steuerkniip-
pels ist gebrochen. Einzige Al-
ternative nach diesem Bruch ist
der Kauf eines neuen Joysticks,
da nach Anfragen in mehreren
Fachgeschaften und bel Atan
keine Ersatzlieferung moglich
ist. Leider wurde dieses Pro-
blem bei Ihrem Test nicht be-
riicksichtigt. Nach Aussagen
des Fachhandels thier MCC-
Kiel) wird dieser Bruch laufend
gemeldet.

Wolfgang Mienscpust

Der Atari-Trakball ist iibri-
gens kompatibel zu den mei-
sten (laut Verpackung sogar zu
allen!) Spielen auf dem Commoeo-
dore 64. Es gibt namlich Ge-
riichte, daB dieser Trakball nur
bei Paddles-Spielen laufen soll,
da nur die Paddles den im 6der
eingebauten A-D-Wandler be-
nutzen, die Joysticks aber nicht.
Deshalb konnen Paddles-Spie-
le nicht mit einem Joystick ge-
spielt werden und umgekehrt.
Joystickspiele laufen aber mit
dem Atari-Trakball, sogar der
Koala-Painter kann ohne das
Koala-Pad mit dem Trakball
sehr gut bedient werden!

Es gibt noch mehr sehr inter-
essante Joysticks, die nicht vor-
gestellt wurden:

— Von Wico gibt es in Amerika
noch einen Joystick namens Wi-
co The Source. Dieser Joystick
arbeitet mit analogen Potentio-
metern und kann deshalb an
Apple, IBM und Radio Shack
(Tandy)}-Rechnern benutzt wer-
den. Dieser Joystick wird nicht
nur fiir Arcade-Spieler interes-
sant sein, sondern auch fiir
kommerzielle Nutzung ist die-
ser Joystick empfehlenswert,
da die Potentiometer eine sehr

genaue Steuerung ermogli-
chen.
Die Firma TG Products {in Te-

xas) bietet einen sehr guten Joy-
stick an, der sowchl fiir Lanks-
als auch fiir Rechtshander glei-
chermaBen geeignet ist: TG En-
JOYstick. Der Joystick liegt in
der Handfliche, man steuert
den Hebel, der positiv kurz ist,
mit der anderen Hand. Der But-
ton ist direkt am Geduse befe-
stigt (also nicht am Criff) und
wird vom Daumen jener Hand
bedient, die den Joystick halt.
Der Joystick kann deshalb auch
von Linkshandern bedient wer-
den, weill der vordere Teil des
Gehéduses mit dem Button her-

ausgenommen und um 1807 ge-
dreht werden kann, der Button
also je nach Wunsch links oder
rechts am Gehause ist. Der Joy-
stick lauft am Atari und Commo-
dore 64/20.

Neben dem Joystick gibtesin
den USA noch einige andere in-
teressante Eingabegerate fir
VC 20 und Commodore 64. So
bieten verschiedene Firmen
Zehner-Tastaturen an: Cardco
(Wichita, Kansas) bietet einen
10er-Block mit 16 Tasten an, die
auch einzeln programmiert
werden kénnen. Auch eine Ta-
schenrechner-Simulation ist
maoglich. Diese Tastatur wird
emnfach am Joyport eingesteckt.
Kosten: 39,95 Dollar. Computer
Place (Torrance, CA) bietet
ebenfalls eine 10er-Tastatur an,
die 69,95 Dollar kostet. Es ist
schade, daf Sie in Threr »Con-
trollers-Rethe die Lightpens
micht berticksichtigt haben.
denn auch dieses Eingabeme-
dium hat seine Freunde. Es gibt
in Deutschland einige Firmen,
die Lightpens anbieten, aber
der meines Wissens beste,
sprich einwandfrei funktionie-
rende Joystick kommt wieder
aus den USA: Edumate Light
Pen von Futurehouse (Chapel
Hill, NC). Dieser Lightpen wird
fiir Atani, Commeodore 64 und
VC 20 angeboten und mklusive
Software fiir 29,95 Dollar ver-
kauft.

Bei den Berichten iiber das
Koala-Pad (Koala-Painter) ha-
ben Sie bereits erwdhnt, daB
Koala Technologies Corpora-
tion plane, weitere Programme
fiir das Koala-Pad herauszu-
bringen. In den USA ist dies in-
zwischen schon geschehen:

— Logo Design Master
— Dancing Bear

— Spider Eater

— Spellicopter

— Coloring Book

— Mocroillustrator

— The Nlustrator

Ich weiB allerdings nicht, ob
fir alle diese Programme unbe-
dingt das Pad notwendig ist.

Detlef Wacker

Atari XL nicht

beachtet?

Bei den Atari-Spiele-Tests,
die zwar recht objektiv sind,
werden die neuen XL-Modelle
gar nicht beachtet. Existieren
diese Computer fiir Sie gar
nicht?

H. Vicher
Die meisten fiir Atari 400/800
angebotenen Spiele laufen

auch auf A 600/800 XL, inshe-
sondere die neuen Spiele, die
wir in erster Lime testen.

99/4A-Tip

Seit einem Jahr gibt es das Mi-
ni-Memory fiir den TI 89/4A. Es
erlaubt auBer dem Zugmff auf
Maschinensprache und der Be-
nutzung als schnelles, batterie-
gepuffertes Speichermedium
auch den Zugriff auf System-
speicherstellen. Ein kieiner
Tip:

CALL PEEK (—31952,A.B)
—ENTER—

PRINT 16384-256*A-B
—ENTER—

Mit dieser Prozedur erhalt
man den von einem Programm
belegten Speicherraum.

Ralf Biedermann

VC 20-Tip

Als begeisterter VC 20-User
maochte ich fiir einige Probleme,
die speziell bei Commodore
auftreten, Lésungswege aufzei-
gen. Dem Einsteiger, der noch
groBtenteils fertige Programme
abtippt, stellt sich meist das Pro-
blem, daB durch ungeniigende
Druckqualitdt der Listings, vor
allem die Steuerzeichen kaum
noch erkennbar sind. Ich habe
es mir daher zur Gewchnhett
gemacht, meine Programme so

zu schreiben, daB diese

Schwierigkeiten kaum noch auf-
treten konnen. Nehmen wir als
Beispiel eine Druckanweisung
in die 18. Zeile. Normalerweise
steht sie in folgendem Format
im Programm:

100 PRINT" QQQQQQQQ
QQOOCGQCOQQCOHALLO HIER
BIN ICH"

(S = Cursor Home ; Q = Cursor
Down)

Nun ist aber das Abzdhlen der
Steuerzeichen keine so richtige
faszinierende  Beschaftigung,
die mich unbedingt begeistert.
Es geht auch anders:

10 DO§ = CHR§(19) : REM CUR-

SOR HOME
12 FORT = 1 TO 22 : DO§ =
DO§ + "Q" : REM CURSOR
DOWN

14 NEXT T

100 PRINT LEFT§DOS§,19)"
HALLO HIER BIN ICH"

Diese Version ist zwar auf-
wendiger in der Programmie-
rung, dafir aber doch sehr viel
besser lesbar. AuBerdem kann
nun mit der LEFT§-Funktion in
jede beliebige Zeile gedruckt
werden (gewiinschte Zeile +1).
Schon bei zweimaligem Anwen-
den dieser Funktion ist der an-

fangliche Nachteil der aufwen-
digeren Programmierung auf-
gehoben.

Nun noch einige Tips zum IN-
PUT-Befehl:

100 INPUT" NAME “; NA§

Driicken Sie bei dieser Version
die Return-Taste, bevor eine
Eingabe gemacht wurde, dann
setzt das Programm in die Va-
niable NA§ einen Leerstring (al-
so nichts). Daher ist unbedingt
eine Kontrolle iiber den Input
nétig. Zwel Moglichkeiten:

100 INPUT" NAME "; NA§
110 IF NA§ = "" THEN 100

oder noch eleganter, man
spricht die Tastatur als Periphe-
rie an;

100 PRINT" NAME ";: OPEN 1,0
:INPUT 1 , NA§
110 CLOSE 1

Gerhard Wetz

& ¥ .
Simon’s Basic
besser erklart
In Heft 2/84 fragte U. Wendt
nach Befehlen. die im Hand-
buch zu Simon's Basic nicht er-
klart sind. Ich habe ein wenig
herumprobiert und kam zu fol-
gendem Ergebnis:
SOUND und GRAPHICS sind
Konstanten, wohin SOUND=
54272 (=SID Basicadresse) und
GRAPHICS=53248 (= VIC-Ba-
sisadresse) sind. Der Befehl
NEM schaltet auf GroB-Crafik-
Modus um. BCKGNDS a.b.c.d
setzt bestimmte Farben:
a: Hintergrundfarbe
b: Untergrundfarbe der Shift-
Zeichen
c: Untergrundfarbe der Revers-
zeichen (und damit auch die
Cursorfarbe, nicht zu verwech-
seln mit der Schriftfarbe)
d: Untergrundiarbe
SHIFT + RVS =Zeichen
BCKGNDS schaltet auber-
dem auf irgendeinen obskuren
Grafik-Medus um (man versu-
che dann einmal C=— und ir-
gendeine Buchstabentaste zu
driicken, bei mir kommt irgend-
etwas Seltsames heraus). Mir
NRM laBt sich das Ganze wie-
der riickgangig machen.
Lennart Koschella

Wer kann mir die Bedeufung
der Befehle RESUME, RERR,
ON Ti und DISABLE bei
Simon’s Basic erkldren? Wie
finde ich die Plot-Routine?

Stephan Sacher

|U}
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i 6502-Assembler

In Heft /84 fragte Rene Men-
schel, wie man sich am besten
in die Programmierung in 6502-
Maschinensprache emarbeiten
konne. Die Programmierung in
Maschinensprache ist zwar
méalich, aber nicht sehr sinn-

lvcll. da die Programmierung
sehr zeitaufwendig und auber-
dem eine Fehlersuche sehr
schwierig ist, da ein Maschinen-
sprache-Programm  praktisch
nur aus Zahlen besteht. Bei lan-
gen Programmen schieichen
sich sehr schnell viele Fehler
ein, «da der Mensch das
schwéchste Glied in der Pro-
grammierungskette ist und
leicht ermiidet, wenn er etliche
tausend Zahlen bei ardBeren
Programmen eingibt

Abhilfe bringt hier ein Assem-
bler, Ein Assembler ist ein Pro-
gramm, das es dem Benuftzer
ermdoglicht, in Assemblerspra-
che zu programmieren. Die As-
semblersprache bietet einen
gréBeren Komfort bei der Pro-
grammierung des 6502, e

l Programme werden als Befeh-
le, sogenannte Mnemonics, ein-
gegeben, wobel ein Assem-
blerbefehl einem Maschinen-
sprachebefeh] entspricht, Solite
Herr Menschel sich nicht vor-
stellen konnen, wie emn solches
Assemblerprogramm aussieht,
so kann er sich eines in Happy-
Computer 2/84, Seite 48, anse-

lhen (»Superpeeks). Sollten bei
der  Assemblerprogrammie-
rung Fehler auftreten, so ist es
in einem Assemblerprogramm
nicht schwieria, den Fehler
(Bug) zu finden und zu korrigie-
ren,

Um in der Assemblersprache
programmieren zu konnen,
braucht man allerdings einen
Assembler, also ein Programm,
das es einem ermdoglicht, die
Assemblerbefehle einzugeben.
Einige Computer haben emen
Assembler intern (zum Beispiel
der Apple II: Call —2458 von In-
tegerbasic aus zum Starten des
Assemblers), die meisten aber
bendtigen ein Programm, das
erst in den Rechner geladen
werden muB, bevor man in der
Assemblersprache program-
mieren kann, Data Becker bie-

l tet beispielsweise ein solches
Programm an (Profi-Ass 64)
welches aufl dem Commodore
64 (6510-Prozessor, der fast
identisch mit dem 6502 ist) lauf-
fahig ist. Es gibt aber fiir jeden
Computer ein Assemblerpro-
gramm,

Da der 65xx-Mikroprozessor

I ein sehr verbreiteter Prozessor
ist, gibt es auch viel Literatur

I zur Programmierung des Pro-

zessors In Assemblersprache.
Einige der interessantesten Bi-
cher werde ich im folgenden
kurz auffithren, Zuerst drel
recht neue Werke:

— Das Commodore 64-Buch
Band 4: Assembler — Disas-
sembler:

Markt & Technik Verlag. Die-
ses Buch ist das Neueste iiber-
haupt, da es noch nicht im Han-
del ist. Das Buch wird jedoch
vermutlich sehr auf den Com-
modore 64 zugeschnitten sein
(38 Mark).

— A. Dripke/Assembler Kurs
fiir Beginner — 6502;

heses Buch ist leicht verstand-
lich in Deutsch geschrieben
und fiir jeden 65xx-Computer
gleichermalfen geeignet. Die-
ses Buch ist gerade [iir absolute
Assembler-Laien geschrieben,
die schon Erfahrungen mit Ba-
sic gesammelt haben, da es
beim Simpelsten anféngt und
haufig Vergleiche zu Basic bie-
tet. Dieses Buch ist meiner Mei-
nung nach das beste erhaltliche
Buch fiir Anfianger in der As-
semblerprogrammierung (38
Mark).

— Lothar Englisch/Maschinen-
sprache:

Dieses Buch ist eine Data-Bek-
ker-Publikation, die speziell auf
den Commodore 64 zugeschnit-
ten ist. Fiir Commodore 64-An-
wender ist dieses Buch interes-
sant, weil zum Beispiel ein lauf-
fahiger Assembler in dem Buch
abgedruck! 1st (39 Mark).

Die folgenden Biicher wer-
den inzwischen schon als Stan-
dard-6502-Literatur bezeichnet:
— Lance A, Leventhal: Pro-
grammieren in Assembler (89
Mark)

— Rodney Zaks: Programmie-
rung des 6502 (44 Mark)

Diese beiden Biicher sind ei-
ne gute Méglichkeit, sich in As-
sembler einzuarbeiten, aller-
dings sind beide Biicher nicht
allzu einfach geschrieben; es
sollten schon einige Vorkennt-
nisse iiber interne Ablaufe vor-
handen sein, obwohl diese Bi-
cher alles erklaren, was man
wissen sollte.

— Don + Kurt Inman/Der Atarni-
Assembler (36 Mark)

Dieses Buch fiihrt in die Assem-
blerprogrammierung ein, wo-
bel ausfithrlich mit dem Atari-
Assembler-Modul gearbeitet
wird.

Fiir den Apple Il gibt es inzwi-
schen zahlreiche Biicher tber
die Programmierunag des 6502-
Prozessors. Eine Beschreibung
dieser Biicher wiirde den Rah-
men des Heftes sprengen, des-
halb gebe ich hier nur eine Be-
zZugsquelle fiir Informationen

{iber die Biicher: Pandasoft, Bis-
marckstr, 3, 1000 Berlin 12. Pan-
dasoft verschickt kostenlos el-
nen sehr ausfiihrlichen Katalog,
in dem alle in Deutschland fiir
den Apple Il erhiltlichen Bi-
cher (viele iiber Assemblerpro-
grammierung') aufgefithrt sind.

Wenn Herr Menschel erst
einmal in die Assemblerpro-
grammierung reinschnuppern
michte, dann empfiehlt sich fol-
gendes Buch: MOS Microcom-
puters Programming Manual
(Englisch, nur 8 Mark). Dieses
Buch wird von MCDS Micro-
computer Datensysteme GmbH.
Lusenplatz 4, 6100 Darmstadt,
angeboten. Detlef Wacker

Computer nebenbe-
ruflich nutzen?

Ich besitze einen Atari 800.
Wie verkaufe ich selbstent-
wickelte Programme am be-
sten? Wie kann ich den Com-
puter nebenberuflich nutzen?

Bjérn Andreas

Ihre Programme konnen Sie
entweder in den verschiede-
nen Computerzeitschriften per
Kleinanzeige direkt zum Kauf
anbieten. Sie kénnen natiirlich
auch Kontakt zum Hardware-
Hersteller oder zu einem auf
den betreffenden Rechner spe-
zialisierten Handler bezie-
hungsweise Softwarehaus su-
chen — vielleicht ibernimmt je-
mand den Veririeb. Eine ne-
benberufliche Nutzung des
Computers ware denkbar,
wenn Sie zum Beispiel iiber ei-
nen guten Drucker und ein

Textverarbeitungsprogramm
verfiigen und fiir andere
Schreibarbeiten {ibermnehmen.
Sie kénnten auch Abrechnungs-
arbeiten und &hnhches, zum
Beispiel Mitgliederverwaltung
fiir einen Verein, iibernehmen.
Es kommt nicht so sehr auf den
Computerbesitz an als vielmehr
darauf, daB Sie eine gute Idee
haben oder eine entsprechen-
de sMarktliicke« finden.

So rettet man
Daten beim 1541

Wolfram Wolll schreibt in sei-
nem Leserbrief in Heft 2/84,
daB bei einer aui dem Commo-
dore-Floppylaufwerk 1541 mit
dem Kommando »NEW ... .«
versehentlich neu formatierten
Diskette alle Blocke geléscht,
alle Daten auf dieser Diskette
also verloren seien. Diese Aus-
sage ist nicht ganz richtig, Das
Kommando sNEW .. ...« be-
wirkt nur, daB das Directory
{Spur 18 Sektor 01) geléscht und
danach leer neu angelegt wird.
Gleichzeitig werden im BAM

{(Spur 18, Sektor 00) alle Blécke
der Diskette als frei gekenn-
zeichnet. Die restlichen Blocke
auf der Diskette werden mcht
veranderi, aber vom DOS
durch die Freigabe im BAM als
frei angesehen. l

Waurde also eine Diskette ver-
sehentlich neu formatiert, so ist
es moalich, diese Diskette zu-
mindest tellweise wieder zu re-
konstruieren. Vorbedingung ist
natiirlich, daf nach der Forma-
tierung kein Schreibzugnif auf
der Diskette stattgefunden hat.
Jetzt benctigt man ein Pr&'
gramm, das es einem ermog-
licht, die einzelnen Blécke der |
Diskette zu lesen und zu be-
schreiben (zum Beispiel »Disk-
Monitor« aus »Das groBe Flop-

py-Buch« von Englisch/

Szczepanowski  Data-Becker l
Verlag Seite 308 ff). Mit diesem
Disketten-Monitor muf man
versuchen, den ersten Block ei-
nes Files auf der Diskette zu fin- I
den. Ber Basic-Programmen
lautet zum Beispiel das dntte
und vierte Byte des ersten I
Blocks $01 $08 (Startadresse =
2049),

Nachdem man den ersten
Block eines Files gefunden hat,
muf man das Directory fiir die-
ses File von Hand erstellen und
mit dem Monitor in Block 18/01
schreiben. Das Format der Di-
rectory-Eintrége 1st im »Floppy-
Buch« auf den Seiten 111fi. be-
schrieben. Wenn der File-Ein-
trag im Directory neu ersielit
ist, ist das Kommando »VALI-
DIATE« einzugeben. Das DOS
erstellt nun das BAM fiir dieses
File neu. Auf diese Weise kon-
nen, sowelt man den ersten
Block eines Files ermitteln
kann, die gespeicherten Daten
und Programime gerettet wer—l
den. Volker Meineke

Analyse-Funktion i
hilft beim Schach }

Zum Testbericht in Heft 1/84
iilber das Schachprogramm
(Voice-Chess) fiir den ZX-Spec-
trum mochte ich bemerken,
daB man zwar direkt keine Zi-
ge zuriicknehmen kann. Aber
durch die Analysefunktion
kann man relativ schnell und
einfach Figuren ldschen bezie-
hungsweise neu einsetzen. Es
ist namlich schade, wegen ei-'
ner versehentlichen Fehleinga-
be die Partie sschmeiBens zu
miissen. Wer mit dem etwas
schwer verstindlichen engli-
schen Text micht klarkommt,
dem schicke ich gerne (gegen
Riickporto + 0,50 Mark) eine
deutsche Erklarung zu. Meine
Adresse. Minsterstr. 66, 4430
Steinfurt Egon Kreft
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Spiele-Test

Obwohl der Titel
Kriegerisches
vermuten laR3t,
geht es in den
Labyrinthen von
»Capture the Flag«
vergleichsweise
friedlich zu.

Das Programm,
dessen

Atari-Version
hier beschrieben
wird, zeichnet
sich vielmehr
durch ein
originelles
Spielkonzept und
seine exzellente
3-D-Grafik aus.

Ausgabe 4/April 1984

Is eines von wenigen Compu-
terspielen bietet »Capture
the Flag« dem Spieler zwei
vollkommen verschiedene Aufga-
benstellungen zur Auswahl an: Als
»Invader« gilt es, einen der beiden
Ausgange des auf dem Bildschirm
dargestellten Labyrinths zu errei-
chen. Diese sind mit kleinen Flag-
gen markiert, die dem Spiel den
Namen gaben. Der Kontrahent des
»Invaders« ist der »Defender«. Er
muB versuchen, die Flaggen zu
verteidigen, indem er seinen Geg-
ner gefangennimmt, bevor dieser
sein Ziel erreicht.
Zu Beginn des Spiels befinden
sich die Gegenspieler in entgegen-
gesetzten Ecken des Irrgartens.

Dreidimensionales Laby-
rinth aus dem Blickwinkel
des jeweiligen Spielers
Der Computer stellt das Labyrinth
fiir jeden der beiden Kontrahenten
aus dessen Blickwinkel dreidimen-

sional dar. Dariiber hinaus existiert
noch eine Ansicht aus der Vogel-

perspektive, die als Orientierungs-
hilfe dienen soll und auf Wunsch
abgeschaltet werden kann, um das
Spiel zu erschweren.
Hat einer der Kontrahenten seine
Aufgabe erfiillt, so beginnt die
ndchste Runde mit einem neuen Irr-
garten, wodurch dafiir gesoragt ist,
daB das Spiel lange interessant
bleibt. Wer iiber keinen Mitspieler
verfiigt, kann iibrigens auch gegen
den Computer antreten. In der
Hauptsache jedoch besticht dieses
Programm durch seine phantasti-
sche 3-D-Grafik mit bizarren Licht-
effekten, die trotz ihres komplizier-
ten Aufbaus so schnell bewegt
wird, daB man als Spieler den Ein-
druck hat, auf dem Bildschirm wiir-
de ein Film statt eines Videospiels
ablaufen. Hier wird deutlich, wel-
che erstaunlichen Effekte bei opti-
maler Programmierung mit den
heute gebrauchlichen 8-Bit-Heim-
computern wie Apple II/Tle, Atari
und Commodore VC 20 sowie C64,
fiir die dieses Spiel von Sirius Soft-
ware (Preis: zirka 150 Mark) produ-
ziert wird, erzielt werden kénnen.
(F.-O. Malisch)
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Spiele-Test

kasten lbst
em “Bau k e o er..
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trete  AtariHeim M uerfeldeinte
ar die Al nende Qu igene K
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Bild 1: »Rally Speedway« von Adventure
rutschigen Pisten

ei »Rally Speedway« geht rutschiger Piste liefemn. Jetzt gilt es,
es — wie bei Autorennen nicht nur auf die Gefahren der

iiblich — darum, mit seinem
Wagen einen bestimmten Kurs in
moglichst kurzer Zeit zu absolvie-
ren. Im Gegensatz zur Realitdt je-
doch muB der Fahrer nicht unbe-
dingt auf der wergegebenen
Strecke bleiben, sondern kann:bei-
spielsweise aug¢h eine Abklrzung
durchs Geladnde wahlen — voraus-
gesetzt, exkollidiert nicht mit einem
Baum odersonstigen Hindemnis.

Spannend: Duell zu zweit

Spielt man »Rally Speedway« al-
lein, so fahrt man nur gegen die
Uhr. Viel interessanter wird es,
wenn sichzwei Fahrer ein Duell auf
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Strecke zu achten, sondern auch
den Gegner im Auge zu behalten,
von dem man ausgebremst oder
sogar gegen ein Hindemnis ge-
dréngt werden kann. Jeder Unfall
wird vom Computer mit zehn Straf-
sekunden geahndet; besonders gu-
te Fahrleistungen werden mit el-
nem Zeitbonus belohnt (Bild 1).
Obwohl der Bildschirm stets nur
einen kleinen Ausschnitt der Renn-
strecke zeigt, kennt man den Kurs
nach®eimigen Runden bereits so
gut, dafiman kaum noch von einer
plétzlich “auftauchenden Kurve
iiberrascht wird, Damit das Spiel
dennoch seinen Reiz nicht verliert,
gibt es die Moglichkeit, einige Pa-

AL
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Bild 2: Mit dem »Kurseditore kisnnen
Sie lhre eigene Strecke entwerfen

rameter des Programms wie bei-
spielsweise die Beschleunigung
und Hochstgeschwindigkeit der
Wagen, die Zahl der Runden eines
Renfiens, die Art der Lenkung so;
wie “den, StraBenzustand selbst zu
wahlen.

Der Clou: eigene Renn-
strecken konstruieren

Der Clou an »Rally Speedway« ist
jedoch zweifellos der »Kurseditore,
mit dessen Hilfe man seinen eige-
nen, individuellen Streckenverlauf
konstruieren kann (Bild 2). Die Be-
dienung dieses Features erfordert
zwar einige Ubung, ist aber in der
Bedienungsanleitung  ausfiihrlich

roren

U
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dokumentiert. Fertige Kurse kén-
nen wahlweise auf Diskette oder
Kassette abgespeichert werden, so
daB nicht unbedingt ein teures
Floppy-Laufwerk benétigt wird.
Die einzige Schwachstelle dieses
ansonsten hervorragenden Spiels
(Preis um die 150 Mark) bildet die
mechanische Qualitdt des Pro-
grammoduls. Unser Textexemplar
war so schwergangig, daB es nur
mit duBerster Sorgfalt aus dem Mo-
dulschacht des Computers gezo-
gen werden konnte.
(F.-O. Malisch)




G. 0. 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 Verzwelgungen,
Schieifenbildung, Unter-
programmtechnik, vor-
und selbstdefinierte Funk-
tionen sowle Dateibetehle

behandelt.

Bestelinummar CO 338 DM 29,80 (Sfr. 27,50)

M. Hegenbarth/M. Schafer

NEU
Das-VC-20 Buch

. 1983, 351 Seiten
Diesas Buch Ist eine
Sammiung von gut erklar-
ten,Programmen. Es zeigl
an vialen Beisplelen, daB
der VC-20 langst nicht nur
als Spielcomputer, son-
dern auch for notzliche
und kommerzielle Anwen-
dungen Im kleinaren Rah-
men gut einsetzbar st
Die im Buch beschriebe-
nen Programme sind auch
auf Kassette und Diskette
arhaltlich.

Bestellnummer MT 516 (Buch) DM 49,— (Sfr. 45,10)
Bestellnummer MT 581 (Kassette)DM 19,90 (Sir. 19,90)
Bestellnummer MT 582 (Disketts) DM 29,90 (Sfr, 29,90)

H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch
Bd. 1: Ein Leitfaden fiir den Erstanwender

| 1984, 270 Seiten
= Das vorliegende Buch soll
aine Unterstitzung fdr den
Erstanwender sein. Alle
Moglichkeiten des Com-
madare B4 werden von Be-
ginn an erkiart. Zur Einflh-
rung werden ainige Pro-
gramme beschrieben, die
in dieser Form auch aul
anderan Rechnern laufen.
Erst nach dieser Grundia-
ge wird auf die speziellen
Eigenschaften des Com-
modore 64 eingegangen.

Bestellnummer MT 581 (Buch)
Bestalinummer MT 592
(Beispiele auf Diskette)

DM 48,— (Sfr. 44.20)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

|

Tom Rugg/Phil Feldman

Mehr als 32 BASIC-Programme

fiir den Commodore 64

— 1984, 279 Selten

e ' Die in diasem Buch enthal-
tenen Programme wurden
spaziell fur den Commaodo-
re B4 erstelit, Sle umfas-
sen praktische Anwendun-
gen, Lehr/Lemhiifen, gra-
fische Darstellungen wver-
schiedenster Art, mathe-
matische Aufgaben und
nicht zuletzt auch einige
Interessante Spiele. In je-
dam Kapitel  werden
Zweck und Anwendung el-
nes Programms erkiart, im
Anschiuf daran folgen ein
Beisplel und das komplet-

ta Programmlisting.

Bestellnummer MT 613 (Buch) DM 49,— (Sfr. 45,10)
Bestalinummer MT 614

(Beisplele auf Diskette) DM 48,— (Sfr. 48,—)

‘ H. L. Schneider

K.-H. HeB

Basic-Programme
fiir CBM/VC 20-Computer

19883, 150 Selten

Die verschiedenen Aufga-
benstellungen werden an-
alysiert, allgemeingditige
Lésungswege erarbeitet
und in CBM-Basic konver-
tiert, Alle Programme sind
ausfaohriich dokumentiert
und anwendbar fur die Se-
rien CBM 2000, 3000, 4000
und 800D, Einige Program-
me laufen auch auf VC 20
und anderen basicpro-
grammierbaren Rechnern,
wobei etwaige Programm-
anpassungen naher be-
schrigben sind.

DM 32,— (Sfr. 29,50)

Bastellnummer MT 501

e

P. Rédsch
Programme und Tips fiir VC-20

1983, 152 Seiten

Anhand wvon ndtzlichen
und unterhaltsamen Pro-
gramman kénnen Sie mit
diegsem Buch die phanta
stischen und seiten ge-
nutzten Mdaglichkeiten The
res VC-20 nun voll ausnat-
zen. Detallllerte Beisplele
zeigen, wie Sie den Be-
fehlswortschatz Ihres
Home-Computers  durch
ginfache Routinen verbes-
sern kiinnen. Neben Spial-
programmen finden Sie
w.a auch Programme fdr
Textverarbeitung, Rech-
nungsschreibung und Lagerverwaltung.

Bestelinummer MT 513 DM 38,— (Sir. 35,—)

I

Das Commodore 64-Buch
Bd. 2: Basic-Spiele

1984, 181 Seiten

Um Programmieren sple-
lend zu lernan, sind In die-
sem Buch sinige Splele zu-
sammangefadt: Denkspie-
le, Wirtschaftsspiele,
----- Glicksspiele und Karten-
splele. Spiele, nicht nur
zum Abtippen, sondern
zum selbst Ergénzen und
Andern. Alle Programme
sind in der vorliaganden
Version laufishig, jedoch
wurden in jedem Kapitel
Anleitungen zum Andarn
gegeben.

Bestelinummer MT 593 (Buch) DM 38,— (Sfr. 35,—)
Bestellnummer MT 584
(Beispiele auf Diskatte) DM 58,— (Sfr. 58,—)

B

Computerspiele und
Wissenswertes — Commadore 64

1984, 156 Selten

Diesas Buch wendat sich
an alie diejenigen, die eine
Sammiung von interassan-
ten und notzlichen Ma.
schinenprogrammen  Su-
chen. Der Leser sollte be-
raits etwas Erfahrung Im
Umgang mit Rechnern und
mit der Programmierung in
Maschinensprache  mit-
bringen.

Behandelt werden alle
Problemkrelse, die im Mit-
telpunkt des Interesses
stehen.

DM 29,80 (Sir. 27,50)
DM 38,— (Sir. 38,—)

Bestellnummer MT 601 (Buch)
Bastellnummer MT 602
{Beispiele auf Diskette)

NEg ¢
NE Franz Ende

Hans Riedl/Franz Quinke
Commodore 64

19883, 160 Seiten

Kaum auf dem Markt, er-
obert sich der Mikracom-
puter »Commodore B4= im
Sturm die Anwendungsbe-
reiche Arbeitsplatz, Unter-
richt und Freizeit.

Mit dem Commodore B4
|4Bt sich eine Menge ma-
chen. Doch welcha Mg
lichkeiten Ihnen als An:
wender insgesamt zur Ver-
fogung stehen, erfahren
Sie in diesemn neuan Hand-
buch: #»Commodore 64, Da-
ten, Text, Grafik, Farbe,
Musike. Anerkannte Fach-
leute schreiben hier Ober alles, was Sie Ober den
Commodore 64 wissen missen.

M il - Framn Quinig

COMMODORE

Bestelinummer KIG17 DM 29,80 (Sir. 27,50)
C. Lorenz !__EU

Beherrschen Sie lhren Commodore 64

= 1883, 125 Selten

e Der Commodore 64 Ist
vom Konzept her gesehen
gin sehr laistungsfahiges
Computersystem. Warum,
das werden Sie bald selbst
verstehen, spatestens je-
doch, wenn Sle sich ainge-
hender mit dem C-84 be-
schafligt haben. Die dazu
notwendigen Ideen, Hin-
welse und Anregungen
gibt ihnen dieses Buch.
Neben vielen Tips und
Tricks finden Sie auch Ver-
; gleiche und Hinwaise auf
— - = den PET/CBM und VC-20,
Dies soll es lhnen ermdglichen, Programme aus dem
Riesenvorrat von CBM-Software zu schépfen, und
diese an [hren C-64 anzupassen.

Bestellnummer HO 533 DM 19,80 (Sfr. 18,50)

h

‘ H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch
Bd. 3: Ein Leitfaden fiir Fortgeschrittene

1984, 206 Saiten

Dieses Buch Ist die logi-
sche Fortiohrung der In
Band 1 besprochenan The-
man.

Einigas zu mehrfarbigen
Sprites und Muiti-Calor-
Grafik. Zum Assembler
wird der Disassambilar vor-
gestelit. Wieder viela Ba-
sic-Erweiterungen, beson-
ders zu den Sprites (Spri-
tes beawegen) und der
hochaufldsenden Grafik.

Bestalinummer MT 585 (Buch)
Bestellnummer MT 586
(Baisplele auf Disketie)

A

DM 38, — (Sfr. 35,—)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

|
=}

A
Das groBe Spielebuch — Commodore 64

] 1984, 141 Seiten
o Das Buch soll Ihnen zei-
‘ L
L]

gen, welche Méglichkeiten
in der Kombination von

SPIELE-

«BUCH

i
L
Rechnerumgebung  und
Software stecken, Der er-
ste Teil enthilt fertige Pro-
gramme, die sofort nach
dem Eintippen lautighig
sind.

Der zweite Teil des Buches
wendet sich an die Leser,
die etwas mehr Gber die
Programmiertechnik  er-
fahren wollen, mit der man
die interessante Ausstat-
tung des Commodare 64

DM 29,80 (Sfr. 27,50)
DM 38,— (Sfr. 38,—)

zum Leben erweckt.
Bestellnummer MT 803 (Buch)
Bestellnummar MT

(Belspiele auf Diskatts)




W. Maag
Software-Schnellkurs CP/M

1984, B5 Seiten

Was man von CP/M unbe-
dingt kennenlernen mub -
Die wichtigsten Befehle
des & Bit-Standard-Be-
triebssystems und ihre
Handhabung - Die wich-
tigsten Befehle fOr den
taglichen Umgang.
Software-Schnelikurs pra-
sentiert keine endiosen
Aufzahlungen rusammen-
hangloser Befehle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen  Funktionen
bel der Anwendung des
Programms und fohrt je-
weils alle notwendigen Befehle im Zusammenhang
auf.

Bestellnummer MT 805

W. MaaB
Software-Schnellkurs SuperCalc

- 1884, 128 Seiten

Alle Mbglichkeiten von Su-
perCalc 2 in Kurzform
Ein KurzOberblick Ober al-
le SuperCalc-Kommandos.
Software-Schnellkurs pra-
sentiert keine endiosen
Aufzahlungen rusammen-
hangloser Befehle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen  Funktionen
bel der Anwendung des
Programms und fGhrt je-
wails alle notwendigean Be-
tehle im Zusammenhang
auf. Man schisgt die Funk-
tion auf und hat alle Be-
fehle aul einen Blick, einschiieBlich knapper Erklad-
rung.

Bestelinummer MT 608

B

Wolfgang MaaB
Software-Schnellkurs Multiplan

1984, 111 Seiten
Muitiplan gehdri in die Ka-
legorie der sSpread-
sheetss oder »Arbeitsbo-
gen« oder =Kalkulations-
programmes. Es ermog-
licht [hnen, eine Vielzahl
von aufeinandsr bezoge-
man Rechenvorgangen zZu
schatfen. Software-
Schnellkurs prasentiert
keine endiosan Aufzahlun-
gen zusammenhangloser
Bafehle, sondern bazisht
sich aul die praktischen
Funkilonen bei der Anwen-
dung des Programms und
fohrt jewsils alle notwendigen Befehle im Zusammen-
hang auf.

Bestelinummer MT 610

DM 37,— {Str. 34,—)

DM 37, — (Sir. 34,—)

DM 37,— (Sir. 34,—)

Carl Townsend

1984, ca. 140 Seiten

Das Buch zeigt, wie man
MS-DOS anwendet. Es
wird von der Rechnerum-
gebung des IBM-PC aus-
gegangen, die auch kurz
vorgeslelll wird. Alle ver-
fogbaren Systembefehie
werden anhand einfacher
Beispiele diskutiert und
die  MS-DOS-Dienstpro-
gramme zur Textverarbel-
tung und zur Erstellung
wvon Sicherungskopien be-
handelt. Die Einsatzmg-
lichkelten hé&harer Pro-

grammsprachan werden in
einem eigenan Kapitel aufgezeigt.
DM 58,— (Sfr. 53,40)

Bestallnummer MT 618

N

W. MaaB ﬂ
Software-Schnellkurs MailMerge

1984, 104 Seiten

Alie notwendigen Informa-
tionen fir eine schneile
Einarbeitung - Serienbrie-
fe mit WordStar und Mail-
Merge im Nu erstellt.
Software-Schnellkurs pra-
sentiert keine endiosen
Aufzdhlungen zusammen-
hangloser Befehle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen Funktionen
bei der Anwendung des
Programms und fGhrt je-
weils alie notwendigen Be-
fehle im Zusammenhang
auf. Man schlagt die Funk-
tion auf und hat alle Bafehie auf einen Blick, sin-
schiieBlich knapper Erkidrung.
Bestelinummer MT 606

DM 37,— (Sir. 34,—)

[N

W. MaaB
Software-Schnellkurs WordStar

1884, 88 Seiten

Was man flr den Umgang
mit WordStar wissen muB
+ Alles Wissenswerle in
Kurzform - WordStiar kurz
und knapp erkian.
Software-Schnellkurs pra-
santiert keine endiosen
Aufzahiungen zusammen-
hangioser Befehle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen Funktionen
bei der Anwendung des
Programms und fohrt je-
wails alle notwendigen Be-
fehie im Zusammenhang
auf, Man schiagt die Funktion auf und hat alle Bafeh-
le auf sinen Blick, einschlieBlich knapper Erkldrung.

Bestellnummer MT 603 DM 37,— (Sir. 34,—)

b

N

C. J. Puotinen
WordStar fiir die Praxis

1984, 316 Seiten

Das Buch vermitiell lhnen
den leicht verst@ndlichen
Einstieg in die Textwerar-
beitung mit WordStar und
gibt auBerdem praxisbezo-
gene Hilfen for einfache
und komplizierie Aufga-
ben. Es ist ein Lehvbuch,
das ihnen auf einfacha Art
und Weise die Textverar
beitung erklart. Anhand
von Beispielen und einem
Quiz mit Lésungen an den
Kapitelenden lemen Sie
WordStar von Anfang an
WordStar ist sehr logisch
aufgebaut, seine Kommandos sind einfach ru behal-
ten und leicht zu benutzen.

Bestellnummer MT 642

fir die Prasis

DM 54,— (Sir. 49,70)

A

N

R. Ashiey/J.N. Fernandez =L
PC-DOS: Das Betriebssystem des
IBM-PC

1984, ca. 300 Seiten

DOS ist sin Betriebssystem for den |BM-Personal
Computer. Ein Betriebssystem besteht aus einer Rei-
he von Programmen, dié Ihnen helfen, den Rechner zu
betreiben und Ihnen verschiedene Foutinearbeiten
abnehmen. Das DOS-System umfaBt Routinen, die ih
nen erlauben, andere Programme zu starten, Dateien
zu kreieren, zu ioschen und Zu kopieren, Daten aus
Dateien zu drucken, Piatteninhalisverzeichnisse aut-
listen zu lassen und derglaichen mehr.

In diesem Buch wird vorausgesatzt, daB Sie einen
IBM-Personal Computer sowie ain DOS-Softwarepa-
ket besitzen. Unser Ziel ist, Sie bei der Benutzung des
Systems zu unterstotzen.

Dieses Buch behandell die Version 1.1, Falls Unter-
schiede zu Alteren Versionen bestehen, werden Sie
jeweils ausdricklich darauf hingewiesen

Bestellnummer MT 643 DM 58,— (Sfr. 53.40)

W. MaaB
Software-Schnellkurs dBASE II

1984, 110 Seiten

Das Datenbanksystem I0r
Mikrocomputer kurz und
bondig erkidrt - Eine prak-
tischa Kurzbeschreibung
far Eilige.
Software-Schnellkurs pra-
sentiert keine endiosen
Aufzahlungen rusammen-
hangloser Befehle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen Funktionen
bel der Anwendung des
Programms und fOhrt je-
weils alle notwendigen Be-
fehle im Zusammenhang
auf. Man schilgt die Funk-
tion auf und hat alle Befehle auf einen Blick, ain-
schiieBlich knapper Erkilrung.
Bestelinummer MT 607

[

Woligang Maa8
Software-Schnellkurs CP/M 86

1984, 93 Seiten

CP/M 86 bistet |hnan die
Maglichksit, thre Datalen
in vieifaltiger Weise zu ma-
nipulieren. Vor allem kann
ihnen CP/M 86 auch dann
noch weiter helfen, wenn
Sie aufgrund eines Feh-
lers oder einer Stérung
nicht mehr weiter kom-
men.
Software-Schnellkurs pra-
sentiert keine endiosen
Aufzahlungen Iusammen-
hanglosaer Bafehle, son-
dermn bezieht sich auf die
praktischen Funktionen
bei der Anwendung des Programms und fohrt jeweils
ake notwendigen Befehle im Zusammenhang auf.

Bestellnummer MT 615 DM 37,— (Str. 34,—)

L

DM 37,— (Siir. 34,—)

‘ Arthur Luehrmann/

Herbert Peckham

Apple Il Pascal

1882, ca. 400 Saiten
Dieses Buch st unant-
behrlich for alle, die die
Programmiersprache PAS-
CAL lernen wollen und Zu-
gang zu einem Apple Com-
puter haben.

Sie lemen an Hand von
Beisplelen und Ubungen,
wie man salbar PASCAL-
Programme entwickelt
und sie austestet, und
werden alimahlich von Ka-
pitel zu Kapitel verirauter
im Umgang mit dem Apple
Computer. Auf fast splele-
rische Art eignen Sie sich
solide und grundiegende Kenntnisse an.

Bestelinummer PW 383 DM 58,— (Sir. 54,30)

A

Mehr als 32 Basic-Programme  NE}
fiir den 1BM-PC E

1884, 310 Seiten

Die in diesem Buch enthal-
tenen Programme wurden
speziell fir den IBM-Perso-
nal Computer (IBM-PC/XT)
erstelit. Die Programme
umfassen praklische An-
wendungen, Lehr-/Lembil-
fen, grafische Darsteliun-
gen der verschiedansten
Art, Lésungen mathemati-
scher Aufgaben, verschie-
dene andere Gebiete und
nicht zuletzt auch einige
interessante Spiele. Alle
. Programme sind in Basic

— geschrieben.

Bestellnummer MT 624 (Buch) DM 68,— (Sfr. 82,60)
Bestelinummer MT 625 (Beispiele auf Disketts;

54", mit MS-DOS 2.0) DM 58,— (Sfr. 58,—)




H.P. Blomeyer-Bartenstein

Personal Computer —
das imeillgenta Werkzeug fiir jedermann

F=———  ~M1 1983, 352 Seiten

| ‘ Dieses Buch Ist der Nach-
1] folger des Standardwerks
| sPersonal Computer —
Kompakirechner im Ein-
I\l} satze. Es faBt den aktuel-
I| len Stand der Parsonal
] Computer-Technik zusam-
men: Was isl und kann ein
Personal Compulter - Ein-
| satzgeblete - Aufbau und
| Funktionswaise von Per-
'} sonal Computer-Systemen
i J, - Zentraleinheit - Tastatur

und Bildschirm - Massen-
speicher - Schnitistellan
Hardware-Erweiterungen -
Mehrbenuizer-Systeme - Metzwerke < Betriebssyste-
me - Programmiersprachen im Vergleich - Software
woher - Auswah/kriterian - Blick in die Zukunft
Bestellnummer MT 508 — (Sir. 48,80)

Dr. P. Albrecht

Planen und kalkulieren
mit MULTIPLAN®

Eine Einfiihrung in das Ar-
beiten mit MULTIPLAN®
unter CP/M-80- und MS5-
DOS-Betriebssystemen
1982, 225 Seiten
Eines der neuesten, lei-
stungsfahigsten sowie
gleichzeitig 10r den Benut-
zer komfortabelsten Kal-
kulationsprogramme  ist
das in diesem Buch vorge-
stallte MULTIPLAN.
Mach einer EinfGhrung
werden anhand von Bei-
spielen die Befehle und
Funktionen won MULTI-
. PLAN beschrieben, und
Zwar in der Relhenfolge wie sie der Arbeit in der Pra-
xis entsprachen.
Bestellnummer MT 502

DM 58,— (Sfr. 53,40)

NEU

Rebecca Thomas/Jean Yates
Unix-Anwenderhandbuch

1883, ca. 500 Seiten
UNIX hat sich bereits in
groBem MabBa so bewahit,
dal die Fachwelt darin
das Betriebssystem der
Zukunft  sieht. Dieses
Buch ist der richtige Leit-
taden dazu. Es vermittelt
Computer-Neulingen  wie
auch bereits Fortgeschrit-
tenen alle Kenninisse zum
erfolgreichen Arbeitan mit
diesem Betriebssystem.
Das Werk ist so praxisnah
ersteilt, dad der Laser be-
reits nach kurzer Zeit die
’ Arbeit mit selnem Compu-
tar aufnehmen kann Der richtige Einstieg in das Be-
triehssystemn UNDL

Bestellnummer PW 555

DM 79, — (Sir. 72,70)

R. Arenz/M. Gorlitz

Das Sinclair Spactrum -ROM NEY
1984, 214 Seiten

Das Spectrum-ROM bafrie-
digt jegliche Neugier und
Spilaigier won ZX-Spec-
trum-Freundan, die es
ganz genau wissen wollen
und aul sins totale Mobili-
sierung aller Moglichkei-
ten ihres Geréts aus sind.
Das Kemnstick des Werks
ist gin ausfohrlich kom-
mentierles Listing des
Spectrum-Betriebssy-

stems. Samtliche Be-
standteile des ROM sind
hier in moglichst verstand-
licher Weise erlautert. ES
handeit sich dabei nichl um einen rainen Katalog mit
Kommentaren.

Bestalinummer MH 587

DM 39,80 (Sir. 36,60)

Personal Computer Lexikon

1982, 136 Selten, Regisier:
englisch-deutsch

Dieses Lexlkon wurde ent-
wickelt, um die Welt der
Personal Computer trans-
parenter zu machen. Es
enthélt die Ober 1000
wichtigsten Hard- und Soft-
ware-Begritfe des »Perso-
nal Computings und ver-
wandier Gebleie. Alle Be-
griffe warden auf deutsch
erkiar. Zusatzlich wird die
englische  Ubersetzung
des deutschen Suchbe-
griffes angegeben. Wich-
tig: Im Anhang befindet
sich ein Flequster englisch-deutsch

Bestellnummer MT 390 DM 19,80 {Str. 18,50)

[ N

Dr. M. Henk
Der IBM-Personal Computer

1883, 257 Seiten

Das vorliegende Buch be-
schreibt den IBM-PC in
seiner Hardware und Soft-
ware und zeig! die bereils
vom US-Marki her Ober-
fragbaren Tendenzen sei-
ner Vermarkiung und An-
wendung aul.

Aus dem Inhalt: Die IBM
und der PC im Markt - Die
Hardware des PC - Die Be-
triebssysteme - Die Pro-
grammiersprachen - Texi-
verarbeitung Tabellen-
und Planungsprogramme
Splelen, Lehren und Ler-
nen - Zusétzliche Hardware-Produkte - Zusatziiche
Software-Produkie.

Bestellnummer MT 503

N

Lou Poole/Martin McNiff/Steven Cook
Mein Atari- Gomputer

1883, ca. 400 Seiten

Wer mit Computern zu tun
hal, weib, dab das Wissen
gber den Compuler der
Schibssel zur Nutzung sei-
ner Fahigkeiten ist. Dieses
Buch macht die Mboglich-
keiten, die in Ihrem
ATARI™Computer  stek-
ken, auf leichtversténdli-
che Ari transparent. In ein-
fachen Schritten wird der
Anwender mit der Bedie-
nung der Gerdte und der
Software  vertraut  ge-
macht. Tips zur Auldek-
kung und Beseitigung von
mdglichen Fehlerquelien bei Hard- und Software hel-
fen bei scheinbar unifsbaren Problemen.
Bestellnummer PW 554 DM 59, — (Sir. 54,30)

[N

Trevor Toms

Das Spectrum-Buch

DM 53,— (Sir. 48,80)

1984, 1683 Seiten

Ein definitives Handbuch
zum Sinclair Spectrum, ein
Werk, das den ganzen
SpaB und Mutzen dieses
Mikrocomputers el
schlleBt und auch for er-
fahrene Spectrum-Benut-
zer keine LOcke offenlaBt.
Das Spectrum-Buch glie-
dern sich in einen Tell 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 28,80 (Sfr. 27,50)

‘ Dr. Horst Schmaifeld

Thilo Bretschneider
Planen und kalkulieren
mit VISICALC®

Eine Einflihrung in das
Arbeiten mit VISICALC®
sul Apple II" -Computemn,
1882, 133 Ssiten

ViziCalc eraubt die Aus-
fahrung von Dbeliebigen
rechnenschen Kalkulatio-
nen und Planungen.
Dieses Buch soll Ihnen
den Anfang mit VisiCalc
erigichtamn, indem es Sie
Schritt f0r Schritt mit den
vielfaltigen Mogiichkeiten
des Programms vertraut
machl. Anhand eines ein-
fachen Modelis wird hier
die grundiegende Handha-
bung von VisiCalc austihriich erkiar.

Bestalinummer MT 450 DM 32,— (Sfr. 28,50)

Mit Lotus 1-2-3 zur integrierten —=
Problemlosung

1984, 214 Seiten

Lotus 1-2-3 wurde in den
USA in kurzer Zeil zum un-
angetochienen Bestseiler.
Diesar Erfolg ist AnlaB ge-
nug, das Programmpakel
auch aul dgem deutschen
Markt vorzusteflen. Ziel
dieses Buches Ist es, den
Lesar mit den wichtigsten
Eigenschaften von Lolus
1-2-3 vertraul ru machan
und ihm einen Einblick in
die neue Generation der
Standard-Soltware zu ge-
ben

Bestellnummer MT 562 (Buch) DM 68,— (Sir. 62,600
Bestellnummer MT 647
(Beispiele aul Diskette) DM 58, — (Sir. 58,—)

N

Max-Peter Gottiob/Gerhard Strecker
Die Btx-Fibel NEU

1984, 119 Seiten, 37 farbi-

ge Abb.

Dieses Buch fohnt ohna
technischan Ballas! die
Einsatzmbglichkeiten, die
Funktionswelse und den
Hutzen von Bix im privaten
und professionellen Be-
reich auf. Sowohl Aufbau
als such Funktion sowis
die Bedienung der Gerlite
werden erklart. Alle An-
wendungsmbglichkeiten
werden aufgezeigt und be-
schrieben. Dieses Buch
vermittelt Wissen, das je-
der Bix-Anwender erwer-
ben muB — prival oder professionall.

Bestelinummer MT 519 DM 28,80 (Sir. 27,500

HartnelllJones @

Spectrum ohne Grenzen

1884, 206 Seiten

Ihr ZX-Spectrum st ein
phaniastischer Computer,
und dieses Buch soll Ih-
nen helfen, das Letzle aus
ihm herauszuholen. Von
den einfachsten Grundia-
gen bis zu komplexen Pro-
grammtechniken fohrt es
Sie Schritt 1dr Schritt in al-
le Feinheiten ihres Com-
puters ein. Das Buch ent-
halt ober hunderd Pro-
gramma und Routinen, die
alle garantiert laufen, spe-
ziell f0r den Spectrum ge-
schrieben, lustig und inter-

essant sind.

Bestellnummer MH 583 DM 29,80 (Sfr. 27.50)




Jack Purdum
Einfilhrung in C

1883, 304 Seiten

Dieses Buch soll ihnen zai-
gen, wie man mit der Spra-
che C programmiert. Die
vieltaltigen  Variablenty-
pen erlauben den Elnsatz
von G in nahezu allen Be-
reichen. Sie kdnnen damit
ebenso Grundbetriebssy-
steme als auch Buchhal-
tungsprogramme realisie-
ren. Viele der anderen Vor-
telle wird lhnen dieses
Buch néher bringen.

Auf eginfache Weise wird
erklart, wie und wo man C-
Betehle anwendel. Diverse

Anhdnge zu den einzelnen Kapiteln vertiefen die erar-

beltete Information.
Bestellnummer MT 561

Ch. Langfelder

DM 69, — (Sir. 83,50)

BASIC ohne Probleme

Band 2: Ubungen

1882, 119 Seiten

Dieses Buch enth&lt 20
ausgewdhite Routinen
und Programme zum Uben
aligemeiner Programmier-
techniken aui CBM-Rech-
nern (CBM B032).

Die Programme sind in
sechs Rubriken untertallt:
drei aligemeine Routinen,
fant aligemaine Program-
me, 10nf koemmerzieli-tech-
nische Anwendungen,
zwei Statistikprogramme,
zwel Mathematikprogram-
me und drel Lehr- und
Spielprogramme. Alle Pro-

g&amms k&nnen direkt In elnen CBM-Rechner Modell
32 singageben und gestartet werden

Bestelinummer MT 480

DM 26,— (Str. 24,10)

Software-Auswahl leicht gemacht

Bastellnummer MT 340

99 Special |

1883, 423 Seiten, 2000 Pro-
grammbeschrelbungen
Dieses Buch gibt Auskunft
Ober Systemsoftware,
branchenneutrale Anwen-
dungssottware, branchen-
orlentierte  Anwendungs-
software und technisch-
wissanschafiliche Boft-
ware in Form von Kurzbe-
schrelbungen der ainzel
nen Softwarepakete. Mehr
als 2000 Programmbe-
schraibungen aus allen
Anwendungsbereichen for
Personal Computer.

DM 58,— (Sfr. 53,40}

1983, 208 Selten

Das Buch fthrt vom spiele-
rischen Beginn  metho-
disch aufbauend den Ti
g9/4A-Anwender 2u kom-
plexer Programmierung.
Programmbaispiele  sind
nach steigendem Schwie-
rigkeitsgrad in die Katego-
rien Spiele, Mathematik,
Datenorganisation, Grafik
usw. unlerteilt; Belsplel-
Programmiistings runden
den Inhall ab, FOr Leute,
die bereits wissen, was
Basic Ist und die die ganze
Palette von wverfugbaran

Programmigrsprachen zum T1 98/dA erfahren wollen,

P. Ewald

Suﬂwars richtig eingekauﬂ

Bestelinummer MT 505

‘ H.L. Schneider

1983, 144 Seiten
Informationen, Tips, Aus-
wahimethoden und Vorge-
hensweisen fir alie, die
sich Suche, Analyse, Lea-
sing oder Kauf der richti-
gen Software erleichtern
mbchten.

Aus dem Inhalt: Auf der
Suche nach Software - Die
enpere Wahl - Beginn der
Entscheidung — Verirags-
verhandlungen - Die end-
giltige Entscheidung
Stichwortverzeichnis u.a.

DM 34,— (St 31,30)

BASIC ohne Probleme Band 3:
ngmnmmtmldmg und Datenverwaltung

1883, 256 Seiten

Sinn dieses Buches ist die
Darlegung wvon grundie-
genden Eigenschaften der
Datenverwallung miltels
Mikrocomputer sowle die
Erkigrung einiger wichti-
ger Algorithmen. Vollstan.
digkell und Optimalitat
solien und kbnnen in die-
sem Rahmen nicht gege-
ben sein, jedoch solite je-
der nach der Lektlre in der
Lage sein, seine Datenver-
waltungsproblame an-
hand der aufgezeigten Bai-
spiale in analoger Weise

10sen zu kbnnen. Vorangesiellt wird noch ein Kapitel
Ober allgemeine Programmiertechniken,

Bestelinummer MT 500

N m=

dem Computer-Einstaiger als

DM 44, — (Sir. 40,50)

W. Pest

Hardware-Auswahl
leicht gemacht

3. villig Oberarbeitete und
ektualisierie Ausgabe
1884/85, ca. 400 Seiten

Die wichtigsten Daten von
Ober 200 Personal Compu-
lar-Systaman, Mit akluel-
len Marktobersichien fir
Parsonal Computer sowie
die wichtigsten Peripharis
gerdte, mit eintOhrenden
Artikeln zu den verschis-
denen Geratetypen, Be-
griftserlauterungen, Aus-
wahlkriterien (Checkii-
sten), Trendberichten und
Bezugsquelien will das
vorliegende Buch sowohl
auch dem =Profis bei

der Hardware-Auswahl eine Hilfestellung geben,

Bestellnummer MT 350

DM 58,— (Sir. 53,40)

J. J. Purdum
BASIC-80 und CP/M

1983, 296 Seiten

Es ist die Absichl dieses
Buches, dem Leser zu 284
gen, wie Mikrocomputer in
Basic programmiert wer
den. Der Unlerschied 2u
vielen anderen Lehrbl
chern ist vor allem in zwel
Punkten zu sehen

1. Das Buch orientiert sich
an ginem bestimmien Ba-
sic-Dialekt: Dies erlaubt
die eingehendere Behand
lung won spezielien Eigen
schaften

2. Das Buch geht von ai-
ngm speziallen Betriebs-

system aus: CP/M. Dies wird in der sonstigen Litera.

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 1: Unlammung

Eine Einfilhrung in BASIC
mit CBM-Rechnem (CBM

B8032)

1983, 226 Seiten

in 12 Kapiteln wird der Le-
ser Schrift for Schritt mit
der Programmiersprache
BASIC, dem CBM-Rechner
und seiner Badienung ver-
traut gemacht. Jedes Ka-
pitel schiieBt mit Ubungen
und Aufgabsn ab — ais
Kontrolle for den jeweili-
gen Wissensstand. Im An-
hang befinden sich dann
unlar anderem die Losun-
gen der Aufgaben, ein
Glossar, ein Stichwortregister usw.

Bestellnummer MT 480 DM 36,— {Sir. 33,10)

‘ H.L. Schneider

Basic ohne Probleme
Band 4: Ajlgemema Dateiverwaltung

1983, 428 Seiten
Das vorliegende Buch faBit
die meisten der in »Basic
ohne Problemss Band 3
beschriebenen  Algorith-
men in ein groBes, komple-
i85 Programmsystem Iu-
sammen, das immer wie-
der und in allen Bereichen
der Datenverarbeitung be-
notigt wirnd: Die Dateiver-
waltung.
Alle Programme werden
ausflhrlich beschriaben.
8] 'm Gegensatz zu Stan-
’,.-‘ dard-Daleiverwaitungen
knnen Sie aufgrund der
ausfohriichen Dokumentation Ihre Dateiverwaitung
immer |hren Winschen anpassen

Bestelinummer MT 514 DM 53,— (Sfr. 48 80)

(N
N

D. A. Brain
Basic-Dialekte im Vergleich

1984, 105 Seiten

Wie man Apple-, Commo-
dote- und TRS-80-Program-
ma unierelnandar konver-
tiert. Trotz ihrer unier
schiedlichen Schreibwei-
sa WBsi der groBte Tell der
Befehie die gieichen oder
dhnlicha Funktionen aus.
Das Ergebnis der Untersu-
chungen esiniga: verschis-
dener Basic-Dialekte liegt
in diesem Buch vor. Es soll
dem Leser hellen, Pro-
gramme au! andere Pro-
prammdiatekie zu Obertra-
gen

Bestellnummer MT 564 DM 32, — (Sir. 20,50)

A

‘ Gonter O. Hamann ——
Lerne Basic mit dem Commodore NEU

64/VC 20

1984, 512 Seiten

Der Commodore 64 und
der VIC 20 haben in erhebli-
cham MaBe datu beigetra-
gen, daB sich heute auch
der  sMormaiverbrauchers
einen Compuler leisten
kann. Das Buch be
schreibt die Programmier-
sprache diasér belden
Rechner. Nach dem Durch-
arbeilen aller Lektionen
wird der Leser in der Lage
sein, selbstandlg Basic-
Programme {0r den Com-
modors 64, den VC 20 und
die Obrigen Commodore-

Rechner zu erstelien

tur meist vollig vernachlassigl

Bestelinummer MT 526 Bestellnummer BV 852

Bastallnummar TE 818 DM 49,50 (Str. 45,50) DM 32,80 (Sir. 30,20)

DM 48,— (Sir. 44,20)




Spiele-Test

»Es war einmal ein
Land aus Wolken und
Himmel tiber einem
Regenbogen, in dem
ein groRes Ungliick
geschah.

Eines Nachts, wahrend
die Einwohner schilie-
fen, wurden die Farben
des Regenbogens
gestohlen.

BohUS oozamo 3 1

<

| fesssssnssnnsnnsEnnReny

Der nRainbow Walker«
mul den erloschenen Regenbogen
wieder einfarben.

400 und 800), das jiingste Kind
von Synapse, kann sich sehen
lassen. Vermutlich kennt fast
den Spielhallenhit Q Nur der Zauberer hatte

sem Spiel hiipft man mit einem noch Hoffnung

Rambow Walker (fiir den Atari

Ménnchen mit iiberdimen
groBer Nase iiber eine dreidn
sional gezeichnete Pyramid

AT - . e Pain e

ben. Von diesem Spiel gibt es in-
zwischen diverse mehr oder weni-
ger gute und abwechslungsreiche
Varianten.

Auch der Rainbow Walker ge
hort zu dieser Gattung d :
wechselspiele. Synapse !
mit Hilfe einer amiisante
grundgeschichte emn
wechslungsreiches und inter

Ausgabe 4/April 1984
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EOhUS ovo9so

Spiele-Test

Am néachsten Morgen,
nachdem das schreck-
liche Ungliick entdeckt
worden war, brach
eine tiefe Trauer im
ganzen Land aus.. .«

Dies ist der Anfang

der Geschichte,

die in dem Spielpro-
gramm Rainbow Walker
erzahlt wird.

i1 R®




Flugsimulato-
ren

fiir den ZX 81
und den
Spectrum —
werden Sie
zum Piloten
eines Sport-
flugzeugs am
heimischen
Bildschirm

iir den ZX81 mit 16 KByte-

RAM-Erweiterung und den

Spectrum mit 48 KByte gibt es
von Psion Flugsimulationsprogram-
me, die fiir beide Gerate anna-
hernd gleich sind und von der Be-
dienung her nur geringe Unter-
schiede aufweisen. Sie simulieren
den Instrumenten- und Sichtflug mit
einem kleinen Sportflugzeug (siehe
Bild oben). Die folgende Vorstel-
lung der Bedienungselemente und
Anzeigen bezieht sich auf beide
Sinclairs; auf Abweichungen der
Programme voneinander wird hin-
gewiesen.

Zuerst zu den Bedienungsele-
menten: Das wichtigste von ihnen
ist wohl der Steuerkniippel. Seine
Funktionen werden durch die Cur-
sortasten simuliert. Mit den Tasten
»5¢ beziehungsweise »8« bewegen
sich die Querruder an den Tragfla-
chen (was natiirlich nicht zu sehen
ist), und das Flugzeug beschreibt
eine  Links- beziehungsweise
Rechtskurve. Durch das Cockpit-
fenster erkennt man dies, indem
der Horizont in Schréglage geht.
Bei der Spectrum-Version laBt sich
so eine Rolle um die eigene Achse
machen; der ZX81 geht
jedoch nicht stéarker als
45° in die Kurve.

Driickt man den Steuerkniippel mit
der Taste »T« nach vorne, nimmt
das Flugzeug die Nase runter und
fallt: mit der Taste »6« steigt es. Der
Schubhebel wird durch »QO« und »P«
simuliert. Hiermit 148t sich die Ge-
schwindigkeit regeln. Ist diese zu
niedrig, reift die Strémung am Fl&-
chenprofil ab und das Flugzeug
wstallte, das heiBt es fallt runter. Dies
kann vor allem sehr leicht beim
Landen passieren. Um dabei die
Abreifgeschwindigkeit zu verrin-
gern, kann man mit »F« die Lande-
klappen aus- und mit »D« wieder
einfahren. Doch um dies zu beherr-
schen, mu man schon groBere Er-
fahrung haben. Diese braucht man
auch zur Bedienung des Seitenru-
ders mit »Z« und »X« (bei der ZX81-
Version nicht vorhanden). Es dient

laut Erkldrung zur Korrektur "

zum Beispiel beim
Kunstflug.

%
_.;‘_":!_i-u 4
A

-

Zum Ausfahren

des Fahrwerks muf?

die Taste »G« gedriickt wer-

den, doch darf man danach nicht zu

schnell fliegen, sonst wird es abge-

rissen und man stiirzt ab. Eine Lan-

dung mit eingefahrenem Fahrwerk
ist ebenso ungesund.

Auf dem Bildschirm sieht man ne-
ben der Landschaft durch das
Cockpitfenster noch eine Menge
Instrumente darunter: So wird an-
gezeigt, wieviel Schub man gibt
und wieviel Treibstoff sich noch im
Tank befindet. Ferner wird mitge-
teilt, ob das Fahrwerk ein- oder
ausgefahren und wie die Lande-
klappenstellung ist. Die Flugge-
schwindigkeit und -hthe wird beim
7X81 digital, beim Spectrum in
Form einer Uhr dargestellt. Das In-
strument »ROCx« zeigt die Vertikal-
geschwindigkeit beim Steigen be-
ziehungsweise Fallen des Flug-
zeugs an. Im Programm fiir den
ZX81 wird hier eine Skala verwen-
det, die Spectrum-Version hat auch
hier eine Anzeige in Uhrform.
Uberdies ist aber noch ein digitaler
Radiohdhenmesser vorhanden, der
die Entfernung zum Boden fiir weni-
ger als 1000 FuB — also vor allem
fir die Landung — in Ziffern an-
zeigt. Als Navigationshilfe gibt es
einige Funkfeuer, die angepeilt
werden kénnen und verschie-
dene Bezeichnungen haben.

Sie werden
durch Driicken
der Taste »B« durch-

% gewechselt. Der Name

des jeweils angepeilten steht
neben beziehungsweise unter
»BCNi« (fiir »Beacon« = Funkfeuer).
»BRGu« gibt den Winkel in KompaB-
graden zwischen dem Flugzeug
und dem Feuer an. »RGE beim
Spectrum beziehungsweise »DST«
beim ZX8] zeigt die Entfernung
zum angewdhlten Funkfeuer in nau-
tischen Meilen.

Als wichtigstes Navigationsinstru-
ment dient die sogenannte RDF-
Uhr. Es ist die groBe Anzeige mit
dem stilisierten Flugzeug in der
Mitte. Der blinkende Punkt stellt
das augenblicklich angepeilte
Funkfeuer dar; befindet es sich in

Ausgabe 4 /April 1684




der 12-Uhr-Po-
sition, fliegt man gerade
darauf zu. Die dreistellige Zif-
fernanzeige in beziehungsweise
tiber diesem Instrument zeigt die
gegenwadrtige Flugrichtung an, wo-
bei Norden 0° entspricht. Diese
Cradeinteilung gilt auch fiir die
Landkarte, die mit »sM« auf dem
Bildschirm erscheint. Dort sind die
Landebahnen (beim ZX8] eine;
beim Spectrum zwei), die Funkfeu-
er (wobei das angepeilte blinkt),
die Landschaft, wie Berge oder —
beim Spectrum — Seen sowie die
Position des Flugzeugs in einer
Ubersichtskarte dargestellt, so daf
man sich leichter zurechtfindet.
Bleibt nur noch ein Instrument mit
dem Namen »ILS« librig, das nur

Ausgabe 4/April 1984
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beim Landeanflug

aktiviert wird, und in

dem die Lage des Flugzeugs

zur Landebahn angezeigt wird. Ist

der Punkt, der das Flugzeug dar-

stellt, in der Mitte, befindet man

sich auf richtigem Kurs, ansonsten
mufP man korrigieren.

Beim Spectrum wird die Lande-
bahn beim Anflug automatisch im
Cockpitfenster sichtbar, beim ZX81
dagegen muR man mit »V« auf den
Sichtanflug umschalten. Hier ver-
schwinden dann die Cockpitanzei-
gen, und das »[LS«Instrument wird
neben dem Geschwindigkeits- und
Hohenanzeiger dargestelit.

Die gesamte Steuerung und die
Landung ist bei der ZX81-Version
wesentlich leichter, da wegen der
schlechteren Crafik die Instrumen-
te weniger genau anzeigen kénnen
und so die Fixierung leichter fallt.
Beim Spectrum dagegen ist auf
Grund der empfindlichen uhrihnli-
chen Instrumente standig eine Kor-
rektur nétig, nicht zuletzt, da ja
auch die Auslésung einer Funktion
(z.B. den Schub zuriicknehmen) ei-
ne Menge anderer Reaktionen

nach

sich zieht (zum

Beispiel Héhenverlust).
Dieser Effekt ist vor allem
bei der Spectrum-Version gut
getroffen und verlangt dem Piloten
einiges Geschick ab. So ist hier die
Landung auf einer der beiden Lan-
debahnen, die sehr schén dreidi-
mensional dargestellt werden und
unterschiedlich lang sind, duferst
schwer und anfangs nicht zu bewiéil-
tigen. Zum Uben kann man bei bei-
den Versionen zu Beginn jedoch
zwischen sLandevorgangs und »Im
Flug« auswahlen. Der Spectrum er-
laubt zusatzlich auch die Moglich-
keit zu starten. Zur Erschwerung
treten auf Wunsch Windeffekte auf.

Nach einem eventuellen Absturz
wird der Grund (zum Beispiel »stal-
len« des Flugzeugs) angezeigt und
das Programm beginnt von vorne.
Die grafische Gestaltung ist bei bei-
den Versionen sehr gut und ziem-
lich wirklichkeitsnah. Beim Spec-
trum sind sogar Seen aus dem
Cockpitfenster zu erkennen.

Wer einen Sinclair-Computer be-
sitzt, Interesse an einer guten Flug-
simulation hat und etwas Geduld
aufbringen kann, um sich mit den
Bedienungselementen und Instru-
menten vertraut zu machen, dem
kann dieses Programm auf Kassette
(fiir ZX81: 39 Mark, fiir Spectrum: 39
Mark) mit Anleitung nur empfohlen
werden. (Thomas Stogmiiller
Fotos: Walter Huber)
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Spiele-Test

Das Spiel zum Film? DAR

Nachdem in der letzten Ausgabe mit »Colos-

sal Adventure« sozusagen der Urvater der
Abenteuerspiele vorgestelit wurde, sollen
hier einige Grafikabenteuer das Thema sein,
unter anderem eines, dessen Filmvorlage
»Der dunkle Kristall« zum Kinderhit wurde.

sprochenen Spiele von Sier=
ra On-Line sind sogenannte
»Sierra Ventures« und kénnen auf
jedem Apple 11 (+ und e), der liber
ein Diskettenlaufwerk und minde-

B lle in diesem Artikel be-

=L

stens 48 KByte Speicherplatz ver-
fiigt, gespielt werden. Wie die mei-
sten Spiele aus dem anglo-amerika-
nischen Sprachraum, sind auch die-
se nicht ins Deutsche iibertragen,
das heift samtliche Regeln und alle
ausgegebenen Texte sind in engli-
scher Sprache geschrieben und
nattirlich sind auch die Kommandos
in Englisch einzugeben. Sofern man
aber wenigstens ein biRchen Eng-
lisch kann, ist das sogar eine gute
Gelegenheit, seinen Wortschatz

132 it

aufzufrischen und nicht unbedingt
ein Nachtell. Da das verwendete
Englisch recht einfacher Natur ist,
sollte man es ohne Schwierigkeiten
verstehen, wenn man die unbe-
kannten Worter in einem Worter-

Bild 2. Jen irrt
durch die Wildnis.
Auf seinem Weg
gibt es viele Rétsel zu
losen, und nur wer
sie alle knackt, wird den
dunklen Kristall
nheilen« kénnen. Bild 3.
nCranston
Manor« ist eine
unheimliche Behausung. Hier
wachsen sogar Riesen-Pilze an den
Kellerdecken und wer weill, was es mit
ihnen auf sich hat.

buch nachschlagt. Man muf3 nur
Zwel-Wort-Kommandos eingeben,
die man mit Hilfe eines Waérterbu-
ches auch dann finden konnte,

Ausgabe 4/April 1984




Spiele-Test

RYJuAL

Bild 1. Jen hat den sterbanden

Ursu gefunden. Von thm wird er seine
schwere Aufgabe erhalten.

Ob Sie Jen dabei heifen knnen, den
nwDark ngtﬂlﬂ, dm d‘*h"

Kristall, zu nheilen«?

EVEEE

Bild 5.
Generéle haben
meistens unangenehme
Auftrage. Bei nMission Asteroida ist

das nicht anders.

Bild 4.
Der Herr auf
nCranston Manor«
hat sein Reich mit allerlei ungemiitlichen
Gesellen bevdlkert. Dieser
furchterregende Bulle gehirt dazu.

Bild 6. Fiir

wenn man iiber gar keine Englisch- Raumfahrer
kenntnisse verfiigen wiirde. Zwei ;‘“". die h
Nachteile, die im letzten Heft aus- V‘;?Lszs::an
fiihrlich besprochen wurden, soll- Bord nicht gerade
g:‘n auch hier nicht unerwahnt blei- die bosten.

L=)18 Ob es da nicht ratsam

1) Abenteuerspiele werden unin- wiire, vor dem Start noch
teressant, wenn man sie einmal einmal zu duschen?
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vollstandig geldst hat, und 2) kommt
man an einer Stelle nicht auf des
Rétsels Liésung, so erreicht man nie
das Ende und bekommt deshalb
vielleicht einen GroBteil des Spie-
les nicht zu Gesicht.

The Dark Crystal, der dunkle Kri-
stall, ist nicht nur der Titel eines
Fantasy-Films, sondern auch der
Titel eines Grafikabenteuers, das
diesen Film als Hintergrund be-
niitzt. Man selbst ist Jen, der letzte
der Gelflinge, und man sitzt fried-
lich vor sich hintraumend im Tal
der Steine. Plétzlich erscheint ein
Mystic und teilt mit, daB ihr Konig
Ursu im Sterben liegt und nach Ih-
nen ruft. Sie machen sich auf den
Weg und wenn Sie zielstrebig zur
Héhle von Ursu gehen, erreichen

Sie ihn bevor er stirbt (Bild 1). Ursu
erzahlt Ihnen dann in groben Ziigen
die Geschichte des Landes und
Geheimnis des dunklen
Sie erfahren, daB aus dem
ein Splitter herausgebr
und nach einer Prophe

vor der groBen Konjunkt
drel Sonnen. die kurz bevo
erfolgen. Da Sie als der Letzte'
Gelflinge gelten, haben sie die Pro-
phezeiung zu erfiillen. Viele Fra-
gen wollen Sie an Ursu stellen,
aber bevor Sie dazu kommen, stirbt
dieser. Sie erfahren nur noch, daB
»Aughra« Ihnen weiterhelfen kann.
Da stehen Sie nun einsam und ver-
lassen und etwas ratlos am Sterbe-
bett von Ursu und haben eigentlich
keine Zeit groB nachzudenken. Sie
haben eine Aufgabe zu erfiillen,
von deren Tragweite und Schwie-
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' rigkeiten Sie sich jetzt noch
-~ keine Vorstellungen machen.
" Ohne zu tberlegen und ohne
jede Ausriistung machen Sie sich
auf den Weg in die Wildnis. Ob
Sie je den Kristall werden heilen
kénnen (Bild 2)?

Das »Dark Crystale-Abenteuer
verfiigt iiber eine ausgezeichnete
Crafik, die kaum gerade Linien
verwendet. Der Speicherplatzbe-
darf fiir die Bilder ist daher erheb-
lich gréRer als bei anderen Grafik-
abenteuern. Da die Anzahl der Bil-
der aber derjenigen »normalers
Abenteuer in nichts nachsteht, war
es notig, das Programm auf vier
Diskettenseiten zu schreiben. Al-
lein daran erkennt man, daB mit
diesem Programm einiger Auf-
wand getrieben wurde. Allerdings
hat dieses Programm einen Haken.
Es gehdrt zu jenen, die als sschwer«
zu bezeichnen sind, das heiBt, die
Wahrscheinlichkeit irgendwo hén-
genzubleiben ist ziemlich hoch.
Wer den Film gesehen hat, hat hier
zwar einige Vorteile, aber trotzdem
wird auch er an einigen Problemen
zu »beiBens« haben. All jenen, die
den Film gesehen haben und de-
nen er gefallen hat, kann man das
sDark Crystal-Abenteuer durch-
aus empfehlen, vorausgesetzt, sie
haben auch Interesse an Abenteu-
erspielen. Ob sie allerdings je eine
Begegnung mit Kira, mit Aughra
oder mit einem Skeks haben wer-
den, hangt von ihrer Findigkeit ab.
Unangenehme Begegnungen mit
 Garthims, den scheuBlichen
enkifern, werden sie aber

ir Geubte

on Manor ist eines der dlte-
ikabenteuer und fiir einen
nfanger insbesondere deshalb
gut geeignet, weil man sehr viele
»Bilder« durchwandern kann, ohne
hangenzubleiben. Mit dem Durch-
wandern allein ist zwar die Aufga-
be nicht geltst, aber immerhin
braucht man nicht auf einen Grof3-
teil des Abenteuers zu verzichien,
nur weil man an einer Stelle nicht
richtig weiter weif.

Die Hintergrundgeschichte ist
denkbar einfach: Der alte, reiche

Cranston ist gestorben und hat nie-
mandem etwas vererbt. In seinem
Testament steht, seine Reichtiimer
wiirden von seinem Geist und aller-
lei Kreaturen bewacht werden. Sie,
ein mutiger Mann und ehemaliger
Diener, wollen nun diesen Gefah-
ren trotzen und die sechzehn weri-
vollsten Schétze aus Cranston Ma-
nor rauben (Bilder 3 und 4).

Ungewdhnliche
Schatzsuche

Dieses Programm ist also eine
ganz gewohnliche Schatzsuche, wo-
bel man an der Anzahl der gefun-
denen Schétze erkennen kann, wie
weit man schon vorgedrungen ist.
Das Spiel enthalt einige nette Gags
und ungen und ist daher
nicht nur fiir Anfanger empfehlens-
wert. -

Mission Asteroid ist das erste der
»Sierra Ventures« und tragt sogar
die Nummer Null, womit angedeu-
tet werden soll, daB es ein Enfiih-
rungsabenteuer ist. Wer noch nie
ein Abenteuerspiel gespielt hat, ist
mit diesem Programm sicher gut
beraten, auch wenn es kiirzer als
ein »normales« Abenteuer ist. Dafiir
ist es auch um einiges billiger und
man kann ziemlich sicher sein, das
Ende des Spieles irgendwann zu
erreichen.

Auch hier ist die Hintergrundge-
schichte schnell erzdhlt: Ein Aste-
roid fliegt auf Kollisionskurs mit der
Erde. Sie, ein Astronaut, sind be-
aufiragt zu diesem Asteroiden zu
fliegen, auf ihm zu landen und ihn
Zu sprengen, bevor er die Erde
vernichten kann (Bilder 5 und 6).
Beeilen Sie sich mit Ihren Startvor-
bereitungen, denn selbst bei die-
sem relativ alten Abenteuerspiel
haben Sie gegen die Zeit zu kamp-
fen. Jedes eingegebene, giiltige
Kommando zdhlt als fiinf Minuten
verbrauchter Zeit und der Zeit-
punkt der Kollision des Asteroiden
mit der Erde ist vorgegeben.

(Joseph Weigand)
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Spiele-Test

vorzubereiten hilft »Flugkapi-

tan«, ein tolles Flugsimula-
tionsspiel fiir die Atari-Computer,
das einen Testflug im Jumbo-Jet
vom Wohnzimmersessel aus er-
laubt. Vorab verdient noch Erwah-
nung, dah die auf einem Faltblatt
untergebrachte Spielanleitung sehr
ibersichtlich gestaltet und leicht
verstandlich dargestellt ist.

Sich auf eine solche Situation

HEllvorm Fliegen! NS

Flugkapitdn — per Computerspiel
seine Pilotenfihigkeiten trainieren — fiir den Ernstfall?

Zu Beginn dieses Thorn-EMI-
Spiels erscheint die Instrumenten-
tafel des auf seinem Heimatflugha-
fen stehenden Jumbos. Alle Syste-
me sind noch auf Null. Ein Blick
durchs Cockpitfenster zeigt einen
Ausschnitt des Flughafengeldndes.

Jetzt werden die Bremsen gelost
und langsam Gas gegeben. Das
Flugzeug, fast so grof wie ein Fuf-
ballplatz, setzt sich langsam in Be-
wegung, um auf die Startbahn ge-
lenkt zu werden. Die riesigen Di-
mensionen des Rollfeldes lassen
selbst eine Geschwindigkeit von
200 km/h noch wie ein Schnecken-
tempo erscheinen.

Dann ist es endlich soweit. Die in-
zwischen voll beschleunigte Ma-
schine erreicht ihre Abhebege-
schwindigkeit von zirka 360 km/h.
Der Pilot zieht vorsichtig den
Steuerhebel/Joystick auf sich zu
und starrt gebannt auf den Hohen-
messer.

Der groBe Augenblick ist da. Die
Maschine hebt ab und gewinnt an

Flugkapitan: Keine

ISt

Hohe, Welch erhebendes Gefiihl!
Doch es bleibt kaum Zeit, sich in
diesem Anfangserfolg zu sonnen.

Um die Leistung nicht zu dros-
seln, muf zundchst das Fahrwerk
eingezogen werden. So dann gilt
es, darauf zu achten, die Maschine
nicht zu fiberziehen, Dazu wollen
insbesondere Anstellwinkel und
Steiggeschwindigkeit stdndig kon-
trolliert werden. Kommt es erst so-
weit, daB das Uberziehungs-Warn-
licht aufleuchtet, ist es fiir den An-
fanger meist schon zu spat. Nur mit
groBem Geschick und guten Ner-
ven 14Bt sich die Kontrolle iiber den
Jet zuriickgewinnen.

Hat man die gewiinschte Flugho-
he und -geschwindigkeit erreicht,
kann man Gas wegnehmen und das
Flugzeug in Horizontallage brin-
gen. Ein Blick auf die eingeblende-
te Gitternetzkarte zeigt die bisher
zuriickgelegte Strecke und die Not-
wendigkeit etwaiger Kurskorrektu-
ren. Wer zu weit vom Kurs ab-
kommt, muB sich anhand der ange-
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Leser testen Spiele

Neue
kreative
Spiele
aus den

iR

fur meinen
Atari-
Computer

Dieses Mal mochte
ich lhnen neue Spiele
aus den USA fr
meinen Atari-
Computer vorstellen,
deren aul3ergewohn-

liche Spielideen und
komplexe Spielhand-

lungen mich beson-
ders begeistert
haben. Einige Spiele
konnen jetzt auch
kreativ vom Spieler
selbst verandert
werden.

eter, der Maler, ein nied-
Pliches Mannchen mit Pinsel
und Schnurrbart, muB3 die
Wiénde aller Rdume im Haus an-
streichen. Die ihm dafiir zur Verfu-
gung stehende Zeit ist allerdings
begrenzt. Bel seinen Bemiihungen,
das Haus in der vorgegebenen Zeit
21t streichen, wird er von merkwiir-
digen, durch die Raume fliegenden
und kriechenden Wesen behindert
(Bilder 1 und 2).
Von Spielebene zu Spielebene
nimmt sowohl die Zahl der zu strel-
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chenden Raume als auch die Behin-
derung durch seine Widersacher
Zu. So kann es beispielsweise vor-
kommen, daB er seinen Pinsel ver-
liert und, um in seiner Arbeit fort-
fabren.zu konnen.diesen exst.einer
anderen Figur meder abjagen
muf. In héheren Spielstufen ist
nicht mehr zu erkennen, welche
Raume er schon angemalt hat:
Aber nicht nur diese neue Spiel-
idee, sondern auch die grafische
Darstellung und der Sound kénnen
begeistern. B

Zu Beginn jeder Runde wird von
einem grofen Pinsel das zu strei-

chende Haus auf den Bildschinn

gemalt. Auch die farbliche Darstel-
ing des Hauses ist gut gelungen.
Die einzelnen Aktionen des Spie-
lers_werden durch unterschiedli-
che Toneffekte untermalt. Die Mog-
lichkeiten, die "der Atarl dazu bie-
tet, sind dabei sehr effektvoll ein-
gesetzt worden.

Bristles — Wande

Das Meni, das grafisch leider
nicht so recht gelungen ist, bietet
die Moglichkeit, zwischen emem
und vier Spielern beziehungsweise
Figuren (Peter, Paul Pam, Patty) zu
wahlen und verschiedene Schwie-
rigkeitsstuferr emzustellen:

Zusammenfassend kann festge-
stellt werden, dab Fust Star Sofiwa-
re mit »Bristles« ein sehr anspre-
chendes Spiel aul den Markt ge-
bracht hat, das sich durch seine
vielen neuen Ideen angenehm von
den sonst so beliebten Schief- und
Labyrinthspielen absetzt.

Zwel der neu fiir den Atan er-
schienenen Spiele machen durch
offensichtliche Parallelen zu bereits
existierenden Programmen auf sich
aufmerksaim. bines dieser spiele st
Cosmic Tunnels, von dem die Wer-
BUng benauptet, dar es aus vier
selbstandigen Einzelspielen beste-

he.

‘Das Spiel beginnt mit der Darstel-
lung emner Stadt mit einem gelande-
ten Raumschiff. Dieses Raumschff
muf gestartet und in einen der in
der Luft schwebenden Eingange
eines »Tunnels« gesteuert werden.
Das_Bild wechselt: Man_befindet
sich nun innerhalb des Tunnels und
muf entaegenkommenden Gegen-
standen ausweichen. Mit viel Gliick
kann-es auch schen mal gelingen,
einen von ihnen abzuschiefen, Wa-
ren diese beiden ersten sopieles
oder besser Szenen nur wenig in-

Lebenslauf:
Julian Reschke

23.12.1965 in Bremen geboren, seit
1978 Besuch des Alten Gymnasi-
ums, Sommer 1978 Umzug nach
Miinster, jetzt Besuch des Pascal-
gymnasiums, (im Frithjahr '84 Abi-
tur)

Hobbys: Computer; seit August
1981 Sinclair ZX81 und seit Sept.
1982 ATARI 800, auBerdem: Scien-
ce-fiction-Literatur, Fotografie

teressant, so beginnt nun erst das

wirkliche Spiel.

Das Raumschifl taucht aus emem,
wieder in der Luft schwebenden

Tunnelausgang auf und muf gelan-
det werden. Dabei wird es von vier
Bodenstationen beschossen, d
noch vor der Landung oder nac
dem Start vernichtet werden miis-
sell..Hat.der. Spieler. sein. Raum.
schiff gelandet, findet er sich auf
der Oberflache des " Planeten wie:
der. Spatestens jetzt zeigt sich, daf

Cosmic Tunnels em  Verwandter

von Twerps ist.

Cosmic_Tunnels

In der Schleuse des qelandeten
Raumschiffes, das am oberen Bild-
schurmrand sichtbar st taucht ein
Raumfahrer auf, der vier am unte-
ren Bildschirmrand deponierte Ge-
genstande einzeln aufsammeln und

zu semem Raumschiff- zurickbrin--

gen muB. Daran versuchen ihn, je
nach gewahltem Zzielplaneten, die
betreffenden Bewohner zu hindern

Ausgabe 6 vom 7.3 84

1



Leser testen Spiele

Bilder 1 und 2: Bristles — eine auBergewdhnlich Spielidee:
Peter, der Maler, muB} die Wénde der Rdume eines Hauses
anmalen und dabei viele Schwierigkeiten {iberwinden.

Bild 3. Cosmic Tunnels — vier Einzelspiele in einem. Der
Spieler mul sein Raumschiff landen und verschiedene Ge-

genstiinde aufsammeln

 standen ist (

(mal sehien sie aus wie Huhner, mal
wie Echsen).

‘Aber es gibt noch emn Hilfsmittel:
Pm vier Stellen des Bildrands kann
man sich kurzfristig einen Rotor be-
sorgen und so seine Verfolger flie-
gand schiitteln (auf anderen Pla-
~neten gibt es statt dessen Spiralen,
von denen man sich durch die Luft
katapultieren lassen kann). Sind al-
le Gegenstande eingesammelt,
muR das Raumschiff wieder star-
ten, durch den skosmischen Tun-
nels nach Hause zuriickkehren und
dort wieder landen. Fiir diese Auf-
gabe steht dem Spieler nur eine
begrenzte Energiemenge und eine
begrenzte Anzahl von Astronauten
zur Verfiigung. Vier verschiedene
Planeten miissen immerhin angeflo-
gen werden, bis eine Runde iiber-
(Bild 3).

Cosmic Tunnels bietet in jeder
Spielphase eine ausgezeichnete
Grafik und realistische Toneffekie.
Zusatzlich lauft auBerhalb des
Spiels, also wahrend der Darstel-
lung des Titelbildes und der High-

SDasas
EHEHEVI i =T ST

etc. steuern

Scores emne Musik, wie sie bisher
noch bei fast keinem Spiel zu finden
war. Sie wurde, wie auch bei emni-
gen anderen Spielen des Herstel-
lers, eigens fur diesen Zweck von
Datamost (Preis: zirka 35 Dollar) er-
stellt. Cosmic Tunnels iiberzeugt
aber nicht nur durch Sound und
Crafik, sondern auch durch das ab-

wechslungsreiche und interessante.

Spielthema — insgesamt ein emp-
fehlenswertes Spiel.

Mr. Robot and his Factory
— der Spieler kann den
Bildschirm nach seinen

Wiinschen verandern

M Robot and his Robot Factory«
ist auf den ersten Blick als ein Spiel
71 erkennen, das auf der Idee von
Miner's 204%'er basiert. Doch auch
hier wurden interessante und be-
achtenswerte Anderungen vorge-
nommen. Der Spleler hat einen Ro-
boter durch ein System von Leitern,

=
‘1['“

Bild 4. Mr. Robot and his Robot Factory — der Spieler
muf den Roboter durch ein System von Leitern, Ebenen

Transmittern, Ebenen, Bomben ete.,
zu steuern. Dabei kann er sich an
verschiedenen  Stellen  einen

Schutzschirm anlegen, mit dem er

dann auch gefahrlos die umher-
schwebenden Flammen beriihren
darf. Seine Aufgabe ist es, in jedem
Bild alle weifen Punkte aufzusam-
meln (Bild 4).

Da o6 verschiedene ochwieng-

keitsstufen zur ﬂuswahl stehen,

muf man nicht wie ber Miner's
2049'er in jedem Spiel im ersten
Biild anfangen. Zusatziich hat der
Spieler die Moglichkeit, mit Hilfe
der sRobat Factory« jede Spielstufe
nach seinen Wiinschen zu veran-
dern und auf der Programmdisket-
te abzuspeichern.

Die grafische Darstellung ist sehr
gut gelungen

Genau wie bei Cosmic Tunnels ist
auch »Mr. Robot and his Rabot Fac-
tory« mit emer erstklassigen Musik
von Paradise, an der man- sich
kaum satt horen kann, ausgestattet.
Es kostet ungefanr 35 Dollar.

{(Julian Reschke)
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Beta-Basic — Strukturiertes

Programmieren
verschafft

Ubersicht | &g o

, E‘C'“Ha“‘_‘,"“tat;’cn a5
Beta-Basic erweitert den fiir ~0te '
seine Preisklasse an sich schon

Bild 1. Beta-Basic erweitert

den Befehissatz des Spectrum um viele
niitzliche Befehle und

Funktionen

o
iz MNamepn,

a8

£s535
Ab batignes

Z ﬁfgsa
sehr umfangreichen Befehls- - B AL IE Uni"'sm
Satz dES Spectmm um 26 neue oT Und Dkﬂu = =3hisn

Befehlsworter und zehn weitere
Funktionen, wobei die bereits
vorhandenen Spectrum-Befehle
nicht nur erhalten bleiben, sondern teil-
weise auch in sinnvoller Weise erweitert werden.

verfithrt speziell den Anfan-

ger aufgrund ihrer GOTO-
und GOSUB-Befehle zu einem ge-
wissen »Querbeet-Programmier-
stile. Basic verzeiht in den meisten
Fallen jegliches Fehlen eines Kon-
zepts (zum Beispiel ein Programm-
ablaufplan). Verstandlicherweise
leidet darunter h&dufig die Uber-
sichtlichkeit.

Das Ziel eines jeden ernsthaften
Heimcomputer-Anwenders diirfte
es dennoch sein, sich von diesem
Hopplahopp-Stil zu befreien und zu
einer klar gegliederten und logisch
aufgebauten Programmgestaltung
zu gelangen. Um dieses Ziel zu er-
reichen, braucht der Anwender
nicht gleich zu einer hcheren Pro-
grammiersprache, zum Beispiel
Pascal, zu greifen, denn es werden
entsprechende Basic-Erweiterun-
gen angeboten, die ebenfalls einen
modularen Programmaufbau er-
leichtern.

Unterstiitzt nicht nur struk-
turiertes Programmieren

Eine solche Erweiterung ist Beta-
Basic, das durch seine besondere
Vielfalt auffallt. Es bietet nicht nur
das bereits erwahnte strukturierte
Programmieren, sondern noch wei-
tere Programmierhilfen, die auch
Manipulationen des Bildschirms in
optisch ansprechender Weise er-
lauben, ohne wviele Maschinenco-
de-Routinen einlesen und kompli-
ziert aufrufen zu miissen (Bild 1).
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D ie Computersprache Basic

18 PROC zeige Spielfeld

28 PROC mpiele

38 PROC zeige SBcore

48 STOP
1288 DEF PROC zeige Spielfeld
1818 ... (hier stehen die
Programszeilen,
die das Spielfeld

aufbauen)
END FROC
2090 DEF PROC spiele
20108 ... {hier stehen die
. Programmzeilen,
. die den Spielablauf
- steusrn)
Z50@8 END PROC
3222 DEF PROC zeige Score
321 (hier stehen die
| Programszeilen,
dis den Scors srrechnen
. und anzeigen)
3582 END PROC

Bild 2. Strukturiertes Programmieren
mit »PROCeduren«

Beta-Basic wird auf Kas-
sette fiir beide Speicher-
versionen geliefert

Die Kassette enthalt sowohl eine
16-KByte als auch eine 48-KByte-
Version. Das Programm 1aft sich in
beiden Versionen problemlos in ei-
ner knappen Minute laden und be-
legt zirka 5,6 KByte des Speichers.
Beta-Basic meldet sich ganz profes-
sionell mit der neuen Copyright-
Notiz »C Betasoft 1383«."

Die mitgelieferte Anleitung ist er-
freulich ausfithrlich und verstand-
lich. Auch bei der uns vorliegen-
den deutschen Ubersetzung hat
man sich auf 36 Seiten bemiiht, dem
anerkannt guten Sinclair-Handbuch
in Aufbau und Methodik nahezu-
kommen — jeder Befehl wird ein-

zeln erklart und mit Beispielen ver-
deutlicht.

Eine volistandige Erlauterung
der einzelnen Befehlserweiterun-
gen wiirde den Rahmen dieses Be-
richts sprengen. Wir beschranken
uns deshalb darauf, sie kurz anzu-
reiffen.

Strukturiertes Programmieren

Mit DEF PROC und END PROC
werden Anweisungsblocke gebil-
det, die Prozeduren darstellen. Sie
werden mit einem Namen bezeich-
net und mit PROC unter diesem auf-
gerufen. Bild 2 zeigt schematisch
diesen Aufbau. Im Gegensatz zu ei-
nem GOSUB-Unterprogramm ist
der Standort der Prozedur im Pro-
gramm unwesentlich.

Die Befehle DO und LOOP klam-
mern eine endlose Schileife ein und
konnen wie eine FOR-NEXT-Schiei-
fe verschachtelt werden. Beson-
ders die Bedingungen DO WHILE
und DO UNTIL erinnern uns an
Pascal mit seinen fortschrittlichen
Kontrollstrukturen. Das Aussteigen
aus eimner DO-LOOP-Schleife ist
auch iiber den Befehl EXIT IF (Be-
dingung) moghch.

Programmierhilfen
(»Utilities«)

RENUM ermdglicht die Umnume-
rierung (renumber) ganzer Pro-
gramme oder Programmieile mit
allen Referenzen wie GOTQ, GO-
SUB, RESTORE, RUN, ON, ON ER-
ROR, TRACE, LIST, LLIST und
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LINE. Nur berechnete Adressen,
Zeillennummern nach dem (noch zu
erklarenden) CLOCK und leider
auch INPUT LINE miissen vor An-
wendung dieser Utility »von Hand«
gedndert beziehungsweise zum
Beispiel mit REM dem Zugriff entzo-
gen werden. Es entsteht wahrend
der Umnumerierung optisch ein et-
was merkwiirdiger Eindruck, da
der Bildschirm als Datenzwischen-
speicher fiir die Renumber-Adres-
sen benutzt wird. Nach Beendigung
dieser Funktion wird das Display
jedoch selbstandig geldscht.

Bild 4. Grafik-Effekte mit
dem ROLL-Befehl

03 AUTO gibt automatisch Zeilen-
nummern mit selbst festzulegenden
Schritten vor.

DELETE entfernt alle Zeilen
eines anzugebenden Programm-
Blocks. Im Gegensatz zu NEW blei-
ben jedoch alle Variablen erhalten.

DELETE kann man auch in ein
Programm einbauen, um zum Bei-
spiel DATA-Statements entfernen
zu lassen, nachdem sie gelesen
worden sind.

EDIT erlaubt es, gezielt Zeilen,
die durch Angabe entsprechender
Zellennummern ausgewahlt wur-
den, zu editieren und in ihnen mit-
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tels der Cursor-Tasten 6 und 7 auch
senkrecht zu springen.

TRACE hilft bei der Fehlersuche
innerhalb des Programms und er-
laubt beispielsweise das Abarbei-
ten eines Programms in Einzel-
schritten,

BREAK — diese Erweiterung des
Sinclair-Befehls ermaglicht es, so-
gar aus endlosen Schleifen im Ma-
schinencode herauszugelangen.

ELSE (sonst) 1a#t sich in IF-THEN-
Strukturen einbauen. Hierzu ein
kleines Beispiel: IF (Bedingung er-
fiilllt) THEN (Anweisung A). ELSE
(Anweisung B); das heift, sofern die
Bedingung nicht erfiillt ist, wird An-
weisung B ausgefiihrt.

GET liest ein Zeichen von der Ta-
statur, wartet aber im Gegensatz zu
INKEY$, bis eine Taste gedrlickt
wird. Mit emner Zahlenvariablen
versehen, gibt GET x zum Beispiel
bei gedriickter Taste | den Wert x
= 1, bei Taste 6 den Wert x = 6 und
so weiter an. Dies erweist sich bei
meniigesteuerten Programmen als
sehr niitzlich, da GET, in Verbin-
dung mit ON, eine Mehrfachver-
zweigung des Programms nach
dem Beispiel in Bild 3 erlaubt.

ON ERROR — wenn dieser Be-
fehl ausgefithrt wurde, wird beim
Auftreten eines Fehlers eine vom
Anwender zu nennende Zeile als
Unterprogramm  angesprungen.
(Beispiel: ON ERROR 9000). So ist
es mdglich, eigene Fehlermeldun-
gen zu schreiben.

POP entfernt eine Adresse vom
gemeinsamen GOSUB-, DO-LOOP-
und PROC-Stapel.

Uhr mit programmierbarem
Alarm

CLOCK schaltet eine Interrupt-
gesteuerte 24-Stunden-Uhr ein. Die
Zeit kann kontinulerlich in der rech-
ten oberen Bildschirmecke, mit Se-
kundenanzeige, eingeblendet wer-
den — nach vorherigem Stellen —
versteht sich. Eine Alarmzeit kann
ebenfalls programmiert werden.
Wahlweise ertont dann ein Alarm-
BEEP-Ton, oder es erfolgt ein
Sprung in ein vorher zu bestimmen-
des Unterprogramm. Die Zeitzdh-
lung, dieser nicht allzu genau ge-
henden Uhr, wird leider wahrend
eines Kassettenzugriffs oder der
Ausfithrung eines BEEP-Komman-
dos unterbrochen.

DPOKE (Doppel-Poke) erlaubt
beispielsweise eine Veranderung




Softwaretest

Bild 5. Optische-Gags —
einfach

Bild 6. Auch chemische
Formeln zum Beispiel lassen sich
gekonnt darstellen
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von Systemvariablen auf emnfache
Art und Weise.

SORT — unerwartet bei einer Ba-
sic-Erweiterung — ist eine iiberra-
schend schnelle Sortier-Routine fiir
Strings, Buchstaben und Zahlen. So
bendtigt der einfach einsetzbare
SORT-Befehl nur etwa 5 Sekunden,
um 400 Strings zu ordnen.

SORT INVERS sortiert mit glei-
cher Geschwindigkelt in umge-
kehrier Reihung.

Einfachere und bessere

Erstellung von grafischen
Effekten

Zusatzlich zu den bisher be-
schriebenen Befehlen beinhaltet
Beta-Basic noch vier vordefinierte
Variablen, die auch mit RUN oder
CLEAR nicht geloscht, sondern
dann voreingestellt werden. Diese
Varnablen (XOS, XRG, YOS und
YRG) erlauben es, den MaBstab
und den Ursprung in den Anwel-
sungen PLOT, DRAW und CIRCLE
auf einfache Weise zu verandermn.

Im Gegensatz zu gebrauchlichen
Grafik-Toolkits, die in iiblicher
Weise aufgerufen werden (LET 1 =
USR ...), miissen keine Vanablen
reserviert werden, um folgende

Ablaufe zu starten:

ALTER verandert die INK-, PA-
PER- und BORDER-Farbe, ohne da-
bei den Bidschirminhalt zu 16
schen.

ROLL ermédglicht die Verschie-
bung des Bildschirminhalts oder ei-
nes Bildschirm-Fensterse, auch
diesem Fall ohne dessen Zerstd-
rung, um einen Pixel in alle Richtun-
gen. Alle Punkte, die das ROLL-
»Fenster« verlassen, werden auf
der gegeniiberliegenden Seite
wieder hereingerollt (Bild 4).

SCROLL entspricht dem eben
beschriebenen ROLL (Bild 5), wo-
bei jedoch in diesem Fall aus dem
Bildschirm herausgescrollte Teile
verloren gehen.

PLOT ist nichts grundlegend
Neues, jedoch eine Verbesserung
der Spectrum-Version: Es kdnnen
auch Strings bis zu 32 Zeichen Lan-
ge geplottet werden. Dies ermég-
licht logischerweise einen sanfte-
ren und fliissigeren Bewegungsab-
lauf (Bild 6).

Bild 7 zeigt die zehn zusétzlichen
Funktionen, die Beta-Basic zur Ver-
fiigung stellt.

Leider noch nicht kompati-
bel mit Drucker-Interfaces
Beta-Basic ist in der uns vorlie-

genden Verison 1.0 leider noch
nicht mit Centronics-Parallel-Inter-



faces, die zur Ansteuerung eines
Druckers bendtigt werden, kompa-
tibel.

Auch das von uns benutzte
STUTECH-Interface arbeitet bisher
leider nicht in Verbindung mit Beta-
Basic. Erfreulicherweise sind je-
doch Versionen fiir Kempston- und
LPRINT-Interfaces in Vorbereitung
und werden in Kiirze auf dem
Markt erscheinen.

Microdrive-Version
in Aussicht

Mit dem allgemeinen Erscheinen
der Microdrives wird es ein neues
Beta-Basic mit einigen weiteren Be-

Mit eingeschaltetem Modus "KEYWORDS 1* &ndert sich
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die Tastenbelegung des Sinclair ZX Spectrum wie folgt:

CODE Taste

g
NOoeUbs W~ @

2
CHNIVITOZIrAa~I0TMoODD

ZEICHEN

KEYWORDS
PROC
PROC

234

2283

unverandert

ALTER
B (keine Funktion)

o

F (keine Funktion)

8

H (keine Funktion)
EXIT IF

WHILE

UNTIL

s

USING

Die Codes 128 bis 164 erreicht man im Graphic-Modus.
Durch Umschalten des Schliisselwortes “"KEYWORD" konnen auch
die normalen Grafik—-Zeichen und die selbst definierten
Grafik-Zeichen dargestellt werden.

Bild 8. Umdefinition der Codes
128 bis 164
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fehlen, wie zum Beispiel FILL und
BLOCK MOVE geben, das Micro-
drive-kompatibel sein soll.

Diese neuen Versionen kénnen
dann, im Austausch gegen die alte
Version fiir einen ermaBigten Preis
zwischen zehn und zwanzig Mark
bezogen werden.

Als sehr benutzerfreundlich stell-
te sich bei unserem Test heraus,
daB die einzelnen Befehle nur ei-
nen einzigen Tastendruck, so wie
wir es vom Sinclair-Betriebssystem
her gewohnt sind, erfordemn. Dies
wird dadurch erreicht, daB den
Codes 128 bis 164, die im Grafik-
Modus angesprochen werden,
neue Zeichen zugeordnet wurden
(Bild 8). Die urspriinglichen Grafik-
Zeichen konnen trotzdem, durch
Umschalten mit dem Schliisselwort
KEYWORD, dargestellt werden.

Fazit: Der Kauf lohnt sich

Das Programm Beta-Basic er-
laubt nicht nur das erwahnte Struk-
turierte Programmieren, sondemn
bietet dariiber hinaus noch einige
iiberraschende Maoglichkeiten, wie
zum Beispiel SORT oder die neuen
Grafik-Kommandos. Besonders die
ernsthaften = Viel-Programmierer
werden die Moglichkeiten eines
klar gegliederten Programmauf-
baus, verbunden mit einer erhebli-
chen Zeitersparnis, zu schétzen wis-

ser.
(Gerd Broglie, Ralph Kebzeit)
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Das private
Trickfilm-
Studio

eady for takeoff 3 —2 — 1 —
R Gol Die Triebwerke zinden.
Blaue und weife Dampfwol-
ken verhiilllen die Startrampe.
Plétzlich zilngeln wie rotgelbe Blit-
ze die Flammen aus den Triebwer-
ken des Space Shuttle. In diesem
Fall ist es weder ein Video-Mit-
schnitt des aktuellen Weltraum-
starts der Challenger II (Bilder 1
und 2), noch handelt es sich hier um
einen Film. Vielmehr sind es be-
wegte, von [hnen programmierba-
re Crafiken, die Sie zu Hause mit
dem Computer erzeugen kénnen.
Mit dieser neuen Software aus
Kalifornien ist es dem Trickfilmer
moglich geworden, in seinem eige-
nen Trick-Studio Bildsequenzen an-
einanderzureihen. Der Video-Fan
wird in der Frame-By-Frame-Tech-
nik sein Storyboard vorbereiten
konnen, bevor er aufwendige Au-
fenaufnahmen macht. Und nattir-
lich kénnte man auch schwer zu
verstehende Schaltpldne oder
technische Ablaufe in einer beweg-
ten Crafik farbig darstellen. Das
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Bild 1. Space-Shuttle-Start auf
dem Heimcomputerbildschirm...

Bild 2. ...auf einfache Weise
erzeugt

Haben Sie schon

einmal versucht, bewegte
Grafiken in Maschinensprache zu

erzeugen? Mit »TGS« (The Graphic Solution)
kénnen Sie lhre grafischen Traume interaktiv erstellen. Damit
werden Sie zum wahren 3D-Regisseur und Action-Dramaturgen!

Cangze ist mit Text anreicherbar, so
daB ein Bild oder eine bewegte Se-
quenz durch eigene Gestaltung der
Schrifttypen optisch abgerundet
werden kann. Selbst die Buchsta-
ben koénnen quer iber die Bildfla-
che tanzen. Dieses Programm ge-
hort zu den méchtigsten Werkzeu-
gen seiner Art, die zur Zeit fiir
Apple-Computer erhéltlich sind.
Der Hauptakzent liegt auf der Ani-
mation (Bewegung — oder exakter
iibersetzt: Beseelung). Mit ausge-
feilten Maéglichkeiten produziert
der Anwender aus Lo-Res, Hi-Res,
Shape Tables, zusétzlichen Farben
(Bild 3 und 4), Frames und Sequen-
zen einen »Film¢, den er dann nicht
nur wie am Schneidetisch editieren
sondern auferdem noch mit Hilfe
des »Projektors« mit anderen Flil-
men verbinden kann. Wenn also im
weiteren Verlauf von »Film«gespro-
chen wird, so ist natiirlich klar, daB
hier nicht der gute alte Zelluloid-
Streifen gemeint ist, sondern hoch-
moderne Software.

Der »Regisseur« kann dariiber

hinaus seine anderen Applesoft-
Programme — vorausgeselzt sie
laufen unter DOS 3.3 — mit Filmen
von TGS verbinden. Enthalt zum
Beispiel Thr Hello-Programm den
Aufruf fiir den Projektor, so er-
scheint der grafische Ablauf auf
dem Bildschirm, wie Sie ihn vorher
mit TGS programmiert haben.

Die komplette Diskette mit der
TGS-Software ist nicht kopierbar.
Es ist noch nicht einmal maoglich,
mit einem Reset hinter die Kulissen
zu schauen. Dafiir ist das Pro-
gramm und auch die Dokumenta-
tion (170 Seiten) sehr gut gestaltet.
Man mochte beim Durcharbeiten
am liebsten standig das néchste Ka-
pitel mit seinen neuen Méglichkei-
ten auch noch schnell ausprobie-
ren.

Die dem Programm zugrunde lie-
gende Methode ist einfach und
doch raffiniert. Die erste Form (Sha-
pe) beginnt in Lo-Res. Sie wird
dann als ein Block auf eine beliebi-
ge Stelle im Hi-Res-Fenster iiber-
tragen. Indem man jetzt die Formen
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aneinanderreiht, entstehen Hinter-
grund oder bewegte Darstellun-
gen, welche auch die gesamte Bild-
flache (Hi-Res) ausfiillen kénnen
(Bild 5).

Drehen wir also den Film zuriick
— ja, auch das ist moglich. Doch wir
wollen nicht eine neue Reise ins All
beginnen, sondern stoppen die Ra-
kete, bevor sie uns davonfliegen
kann. Wenn Sie jetzt Bild 2 mit Bild
1 vergleichen, werden Sie auf An-
hieb den Unterschied feststellen.

MEDIUN
GREEM

gen »Space Bar«, heiBt der entspre-
chende Modus »Erase« oder auch
»Plot«,. Dem Cursor wird also auf
diese Weise mitgeteilt, welche
Funktion er ausfithren soll: Zeich-
nen, Loschen oder ausschlieBlich
sich bewegen. Den gesamtien
Schirm 16scht man mit "/". Wir se-
hen also, um auf unser Raumfahrt-
Projekt zuriickzukommen, wie sich
die Hi-Res-Challenger-Kapsel« in
Wirklichkeit aus vielen untereinan-
der &hnlichen Teilen zusammen-

Bild 3 und 4.

Fiir die Reali-

sierung seiner
Filme stehen

dem...

LIGHT GREEN

...Hobby-Regisseur zusétzliche Farben
zur Verfiigung

Vernachlassigen wir einmal die
Darstellung des Meniis und wen-
den uns mehr dem Ausschnitt zu.
Die fehlende obere Hilfte wurde
nach Lo-Res iibertragen, und der
Inhalt des Hi-Res-Fensters ge-
16scht, was aber kein Problem ist,
da man jederzeit und ohne Miihe
zwischen Hi und Lo hin und her ko-
pieren kann.

Gehen wir also in den Lo-Res-Mo-
dus. In der niedrigauflosenden
Grafikebene zu zeichnen, ist sehr
einfach. Die Cursor-Bedienung ent-
spricht weitgehend den allgemein
iiblichen Kommandos. »A« bewegt
nach links, »D« nach rechts, »W«
nach oben, mit »X« geht es nach un-
ten. AuBerdem gibt es noch eine
zentrale Stellung in der Mitte des
Bildschirms, die mit »Cu« erreicht
wird. Automatisch befindet man
sich im »Retain«-Modus, was links
unten auch angezeigt wird. In die-
sem Sub-Modus kann man mit dem
Cursor hin und her fahren, ohne auf
die schon erstellte Zeichnung Ein-
fluB zu nehmen. Drickt man hinge-
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setzt. Man koénnte nun also Korrek-
turen oder Erganzungen realisie-
ren. Jederzeit ist es namlich mog-
lich, irgendeine Darstellung wie-
der in den Speicher zuriickzuholen.

Um in den Hi-Res-Modus zu ge-
langen, tippen wir einfach »H« und
finden ein kleines Rechteck vor
das uns noch viele niitzliche Dien-
ste erweisen wird. Mit den Cursor-
Funktionen — wie oben beschrie-
ben — 14Bt sich jetzt das Fenster be-
wegen, hinzu kommt allerdings
noch »Q« wie quick. Hiermit sind
sehr feine oder sehr schnelle Be-
wegungen zu erreichen. Am unte-
ren Bildrand werden zwar standig
gewisse niitzliche Informationen
geliefert, aber diese miissen nicht
immer gegenwartig sein. Man kann
die Tafel deshalb mit »F« einfach

ein und ausschalten. Hat man n
dieser unteren Bildhéalfte schon et-
was gezeichnet, so bleibt diese in
jedem Fall erhalten und wird von
»Fe« in keiner Weise beeinflufit.
Wie kopieren wir aber das Space
Shuttle Cockpit nach Hi-Res? Ganz
einfach! Driicken Sie »P« und das
Fenster enthdlt den gesamten Lo-
Res-Schirm, also in unserem Bel-
spiel die Kapsel. Dort, wo das Hi-
Res-Fenster sich nun grade befin-
det, wird dessen Bildinhalt automa-
tisch abgelegt und alles, was sich
unter dem Ausschnitt befindet,
wird geloscht. Hatten wir allerdings
mit »O« kopiert, ware uns der Hin-
tergrund erhalten geblieben. Nach
Lust und Laune kann nun der ganze
Hi-Res-Schirm mit Weltraum-Kap-
seln vollgezeichnet werden, indem
einfach das Fenster neu positioniert
wird. Natiirlich mochte man nicht

standig die gleichen Befehle immer
wieder ausfihren, der Computer
kann ja schlieflich auch mal etwas
tun. Dieses teilen wir ihm mit dem
Macro-Befehl mit. Alles, was nach
IR an Cursor-Befehlen eingegeben
wird, wird dem Macro zugeordnet.
So zum Beispiel Fenster rechts »Ds,
Fenster hoch »Wye, kopieren ohne
zu l6schen »O«. Eine solche Befehis-
verkettung kann bis zu 255 Einga-
ben betragen, was fiir diese An-
wendung unglaublich viel ist. Der
Macro-Befehl wird mit IR auch wie-
der beendet. Um ihn auszufiihren,
tippt man »R«, und schon produziert
der Computer diverse Cockpits auf
die Bildflache — genau in der Reil-
henfolge, die der Eingabe ent-
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EXANPLE 7 _
OBJECTIVE: MAKE SHAPE 7 OF ADAR

D) COPY SHAPE 6 BACK TO THE LO-R —
ALL BUT niaﬁa

REEN AND ERASE
¥ AREAS

Bild 5.

Bewegungen entstehen

durch Aneinanderreihen von Fenstern
spricht. Mit dem Macro kann also
eine Menge Zeit gespart werden.
Was aber ist zu tun, wenn man doch
noch ein paar Korrekturen an der
Hi-Res-Form durchfithren mochte?
Einfach »l« wahlen, und der Inhalt
des Fensters wird zuriick nach Lo-
Res kopiert (in unserem Beispiel se-
hen wir wieder unsere Kapsel). Es
muf noch darauf verwiesen wer-
den, daB das Fenster genau das
nach Lo iibertragt, was sich 1 seil-
nem Ausschnitt befindet. Infolge-
dessen kénnen also auch kleine
Korrekturen vorgenommen wer-
den, indem nur entsprechende
Ausschnitte kopiert und bearbeitet
werden, um sie dann wieder an die
alte Stelle zuriickzubringen, wo das
nicht erwiinschte Detail durch die
Verbesserungen ersetzt wird.

Da mit dem bisher erworbenen
Wissen schon brauchbare Ergeb-
nisse erzielt werden koénnen, soll-
ten diese auch speicherbar sein.
Saving Backgrounds wiirde es im
Menii heiBen. Man stellt sich das
am besten als eine Art Zwischen-
speicher vor, in dem man irgendei-
nen — nicht vollendeten — Arbeits-
zustand festhalten kann.

Bitte nehmen Sie Platz
im Regisseur-Stuhl

Jetzt werden wir bald den ersten
eigenen Film abfahren konnen. Da-
zu bendtigen wir eine genaue Defi-
nition dessen, was Shape wirklich
bedeutet.

Ein Shape (Form) wird erst dann
ein Shape, wenn ein fester Platz —
irgendwo im Speicher — dafiir vor-
gesehen ist, den man Shape Table
nennt. Anders gesagt: Man macht

DIFFICULT SHAPES

einen Schnappschuf — wie mit ei-
ner Kamera — und speichert dieses
Bild ab. Da die Abbildung jetzt per-
manent im RAM-Speicher liegt,
kann der Lo- und Hi-Res-Bildinhalt
mit ruhigem Gewissen geldscht
werden. Shape Tables kénnen jede
Anzahl von Shapes aufnehmen. Im
Menii findet man die Angaben hier-
zu unter der Bezeichnung SHP 1/1.
SchieRen wir also den Schnapp —
irgendwo vom Hi-Res-Schirm mit
Hilfe des Kkleinen Fensters.
Driicken das Knopichen »+« und
schon ist der Film sbelichtete. SHP
1/1 sagt also: ein Bild im Speicher
(hintere Zahl). Die erste Zahl be-
deutet: Shape 1 wird auf dem Bild-
schirm dargestellt. Wiirde man mit
»/« alles loschen, konnte Shape 1
durch »« wieder auf den Schirm
produziert werden. Diese Shape
Tables sind die eigentlichen Spei-
cher-Platze fir Backgrounds. Mit
ihnen erhalt man ein sehr wichtiges
Instrument fiir die Gestaltung der
Bewegungen. Es verhalt sich ahn-
lich wie mit einer Autofahrt. Die Bil-
der ziehen draufen an dem Be-
trachter vorbei, im Gegensatz dazu
bleibt dieser jedoch verhaltnisma-
Big passiv.

Erzeugt man nun die Shape Ta-
bles, wird man sich wahrscheinlich
recht bald iiberlegen, ob der Ge-
brauch der Macros auch hier sinn-
voll ist. Aber ja — da Dutzende von
Shapes und Shape Tables angelegt
werden konnen, ist dieses nur zu
empfehlen.

Ein Film besteht aus sehr vielen
Einzelbildern, die mit 25 Bildern
pro Sekunde am Auge des Betrach-
ters vorbeihuschen. Und eben die-
se Technik wird angewendet, so-

bald der Computer-Regisseur das

Zeichen gibt.
Nein — nicht die Klappe! Ctrl-Z,
Ctrl-Z, Ctrl-Z! Selbstverstandlich

wird wieder der Macro-Befehl ein-
gesetzt, wodurch das Filmen sehr
viel schneller vonstatten geht. Ein
Pieps, tont bei jedem Bild (FRAME)
und die Anzeige FRAMES 1/1 teilt
uns in der ersten Zahl das gerade
gezeigte Bild an. Aus der zweiten
Ziffer ersehen wir die gesamte An-
zahl der Frames, die sich schon im
Kasten befinden (Bild 6). Im Spei-
cher kénnen — mal abgesehen von
jeder Menge Shape Tables — zirka
17000 Bilder abgelegt werden. —
Schnitt — Wollen wir uns doch mal
anschauen, wie der Film geworden
ist: Vom Hi-Res-Modus gelangt man
— durch Driicken der Space-Bar-
Taste — in den Show-Modus. »M«
1dRt nun Thr Werk ablaufen. Bild 6
— Jetzt beginnt das Filmen.

Da ein Regisseur jedoch — so
ganz nebenbei — noch die Gesamt-
kontrolle iiber das Produkt behal-
ten muB, gibt es diverse Befehle,
die ihn bel seiner Aufgabe unter-
stiitzen. Mit irgendeiner Taste ist
der Film jederzeit anzuhalten. Mit
den Backspace-Tasten 1a8t man ithn
— Bild fiir Bild — vorwérts oder
riickwarts laufen.

Soll das ganze Geschehen von el-
ner bestimmten Stelle ab gezeigt
werden, setzt man eine Markierung
mit 1K, die an der inversen Frame
Anzeige erkennbar ist. So wird es
einem moglich, einen Ablauf zu
editieren und verschiedene Ablau-
fe zu simulieren, ohne das Aus-
gangsmaterial zu »demolierens.

Wie es sich fiir einen richtigen
Schneidetisch gehort, sollte auch
die Geschwindigkeit regelbar sein.
Jeder Frame kann seinen eigenen
Zeitwert erhalten, der dem Projek-
tor genau sagt, wie lang das jeweill-
ge Bild gezeigt werden soll. Man
kann infolgedessen innerhalb des
Films die Ablaufgeschwindigkeit
wechseln und zum Beispiel die er-
ste Halfte schneller als die zweite
durchlaufen lassen. Mit dieser
Technik gelingen auch weichere
Ubergange in den Bewegungen.

Im Memory befinden sich also
der Film und auch die Shape Ta-
bles. Beides zusammen nennt man
Sequence und unter diesem Begriff
wollen wir unser Produkt schnell
abspeichem, bevor es verloren
geht. Saving/Loading Sequence er-
reicht man vom Hauptmenil aus.

Fiir einen solchen Notfall halt
TGS verschiedene Medikamente
bereit, zum Beispiel Compression
und Elongation.
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Stellen Sie sich vor, Sie befinden
sich in einem Lachkabinett. Ver-
schiedene Spiegel mit unterschied-
lichen Krimmungsgraden erzeu-
gen ein gar merkwiirdiges Abbild
von einem selbst. Genau diese Ei-
fekte kann man auch bei den Sha-
pes erreichen. Mit »Scrollinge wird
es dem Anwender ermoglicht, das
gesamte Lo-Res-Bild (Shape) zu ver-
schieben. Dieselben Cursor-Funk-
tionen werden — wie oben be-
schrieben — dafiir eingesetzt.

Lediglich ein 1S muB vorausge-
schickt werden. Auf diese Weise

FRR 33-/334

SHP

lassen sich aus vorhandenen Sha-
pes diverse Erweiterungen ablei-
ten. Eine ganz wunderbare Einrich-
tung lernt man durch tF kennen.
Auf Knopfdruck erhalt man das
exakte, seitenverkehrte Abbild sei-
nes Shapes. Sehr praktisch ist diese
Angelegenheit, wenn man ein Auto
entworfen hat und dieses sollte von
links nach rechts fahren. Entspre-
chend wurde es natiirlich auch ge-
zeichnet. Soll es jetzt aber aus der
entgegengesetzten Richtung lber
den Bildschirm diisen, muf? es na-
tiirlich folgerichtig seitenverkehrt
abgebildet werden. Sonst wiirde es
sich ja riickwarts bewegen. —
Oder Sie haben eine rechte Hand
dargestellt, Ihr Mannchen braucht
jedoch noch eine linke. Noch ein
paar Tricks:

Der gleiche Film — jedoch ande-
re Schauspieler. Chne den Film tat-
sachlich zu verdndern, kénnen die
Shapes ausgetauscht werden. Da
der Zuschauer liber bestimmte Pro-
gramme in die Geschehnisse ein-
greifen kann, bietet sich diese
Mbglichkeit iIn diesem Zusammen-
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hang an. Delete- und Insert-Funk-
tionen ermoglichen einfaches Edi-
tieren von Frames.

Spot Animation ist die Bewegung
innerhalb eines Hi-Res-Fensters. Ei-
ne Figur kommt aus der Ferne — ist
also sehr klein — immer naher, bis
sie schlieBlich die gewiinschte Gro-
fe hat. Umgekehrt geht es natiir-
lich auch: Sie starten in Lio-Res — al-
so sehr gro3 —, und die Figur soll
immer kleiner werden, bis sie ganz
in der Ferne verschwindet.

Dieses Verfahren hat auch bel
Schnftziigen eine ganz besonders

Bild 6. Jetzt beginnt das Filmen

effekivolle Wirkung.

An jedem beliebigen Punkt Ihres
Films kann irgendeiln Text einge-
fiigt werden. Dieses geschieht auf
eine einfache Weise. 1dT — und
schon befindet man sich im Text-
Modus, das heiBt tippen wie eh und
je, was jedoch anders ist, wird man
sofort gewahr. Gut lesbare Typen
in allen Farben, in 3D, gepreft,
gestaucht, gedehnt, bewegt — alles
ist machbar. Supergrofen, einzelne
Buchstaben, die sich In elnem im-
mer schneller werdenden Rhyth-
mus zu einem Wort zusammenfii-
gen.

Inverse Video-Darstellungen. Ein
wahres Feuerwerk! Fiir den Fall,
daB der Anwender langere Textin-
halte prasentieren mochte, hat man
die Pausenbefehle vorgesehen. So
kann man den Informationsfluf der
Lesegeschwindigkeit des Lesers
bequem anpassen.

Mr. Controletti hélt alle Faden in
seiner Hand. Er ist der BoB. Seine
neunkdpfige Mannschaft hat nur el
nen Auftrag: Die Verbindung nach
auPen zu gewdhrleisten.

Der erfahrene Krimileser weiB
natiirlich schon langst, wer der Ta-
ter ist. — Denn Controletti ist nie-
mand anders als der Projektor. Die
glorreichen Neun an seiner Seite
sind kleine Applesoft-Programme,
die aber mit ihren zirka zehn
Adressen doch wundersame Dinge
vollbringen. In der Hauptsache er-
moglichen sie die Kommunikation
zwischen den eigenen Program-
men und den TGS Filmen oder
Textprojektionen. So gibt es enen
Programm-Starter, dieser wurde

Mr. Controletti und seine
Mannschaft

oben schon erwéhnt. Des welteren
emn Ladeprogramm. Programme
konnen damit schon svorgeladens
werden; man muf sie also nicht so-
fort abspielen.

Ein anderes Programm ermog-
licht einem anderen Benuizer nach
Belieben Sequenzen aus hrem
Film zusammenzustellen.

Mit einem anderen Programm
konnen Sie Thren Film irgendwo,
mit irgendwelchen MaBen, auf den
Bildschirm projezieren, dieses gibt
emem Benutzer (siehe oben) geni-
gend freie Flache, seine Kommuni-
kation mit dem Computer und Ih-
rem Programm auf dem Bildschirm
zu iiberwachen, ohne auf den Ab-
lauf des Films verzichten zu miis-
sen. Natiirlich kann Ihr Programm
derart gestaltet sein, daB der An-
wender bestimmte Dinge erst zu
sehen bekommt, wenn er den Pro-
jektor dazu auffordert. Die Fragen,
die hierfiir auf dem Monitor er-
scheinen miissen, haben sie selbst-
verstandlich in einer optisch hinrei-
Benden Schrift vorbereitet — oder?

TGS ist kompatibel mit Grafik-
Tabletts, Light Pens und anderen
Grafik-Programmen, die einen
Background fiir TGS bilden kon-
nen. Als emn solches sei zum Bei-
spiel »The Mlustrators erwdhnt. Mit
thm lassen sich spektakuldre Hin-
tergrundfarben erzeugen.

Zusammenfassend stellt TGS tat-
sdchlich eine ausgezeichnete L&
sung verschiedener, grafischer
Probleme dar. Man bekommt eine
komplette Werkstatt fiir den Apple
II fiir rund 700 Mark geliefert. In
Anbetracht der vielen professionel-
len Moglichkeiten ist das ein giinsti-
ger Preis, zumal der Hobby-Trick-
Regisseur mit seinem Computer
optische Losungen anbieten kann,
die allein von der Perfektion her
durchaus kommerziellen Charak-
ter haben konnen. (Falk)
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Happy-Computer ist die
Zeitschrift zum Mitmachen.

Die folgende Ubersicht
soll demjenigen, der ein
Programm an Happy-Com-
puter senden will, als Hilfe-
stellung dienen.

Erste Seite des Anschrei-
bens: Name, vollstandige
Anschrift mit Telefonnum-
mer sowie Einsendedatum.
2. In der »Betreffzeile« tra-
gen Sie bitte die genaue Be-
zeichnung des verwendeten
Computers und — falls er-
forderlich — die Basic-,

schichte des Programms/
Artikels, der Absicht, der
Vorteile gegeniiber ande-
ren Programmen oder Me-
thoden, der Eigenschaften
und so weiter erldutern.

4. Nachste Seite: Programm-
beschreibung, nach Mog-
lichkeit mit der Schreibma-
schine oder als Computer-
ausdruck. Den Text bitte
mit mindestens eineinhalb
oder zwei Zeilen Abstand
schreiben. Am linken und
rechten Rand wenigstens
drei Zentimeter Freiraum
fiir Korrekturen und Bemer-
kungen lassen.

B, Zwei oder drei einleiten-
de Satze, welche die we-

[0 ausfithrliche Beschrel-
bung der Programmfunktion
(mit Verweisen auf Ein/Aus-
gabebeispiele wie Crafi-
ken, Bildschirmfotografien,
Hardcopys oder Diagram-
me)

[ detaillierte Programmbe-
schreibung (mit Verweisen
auf Programmablaufplan,
Variablendefinition, Start-
adressen der einzelnen Un-
terprogramme, Beschrei-
bung wichtiger Programm-
zeilen etc.)

[ eventuelle Umsetzung auf
andere Basic-Dialekte oder
Computer,

7. Listings aus reprotechni-
schen Griinden nur als Ori-
ginal (keine Kopien) auf wei-
fem, unlinierten Papier mit
neuwertigem Farbband ge-

wollen, legen Sie bitte unbe-
dingt eine Diskette oder
Kassette, auf der das betref-
fende Programm mit minde-
stens einer Sicherheitskopie
abgespeichert ist, bei. Auf
der Diskette/Kassette und
deren Umhiillung unbedingt
den Namen mit vollstandi-
ger Adresse und Computer-
bezeichnung vermerken.

9. Programme/Artikel, die
unserem Verlag zur Verdf-
fentlichung angeboten wer-
den, sollten aus urheber-
rechtlichen Griinden nicht
gleichzeitig einem anderen
Verlag vorliegen.

10. Happy-Computer zahlt
fiir Listings mit Beschrel-
bung eine Pauschale zwi-
schen 100 und 300 Mark. Fiir
Disketten/Kassetten  wer-
den 30 Mark extra bezahlt.
Fiir reine Artikel betrdgt
das Honorar zwischen 0,80
und 1 Mark pro Druckzeile,
bei langen Artikeln nach

ROM- oder DOS-Version so- ; druckt einsenden. In den Li- Absprache, Programme/
wie die Speicherkonfigura- fg“m‘:he“ P%J;k;gedes Tex- gings diirfen keine hand- Artikel, die sich auf Commo-
tion ein. Ebenfalls Titel des B ZUSAITISIIGEaH, schriftlichen Eintragungen dore-Systeme beziehen,
Artikels/Programms. 8. Aufbau des Hauptteils: vorgenommen werden. senden Sie bitte zu Hénden
3. Im da_rauﬁolgenden Text: [ Angaben, auf welcher 8. Da wir (in Threm eigenen Herrn Absmeier, fiir alle an-
Wesentliches zu Threr Per- Konfiguration das Pro- Interesse)nur getestete Pro- deren Systeme zu Hénden
son, zur Entstehungsge- gramm laufféhig ist. gramme vertffentlichen Herrn Lang. (aa)
: et 300‘/,
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Fortsetzung von Seite 135

zeigten Langen- und Brei-
tengrade und der Kom-
paBanzeige orientieren,
um maoglichst bald wieder
ins »Bild« zu kommen.

Wahrend des weiteren
Flugs passiert eigentlich
nicht viel, eben weil man
standig dafiir zu sorgen
hat, daP nichts passiert.
Wem die Zeit bis zum
Zielflughafen zu lang
wird, mag sich auch als
Kunstflieger versuchen
und einen Looping oder
eine Rolle wagen. Ist der
Zielflughafen  erreicht,
kommt noch die risikorei-
che Landephase. Gar zu
leicht miindet das Bemii-
hen, die angemessene
Sinkgeschwindigkeit zu
finden und zugleich noch
die Maschine auf die Lian-
debahn auszurichten, in
einen rasanten Sturzflug.
Die Geschwindigkeit
nimmt bedngstigend zu,
bis der Pilot schlieBlich
die Kontrolle iiber das
Hoéhenruder verliert. Um
sanft herunterzukommen,
ist es wichtig, mit gedros-
selter Geschwindigkeit
und einem Anstellwinkel
von wenigen Grad, also
mit leicht erhobener Na-
se, einzuschweben. Da-
bei darf eine Sinkge-
schwindigkeit von 4 m/s
nicht iiberschritten wer-
den, weil die Maschine
sonst springt und durch-
gestartet werden mubB.
Nicht vergessen: Fahr-
werk ausfahren! Hat man
es irgendwann einmal ge-
schafft, heil herunterzu-
kommen, warten bereits
neue Herausforderun-
gen. Etwa ein Nachtflug,
bei dem sich der Pilot fast
ausschlieBlich auf seine
Instrumente und den
kiinstlichen Horizont auf
der Anzeigetafel verlas-
sen muB. Oder ein Flug
mit nur halbgefiilltem
Tank oder einer stark be-
grenzten Sinkgeschwin-
digkeit. Preis des Steck-
moduls fiir Atan 400/
800/600 XL/800 XL: 148
Mark.

Fiir Abwechslung ist al-
so gesorgt. BloB schade,
daB letztlich doch alles
nur ein Spiel ist — der Ste-
wardeB wegen. (G. Abler)

Ausgabe 4/April 1984
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Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips filr Heimcomputer.
Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programme selbst eingeben wollen, die wir in Happy-Computer verdffentlichen.
Deshalb werden wir an dieser Stelle stets

g‘;‘f\,) 3}? e, anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laden kénnen.

Joypainting
Durch dieses Programm lassen sich hochauflésende Grafiken mit dem Joystick erstellen,
abspeichern und wieder laden (auf Disk oder Kassette)
So ist es zum Beispiel méglich, ein — grafisch — so anspruchsvolles Spiel wie »Pac-Mans
relativ einfach zu programmieren.

Wildwasserfahrt

Hallo Sportsfreunde!| Jetzt gibt es auch fiir die Wassersportler unter [hnen die Celegen-
heit zu einem spannungsgeladenen »Actionspiels,
Ziel dieses Spieles ist es, mit emem Kanu méglichst weit durch emnen schnellen und kur-
venreichen Flup zu fahren, ohne auf das Ufer oder im Wasser liegende Felsen aufzulau-
Len. Dabei diirfen die beiden Paddel zwar die Steine, nicht aber das Ufer (den Wald)
eriihren

Commodore 64

Spiedie

Spiedie ist ein Spiel der Spielhallenkategorie sBreak Oute. Es steht seinen Vorbildern
aber in nichts nach, Schnell, wie die smexikanische Maus« (gleichen Namens) milssen Sie
auch sein, wenn Sie mehrere Runden durchstehen wollen.

Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 005, Preis: DM 29,90*

Jetzt kémnen Sie wieder Hassetten aus fritheren Ausgaben von -Happy-Computer: bestellen:

Zauberschlof (Commodore 64)
Programm auf Kassette: Bestell-Nr, CB 003, Preis: DM 26,80%

BAwari — Brettspiel mit TI 99/4A

Rescue ship — Weltraumabenteuer C 64/V 20/T1 89/4A
Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. T1 002, Preis; DM 18,90*

Poker gegen den VC 20
Schnelle Hardcopy fiir den VC 20

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC 004, Preis: DM 18,90
Monopol — Ein echtes Monopoly fiir den C 64

Caverns in Mountains — Abenteuerliche Ratsel
Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 004, Preis: DM 29.80*

Weitere Homecomputer-Programme auf Anfrage!
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
erheblich und erhalten Thre Kassette wesentlich schneller.

*Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisamplehlung
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Verlags-Garantie

Sie erhalten sHappy-Computers ab der von
Ihnen gewiinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im glinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten,
®
Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten

*

Das Abonnement verlangert sich nur dann
um e&in Jahr zu den dann jeweils giltugen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
8 Wochen vor Ablauf schriftlich kiindigen.

vy,

Hans Hérl - Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ot

Telefon

Bitte ﬂ
fren-
ahﬂm: Der von Ihnen Beschenkte erhalt
»Happy-Computer« ab der von Ihnen
gewiinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren 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 big auf Widerruf anfordern,
4%

Antwort . |

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strale 2

8013 Haar bel Miinchen

Hans Harl - Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte memne Bestellung an
folgende Adresse

Bitte:

frer

machen

Postkarte Name des Besiellers
Antwort

Anschrift

PLZ On

Telefon
Buchladen
Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft

Hans-Pinsel-Stral3e 2

8013 Haar bei Miinchen

Bine
fret
machen

Postkarte

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

Buchladen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StraRe 2

8013 Haar bei Miinchen




Tips & Tricks
fiir den Oric-1

Haben Sie auch schon mal ver-
sucht, einen neuen Zeichensatz mit
deutschen Umlauten fiir den Oric-1
zu erstellen? Ein ausfiihrlicher Arti-
kel zeigt, wie es geht und be-
schreibt auBerdem, wie man vom
Bildschirm eine Hardcopy auf ei-
nem Epson MX-80 macht.

Bravo Spinne

Unsere Spinne hat gelemnt. Die
gemadchliche Version fiir den Spec-
trum aus Happy-Computer Ausga-
be 3 hat sich zu einem spannenden
Maschinensprache-Spiel gemau-
sert. Wenn Sie ihm nicht helfen, hat
Professor Avicularius nun erst
recht keine Chance mehr, seine
Spinnen einzufangen.

Farbige
Hard-
Copy mit
Spec-
trum

und
GP-700

Endiich

Spectrum, dasy
Zu bieten hat.

er wenid
Juktion aber

: 0
fen wird, W
celeistungen emh'm
wer auch wetet

anbieten wird.

en konnen un

neue Soﬁware

—

Sprechender ZX81

Das Zusatzmodul Notabene SG81
kann dem ZX8I tatsachlich Stimme
verleihen. Dessen Sprachgewandt-
heit halt sich zwar in Grenzen —
SpaB macht es aber schon, seinen
Kleinen endlich mal reden zu ho-
ren. Wer weiB3, was er Ihnen alles
zu erzahlen hat ...

Kreativ und

CreatiVision?

Das CreatiVision-Computer-Sy-
stem ist nicht nur ein Videospiel,
sondern auch ein Heuncomputer.
Wir sagen Ihnen, was man von die-
sem »Zwitter« erwarten kann und
wo seine Grenzen sind.

e gen mit ein
TIngen (s.0.). Reicht die DJrucI-qcmgﬁnf

anspruchsvollen Pro-

Happy-Computer im Mai
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