
B2609E

Iterna

mDi:

Test:

Microdrive und di

neuen interfaces

Listing des Monats:

Monopol
Spannendes Spiel

nach Monopoly-Vorbild

Schnelle Hardcopy
furVC20:
In 2 Minuten fertiq

QSavc: ZX81-Proqramme
schneller speichern und laden

*
Jede Mcnqe Listings mrt

Programmbeschreibung:
Deiikspiel mit schoner Grafik

Pfui Spinne
Musik nach Noten
und noch vie! mehr Programme

sowie Software-Tests, Tips und
Tricks mrZXSL Atari. TI99/4A,

PC-MX). TRS-80.MZ7(H).Dmaon. VC20.

PC-1245, Apple II, Spectrum. Commodore 64

Test: Grafikproqramme fiir Spectrum

*
ArcadeMachine und Game Designer ausprooiert

So baut man sich ein Spiel

*\\\



karstadt- —

—

computer-center
hardu/arB-sofiuiBre.problemlosungen

'yiCORN

SHARP

£s
commodore

MAW

Damit ihrBritrltt in die Computer-Welt kein Experiment wird. laden

Wir Sie ein ins r.eue KARSi ADT-Computer-Center

Ml

34

Hardware- und Software Berater rnachen Sie doii vertraut mit den

modemsten Bi Sdscnirm -Cornp ute r :Systemen fur den Beruf, fur die

Schuje, fur zu Hause, Aber auch mit der tiazugehdrigen Peripherie

und mil umfangreicher Software fu r jederm a nn - von A wie Archi-

teki bis 2 wie Zahnarzt, Und naturjich haiten sie auch ausfuhrlidie

Literatur bereit m

Steigen Sie mit unsals Partner schon heute ein in Ih re Computer- ^
Zukunft. Nutzen Ste uriser Know-how, damit Sie das Beste aus

Ihrem personlichen Computer herausholen kdnnen. Lassen Sie

sich im KARSTADT-Computer-Center rundum

beraten, einweisen und betreuen -
,m
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H andbuch fur

HOFACK
HOFACKER GmbH Tege*meer Strifie 18 • BlSO Hollkirdwn

Tdftofl 10 80241 73 31 * Trim 526973

Lrffmng cfcrcti dun Fach- und BvtMtyvbH ooe* pw Nactin*hm» oOv Vv^mr. Pqyrjdwrt-tKF

Mchn 15 W4-BQ7 P(Jer Eurcrjehaek. Eunocarfl. B*> BnWKmgsn wnar 10.- Dm aw^eM** ?m
Vor las*? 1+ 7,9 DM VWsanakerMBn] . PfMt r.i i MwSt.

,
njrggi PmIB und NM-OeliaT*

U^«nciinaiiche Pttasrnalishlunif fcngetmT freit^bemj Zwis^ntrkfM^ MrfcfchadTen

Bah.-Mr. 14S

59.00 DM

Fachbucher, Software

Lail*

FORTH
Hcnnclbucli

GrundLaotfi

Enfuhiung

BeiSflieSe DK

137

BASfC Biicher M
139 BASIC (iir Nun* U*n ~ 19.13

r unastc Mahdnutl . -.ji Ai

H

« >ji r
- E i.js

131 M«.-*(Mfld BASIC HB U -

12? BASIC lur FcKlBeschilUnB 39.

31 57 FTuktuc he BASIC PrLdramrta! 39.

TINV AA5IC Mjrrtliuch 19.fi

?&5 BASH f BASIC SB,

2W Shfrrulfr.ng Simultf 19*
?&7 BASIC Cnmpjlar Prop.imtin

V .Oner ,

'
: !

•
I

' 39.

260 BASIC ' Prov -<' 1 39.

284 BASIC CnmpufBf Prep Buwnc»i7 49.

706 Advanml BASIC l " - ' 39.

Ibi Mieto»ri BASIC 9.S

27Q BASIC with Styto 39.

?7 Banc V/Wnln.*ilaW30/OT76HOOd 29.B

+ HOPACKER Sucher
1 Trafiwsiiw Bnechn u BjiLani HB 75.1

3 Etefcif . At j in m HB i Foi „-..,. Hjoai y.;

4 IC-HandbucK [TTl
.
CMOS. Lincorl 19J

5 ICDalRnbuch 9 E

fi IC Schnituugen - NEUAUFUM36 i9.k

7 Eltkwom*,Scham>ngBfl u B*jC>uc*i 19,£

B i -: - '- lungs Han I I9,£

IQEtrtlromk una F . ! i IV 19.E

l? Beupi*k mregnefitt Sthaltungfln S 9 ,E

aHoM/y-E^Mrffnilc-HarKfcw* ft)

IbOfltD^Uronik-Hjancfbucti I9J

Ifl CMOS, T*l 1 19.*

_ 17CMQS, T«d 2 19.1

QM is CMOS, tmi 3 iftj

19 - ' II ' -' Hp 11 -. -. 19,4

TTl Qoeril'wirvnantafk.Dr T9i
71 Drgit*littftfiikG(u**lkirs NEU 19J
22Mrk(opi 18, E

23 Elekuomk :', • 9,E

24 Proor. Hi £WJ M»rn 50* II NEU 29 .6

MiCrWrouTTHOt Tell II 19,?

?H MiLiotamtjutDi LftuVun 29.

E

39 Micioeompute* Datenbuch 49.

31 b? hakwM Pruararrinaj 38.

1030lTill«VW*lenH(pr>dlwch NEU i'>r

7H I'r [jgrflmmawer i m.- dm CBM ?91
1 3D Pro^amrrn' tuf CBM 19^
132 CP/M Harxjudch \9£
137 FORTH H*nauuch Innulirhl w 49

ELCOMP Books -T-
160 Otn # PanJi>ig o1 the Cbttim PET 9 J!

i^ .> l - 1 G5ro?u eaoo 1 •
-

1W Comp»#h Sound Gwi w Uirroc

165 The f<rn Bdok nl BO US Si
1 66 Smfli Programs 29^
157 Th* Fini Soak n1 Ohio 19.?

ibti Ih* Seciynl Book arOh« 1 »J3

lHf Ttw Third Buot of Ohio 19J
IfiO theFoufih Book o» Ohio 29

1

ISt ' -'ih Bmkd' Ohio 19J
1B7 ATARI 'I ii- in i

IS3Ti»P(M^ri Kinjdoob »fl
lf>3 A TAB I

P'ii:; - Lwrung by UHMJ
I ?0 FOH I H ornhfl ATAHI 2BJ
1 77 Hwlcrtxia*: | [AT AHM 29

1

I T3 I . i PC t 3j
" " v, 46t, ATARI ' V. 19.

I 77 '.< MBASIfJ anaM CkbrMfv I M.i

TRS-80 ^ * GENIE 4
Toirnintnfcndipr ICI 49,

TtiinninkaferHtw 4DI 09.

L*g«i fvttrtlluou (Ct 49,

MEUE BUCHER
Prpjp-imtniii-HiRdb.

Mr SHARP
Ben.-Nr 148 49-

5122
5014

T I 93 -4A

Etaii -Mr 149 49,-

Ushr 73 Piogr.

I. d. Ctm<ni»fGini (ifl

am-hrr.187 73X0

HifdWB>* 6r.

WFiilarungnl i ri. 044
B*tT-Hr 146 39-

Prcp. I. M*.'Sprii^a

mil tit-, ti C-64

Bm -Nr 124 29.90

5039

bllil

51U2
fW14
5123
5174
!»3fj

SOS3

6t2ft

OMMMriMMi Ptogramm* I :C

leu tu»tiwbn(Nng. Lagc uhrt

Adra.ionvi.TWJ 1 1 *j
1

"J

Invent uroiogrjmm icnf > 10)

TEilvcrvbeitung - Te*f Si ID)

H«?LhnungrcM;ftii?iLp | t'5'am rn Id
Adr«sanve'irvi;iiir>g 101

artr**u_*rivnwailuna ICI

FiridinAUChhtfllung. Mixfcf I lt)(

Finanr u. BifcuVbuCtth (01

Cornnyjtnrrilr Pragrjmmc II ICI

Ljdfmkawe unrl Term ink fllfirnJe*

Moiirng Ltt (engi I

lr;Tipi.n;rr--r.irci (enji 1

Tened
FIG FORTH Ifj IRS*
ErtiiuiyAwTinHf) r 1 ff

n.TiyimW(-

und Hardware Add-ons fur die bedeutenden Personalcomputer

Ufi Busier und Softwafs ffa

7d0 TRS-BO D'Vl * simp. Wrs.Rv«i S9J3D
2d*j Mfuw" BASIC Decnkd SBjCXI

246 BASIC F«fw n .J fifiw 1 29O0
247 ThaCudom THSWJ 129.00

203 tdc CiCTai- SO Ba6t c

'

BAStC AiSrniuns 79XD
681 iJWKM L^ng^jB, 1*3 1B0D
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680 1 Ctmom APPLE "V- V
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5177 BASIC 0»* I.OF-Mf. 9n.3 e*ir-i 129^0
&13S T>W T«5 RC Beghnne<-f GuhJVIq

Die

SUPEF1SENSAT1QH

Bll?M.ERCE 1vr8Ll2TEXr

E3D

MaschrnensprachB Utilities -C-54
U AC FtO F I HE - *Am i-O*,-^ C-B4

Eaitw/Awrnbitr aoti HMMiaMllHMtan
IncivOt ran Qufc vStr Cqnite Khneti

4Q04 JV IOjCI 199.-

B*ii 4* *945
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' %iihpU iii mthnitert
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29?.-
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VC-10.
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TS&80.
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AFFLE II
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K;j Mrhft

. GROSSER
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I
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COMMODORE64£
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Qkhaftsprogramme

771 ? WDrtpraHtW m Or AnMtijng E<ncf

P>rr tfntan Wanpmreaurcn wdiwe»l *

ia 148. - 4DI IH. -
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Das bekannte

Frosch-Spiei —
sefbst pro-

grammiert
715

Aktueffes

Computer werden attraktiv und
nutzlich fur alle

264 und 364 — die Neuen von
Commodore 10

Neues auf dem Joystick-Ma rkt 12

Test

Q-Save; 2X3 1 'Programme
SChneller speichern und laden

Q-Save — Ende einer Qual? 14

Alternative zum Diskettenlaufwerk?

Test: Microdrive und die neuen
Interfaces fur den Spectrum
Eme Handvoll schneller Speicher 18

Mit Interface 2 wird der Spectrum
zum Videospiel-Gomputer 25

PowerPad — ein machtig
vielseitiges Eingabegerat 27

Software-Tests

SpMo
Zwei tolle neue 3D-Spiele fur den
Spectrum 28

Abenteuer-Spiele: Spannendes
Englisch-Trairung 34

Grausam, aber gut; Ritter Eric 35

Drei Ballerspiele der neuen
Generation 36

•Profi-FuEball* - FuBball nach
Profi-Art 37

Arcade Machine und Games
Designer ausprobiert

So baut man sich ein Spiel

Arcade Machine 50

Games Designer 137

Test: Grafikprogramme fur Spectrum

Gi dfikwei kzeuye sparen Zeit 40

Musik

Ultisynth 64 — Spielwiese fur den
Kiangakrobaten 44

Anwendungen
Tabellenkalkulation fur den
Spectrum: Omnicalc 46

Wettbewerb
2000 Mark in bar fur das Listing

des Monats 63

Wie schicke ich meine
Programme em? 101

26S2S Buchstaben eingetippt;

Gliickwunschkartenwettbewerb 94
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Hardware

Doppelseitige Nutzung von
Disketten

Commodore 64 Wenn schon,

denn schon] Print Using

Sp&ctrum Disassembler mit

Komfort

Grafik

Schnelle Hardcopy fur VC 20:

In zwei Minuten fertig

Spiele

17

Tips und Tricks

52

VC 20 Fehlerblocksde: On Error

Goto slmuUert 53

Pfui Spinne — fur Spectrum

Spectrum Froschhupfen

Rubriken

Leserforum

Buchei

Nachhall

54

Atari Schnelles Sortieren in 6502-

Maschinensprache 56

Tl 99/4A TI-Basic um iDisplay at-

unci 'AccevA a> erweitert 59

64

Apple II High-ResoMion-Grafik
von Apple II auf MX82 ausgeben 69

Anwendungen
VC 20 Matrixdrucker aJs

Schreibmaschine mit deutschem
Zeichensatz 96

PC 1245 Wahmngsumrechnung 97

Atari 400/800 Sportvereine: Mit-

gliederverwaltung ganz einfach 98

Musik nach Noten

MZ700 Spafi am Komponieren 99

Listing des Monsts: Monopol
Spannendes Spiel nach Monopoly-

Vorbild

Commodore 64 Monopol 102

VC 20 Poker gegen den VC ZO 1 22

Commodore 64 Caverns in

Mountain — ein Abenteuerspiel 1 26

130

115

91

135

136
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Roboterclub?

Computer eignen sich sehr

gut dazu, Roboter zu steuern.

Und die beistung der Heim- und
Personal Computer rQicht heu-

te nicht nur fiir Expenmente,
sondern auch schon fiir viele

praktische Anwendungen. be-

ser, die sich fiir dieses Gebiet

interessieren, fuhlen sich aber

haufig allein gelassen; Es fehJt

an preisgunstigen Bausatzen

(noch hessei waren Baukastenl

mit denen sich verschiedene

funkhonstucntige Modeile auf-

bauen lassen — von fertigen Ro-

botern ganz zu schweigen. E3

fehlt aber auch erne Art Robo-

terclub, erne Vereimgung. die

den Ideen- und Erfahrungsaus-

Eausch ermdglicht. dse Kontakte

zwischen den einzelnen. oft

weit voneinander entfernten In-

teressenten herstellt und die

uch Be^ugscjuellen fiir nutzli-

che Bauteile und Baugruppen
vermittelE- Erne solche Vereini-

gung konme auch dazu fuhren,

daB man sich ohne Probleme
hier oder da einmal ansehen
kann, was andere gebaut ha-

ben. Wir sind bereit, einen Er-

fahrungsaustausch iiber das be-

5erfor1i.n1 eu ermoglichen. und
auch einen Adressenaustausch
zwischen interessierten besern

zu organisieren.

Es muBte eigentlicn viele Mc-
dellbauer und Elektronikbast-

1st geberw denen die Roboter

Techrak SpaB machen wurde.
Hier ist auch noch Raum fiir

neue Ideen und ongmelle Lo-

sungen. Die v/esentlichen Bau-

elemente sind auch 2u haben,

und zwar zu Preisen, die einem
merit gleich - wie es bei man-
chen sogenannten Heimrobo-

tem der Fall ist — die Schamro-

le ins Gesichi trelben. Ich wur-

de mich freuen, wenn sich in-

teressierte Leser metden wiir-

den — egal, ob sie nun Ideen

haben, Informationen brau-

chen, Kontakt zu Gleichgesinn-

ten suchen oder vielleicht sogar

iiber Erfahrungen berichten

oder eine eigene Konstruktion

vorstelten konnen.

MjchaeJ Pauly, Chefiedakteur

Computer
miissen men-
schenfreund-
lieher und zu
einem niitzlichen

Affzweckinstru-

ment fiirjeden,

auch fiir den
Computeranalpha
heten, werden.
Die CES zeigte,

da& Computer-
hersteffer und
Softwarehauser
diese Notwen-
digkeit erkannt
haben.

Die Consumer Electronics

Snow (CES) in Las Vegas
war nicht die Show der

Hardware-Superlative — es

wax die Show de r an-

spruchsvoile n, aber leicht

zu bedienenden und unter-

haltsamen Home-Software

:

Den iiber 80000 Sesuchern

wurde eine fasziruerende

Palette von verschiedensten

Anwenciungs-, Lent- und
Spielprogrammen geboten,

mit denen auf jedern dieser

Gebiete neue MaSstabe ge-

setzt werden. An einigen

Beispielen wollen wir in die-

ser Ausgabe die wichtigsten

Trends verdeutlichen,

Neue Generation

von Anwendungs-
programmen

SchluB mit der Eingabe
komplizierter Kommandos

computer 264/364

zur Steuerung eines Text-

veraibeitungs- oder Kalku-

laUonsprograrnms: Alle

wichtigen Befehle finden

sich in den neuen Anwen-
dungsprogrammen als vi-

sualisierte Symbols auf dem
Bildschiim Beim »Magic

Desk* (Bilder 1 und 2) von

Commodore zeigt man nur

noch mit einer kleinen iBild-

schirmhandt auf den abge-

bildeten Drucker, und
schon wird der eingegebe-

ne Brief gedmckt. Das ge-

samte Programm (Texte er-

8 duj^/i^ii
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stellen, sortieren, speichern

und drucken) wire nut Bil-

dern gestetiert; aufierdem

wird der Benutzer mit vielen

Helpmenus sicher durch

das Programm gefiihrt, eine

ansprechende Grafik und
viele Sound^Effekte lassen

sel bsl das Tippen eines

langweiligen Gescriaftsbrie-

fes zu einer unterhaitsamen

Beschaftigung werden, und
erne digitate Uhr auf dem
Biidschirm ermnert emen

eine Pft*
never

lische

tung, Kalkuiation und Gra-

fik, signalisieri das Gebot

der Stands : Home utility

programs warden nur dann
massenhaft" verkauft werden
konnen, wenn tatsachlich je-

des Familienmitglied ohne
Vorkenntnisse und mit Er-

folg auf Anhieb die Vorteiie

des Arbeitens mit einem
Computer erkennen und
nutzen kann. In diese Reihe
gehort zum Beispiel auch

das neue Textverarbei-

wahrend der Arbeit an die

Zeit, so daB man sofort sieht,

wie lange was dauert,

Diese Art der *Benutzer-

freundlichkeit* insbesonde-

re bei Programmen fur Text-

verarbeitung, Dateiverwa!-

tungsprograrnm *Home-
word* (fiir Apple, Atari- und
Commodore-Computer;

69,95 Dollar) von Sierra On-
line, das ebenfaHs nur mit

Hilfe von Symbolen bedient

wird.

Es werden irnmer bessere

Grafik- und Malprogramme
angeboten, mit denen jeder

ohne jede Programmier-

kenntnisse faszmierende ab-

strakie Oder realistische Ge-

malde auf der elektrom-

schen Leinwand entwerfen,

verandern, speichern oder

ausdxucken kann. Um diese

von der Software gebotenen

Computermusikspielen
»Musicland* (Bild 4) fur den
Apple II. Mit Hilfe eines Joy-

sticks, ernes Synthesizers

(von Syntaun unter 400 Dol-

lar) und interaktiver Compu-
tergxaftk konnen auf spiele-

rische Weise Melodien er-

zeugt
,

Kompositionen zu-

Eammengenjgt und editiert

werden. Da diese Compu-

Brfd 5. Dimension X — das schnoHo Action Spiel von Synapse

mit 3'D-Grafik fessefte viefe Besucher

XtsQ K

*'% fit Ml

KCiLt

hint

Moglichkeiten auch wirklich

nutsen zu konnen, zeigten

auf der CES eine ganze Rei-

he von Hersteliem nicht nur

Programme, sondern gleich-

zeitig »humane* und er-

schwingliche Eingabegem-
te. wie vor allem Grafik-

Pads in verschiedenstert Va~

riationen: Suncom zum Bei-

spiele prasentierte einen

Piototyp ihrer »Ammation
Station*, em handliches Gra-

fik-Tablett fur den IBM-PC.
das zusammen mit einem Su-

per-Grafik-Malprogramm
•Ultra-graphicsf von Data-

soft (Bild 3) angeboten wird

fux 99 Dollar.

Syntauri nutzt die grafi-

schen urid musikalischen

Fahigkeiten des Heimcom-
puters bei einer Reihe von

ais

termusikspiele auf einem
grafisch orientierten Musik-

system basieren. sind sie

insbesondere fur Kinder ge-

eignet; Bei *Music Doodles*

zum Beispiel werden mit

dem Joystick Phantasiefor-

men auf dem Biidschirm ge-

zeichnet; dann kann man
diese Formen ifioren*, edi-

tieren und neu arrangieren^

bis die »musikalisehen For-

men* nchtig kiingen. Die

vier Computermusikspiele

samt Dokumentatton kosten

unter 1 50 Dollar und werden

auf Diskette angeboten.

Schone neue
Computerspiefweft

Tot sind offensichilich nur

die einfallslosen SchieBspie-

le — dafur eroffhete sich
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dem Besucher auf der CES
eine neue faszinierende

Welt : Computerspiele mil

phantasievollen Ideen, an-

spruchsvoller 30-Grafik, mit

aufwendigen Toneffekten

,

mit Sprache und Musik a is

b estimmenden Spielrno-

merrten und vielen interakti-

ven Elementen.

Sicher sind auch gute

Action-Spiele nach wie vor

ein Renner T aber die Grafik

und die Schnelhgkeit mils-

sen neue Dimensionen zei-

gen. wie etwa das hier

schon langersehnte nDimen-

sion Xi von Synapse, das —
auf einem Riesenbildschirm

gespielt — wirklich atembe-

raubend is! (Bild 5}. Eine

Reihe von Herstellern, wie

zum Beispiel Tymac. bieten

nichi nur spannertde und
phantasievolie Spiele mit

hervorragender Grafik, wie

etwa die Schatzsuche anti-

ker Helden in dem Spiel

Pegasus* (Bild 6), — es wird

auch Sprachausgabe einge-

setzt . AuBerordenthch po-

pular sind Adventures und
Fantasy role games, Gestal-

tet werden zunehmend lite-

rarische Science-fiction-

Vorlagen, populate Filmge-

Bitd 9.

Movie
Musical

Madness —
einen

Tonfi/m

mit dem
Computer

nach
einer gesungenen Anleitung ersteffen

Bild & Mr. Robot and his feeWry: Zwei Spiete in einem: Man
kann auch seine eigenen Bifdsehirmdarsteifungen schaffen

schichten Oder Fernsehse-
rien: -Dallas Quest* von Da-

tasoft (Bild 7) zum Beispiel

wird sicher nichf nur in den
USA ein Bestseller werden.

Mit Phantasie etgene

Spiele entwerfen
GroB im Kommen sind

Spiele , deren Character

man eigenstandig veran-

dem kann nach dem Vor-

bild von PinbalJ Construe

tion Set von Electronic Arts.

Mr. Robot and has factory*

(Bild 8) von Datamost mm
Beispiel bietet ein fertiges

Spiel, eine Miner 2049-Va-

riante. AbeT wenn man alle

screens gespielt hat, hat

man auch noch die Moglich-

keit, sich neue zu schaffen

und sem eigenes Spiel zu

kreierem Eine ganz andere
Spiehdee hat die Dovetail

group (eine GraDkerin und
zwei Musiker) realisiert: In

den »iazzcatsi schufen sie

die Figuren ihrer Musikspie-

le. die als CBS Software (im

Friihjahr 84 fiir Atari- und
Commodore Heimcompu-
ter) angeboten werden

;

Hier gibt es keine Punkte.

sondern Musik als Beloh-

nung der Spielmiihen, und
die Spielanleilung muB nicht

gelesen werden . sondern

wird gesungen auf Kassette

gefieferL Und damit nicht

genug: Mit iMovie Musical

madness* (Bild 9) kann man
seinen eigenen Film mit den
*jazzcatsi auf dem Compu-
terbildschrrm entwerfen

und mit Soundtrack verse-

hen — und das alles kann

man einfach mit Hilfe des

F^og^amms und eines Joy-

sticks zustandebringen. (efo)

264 und 364 -
die Neuen von Commodore

Monateiang foste ein Gerucht
um den neuen Commodore-

Heimcomputer das andere ah.

Jetzt wurde das Geheimnis auf
der CES (Consumer Electronics

Show) im Spieierparadies Las
Vegas geluftet: Die Neuen hei-

&en weder »TED« noch »444«
und unterscheiden sich vom

Konzept her erheblich vom Com-
modore 64 — eine neue Heim-

computer-Generation?

Nach Aussagen von Com-
modore: Ja! Wahrend der
VC 20 der ideale EUnstiegs-

computer set , solle der
Commodore 64 zu Hause, im

Biiro und m der Schule ein-

gesetzt werden. Die Neuen
— Commodore 264 und 364
— sind dagegen fur iferuge

Anwendungen* konzipiert

.

Typischerweise sollen sie zu

Hause fiir enxsthafte Dinge
eingesetzt werden oder den
rtdeinen Geschaftsmarm bei

seiner taglichen Arbeit un-

terstutzen«;

Wesentliche Unterschie-

de zwischen Commodore 64

und den »Neuen*: Die »Neu-

en* werden mit neingebau-

ier« Software und einem er-

weiterten Basic geliefert.

verfugen jedoch nicht uber

Sprites, die beim Commodo-
re 64 so beliebten, selbside-

finierbaren Grafikelemente.

Die Sache mit der *einge-

bauteni Software funktio-

mert so: Beim Kauf eines

Commodore 264/364 kann
man — so der momentane
Stand — zwischen vier Pro
grammen (3 plus 1, Super-

script, Magic Desk und Le-

go), wahlen. Der Computer
wird dann mit dem bereits

•eingebauten Progxamm
ausgeliefert. Die anderen

Programme konnen zwar
auch eingesetzt werden. al-
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lerdings nur in Form der
vom Commodore 64 he-
kannten Software-Module
(Cartridges),

Doch nun zu den (echni-

schen Merkmalen der neu
en ModeLIe 264/364:

Von den 64 KByte RAM
stehen dem Benutzer 60

KByte fur Basic-Programme
zur Verfugung, In Rocks
srnd Betriebssystem und Ba-

sic-Interpreter sowie die

eben erwahnte, *emgebau
te« Software untergebracht.

Der neue Mikroprozessor

7S01 ist voll 6502-kompatibei

und verfugt dariiber hinaus

noch iiber einige zusatzliche

Fahigkeiten. Der Commodo-
re 264/364 kann insgesamt
128 Farben (16 Farben: 8

verschiedene Stufen) ti&i-

stellen. In 25 Zeilen m je 40

Zeichen konnen GroB- und
Kleinbuchstaben. Zahlen

und Symbole normal invers

oder blinkend unterge

bracht werden . Der Zei-

chensatz-ROM enthaJt auch
samtliche bekannte Com-
modore-Grafikzeichea Der
Bildschirm kann in drei ver-

schiedene Daistellungsar-

ten geschaltet werden: Text,

hochauflosende Grafik und
Text/hochauflosende Grafik

gememsam Die Auflosung
betragt 320 x 200 Bildpunk-

te. Zwei Tongeneratoren
oder ein Ton- und ein Ge-
rauschgenerator sind in

acht Stufen programmier-
bar.

Die schreibmaschinen-
ahnliche Tastat u r besteht

aus insgesamt 67 Tasten,

darunter vier pfeilformigen

Cursortasten. vier program-
mierten beziehungsweise
reprogrammierbaren Funk-

tionstastem An Schnittstellen

stehen zur Verfugung: User
Port und serielle Schnittstel-

le {identisch rait Commodo-
re 64), ModuHCartridge )

Port zwei joyshckanschlus

se
F
Anschlusse fiir Dataseite

{alle nicht identisch mit

Commodore 64) und Fern-

sehgerat sowie fur Farbmo-
nitor, Tonein- und -ausgang

und Stromversorgung.
Das eingebaute Basic 3.5

verfugt iiber 75 Befehle; es
enthalt das vollstandige

64er-8asic und dariiber hin-

aus noch zusatzliche Befeh-

le. Weitere Software-Merk-

male : Maschinensprache-
Monitor nut iiber 12 Befeh-

len, Grafik- und Sound-Kom-
mandos sowie eingebautes

Windowing (der Bildschirm

kann in einzelne Bereiche —
Fenster, englisch: window
— eingeteilt werden, die un-

abhangig voneinander be-

schneben oder gelbscht

werden konnen).

Die Commodore 264/364

arbeiten mit folgenden, be-

reits vom 64 her bekannten
Peripheriegeraten: Floppy^

Djsk-Laufwerk 1541. Farb-

monitor und Matrixdrucker

1526.

Nur mit den neuen Com-
modore-Computern sind die

modifizierte Datasette (Kas-

setteniaufwerk) 1531 und
das fiinf- bis sechsmal
schnellere Diskettenlauf-

werk SFS 481 einsetzbar

Das neue Diskettenlaufwerk

SFS 481 soil aber auch fiir

den Commodore 64 angebo-
ten werden. Ansonsten gibt

es fur die Commodore
264/364 noch den Farb-Ma-
tnxdrucker MPS 801 und

den Typenraddrucker DPS
1 101 (18 Zeichen pro Sekun
de; die Typenrader sind

Triumph-Adler-kompatibel),

Die 264/364 sollen ab
April in den USA erhaltlich

sem. Commodore selbst

gibt keinen genauen Preis

an, aber 300 bis 400 Dollar

durften realisusch sem im
Unterschied zum 64 sei bei

den *Neuen« das Basic bes-

ser
f

Hauptverkaufsargu-

ment ist die built-in-Software

(eingebautes* Programm).

Da die Programm-Module
nicht identisch sind, konnen
die des Commodore 64 im
264/364 nicht verwendet
werden.
Zur Frage der Kompatibi-

htat : 64-Programme ohne
Sprites, laufen aufden "Neu-

en*; die restliche Software

soil zu 60 bis 90 Prozent ohne
oder mit tnur geringem*
Umstellungsaufwand auch
fiir den Commodore 264/

364 verfiigbar sein. 64er-

Programme, die auf Kassei-

te vorliegen, konnen nicht in

die *Neuen^ geladen wer-

den. bei Prograrnmen von
Diskette soli es jedoch mog-
lich sem — das bedeutet

aber noch iange mcht. daB

Million wurde m emem hal-

ben Jahr abgesetzt) und
Commodore 1983 I Milhar-

de Dollar Umsatz machie.

Commodore hat vor kur-

zem mit Compuserve eine

Vereinbarung iiber die

weltweite Vermarkrung des
Vidtex Terminal Emulators

geschlossen . Dieses Pro-

gramm erlaubt via Modem
(Vicmodem fur zrrka 60 Dol-

lar und Automodem fur zir-

ka 100 Dollar — insgesamt

wurden davon in den USA
19B3 100000 Stuck verkauft;

in Deutschland sind sie noch

nicht erlaubt. da erne FTZ-

Zulassung noch nicht vor-

iiegt), sich Programme aus

der gro&en Compuserve-
Software Bibliothek zu holen

and auf Diskette abzuspei-

chern. AuBerdem ist es mit

Vidtex moglich. aus dem
Commodore-Informaftons
Netz« technische Informatio-

nen, kostenlose Software

und eine kostenlose »elek-

tronische* Zeitschrift zu be-

ziehen sowie mit anderen

Der 364 unterscheidet sich

vom 264 mcht nur durch ein

groBeres Gehause (42 cm x
6.5 cm 24 cm gegeniaber

33,5 cm x 6 cm x 19,6 Cm),

sondern auch durch em em-
gebautes Sprachmcdul (250

Worte Standard, susaizliche

Worte konnen von Modulen
oder Diskette zugeladen
werden), groBere Tastatur

(86 Tasten anstatt 67 — die

zusatzlichen 19 Tasten stel-

len einen Ziffernblock dar),

eiiien groBeren ROM-Be-
reich (48 KByte anstatt 32

KByte) und zusatzliche Be-

fehle fiir das SprachmoduL
Auch der ROM-Bereich fiir

•emgebaute* Software ist

grofier: 48 KByte statt 32

KByte.

die Programme daim auch

auf dem 264/364 laufen.

Sicher scheint nur etnes zu

sein: Der 264/364 soli den
Commodore 64 — ein

Sprachmodul gibt es jetzt

auch fur den 64 fur knapp 60
Dollar — mcht ablosen, son-

ciern nur erganzen.

Auch der VC 20 soil wei-

terhm produziert werden,
•solange er gekauf wird*

(Preisvoisiellimgen: 100

Dollar weniger als der 64),

Das ist auch nicht verwun-

derlich, wenn man bedenkt.

daB man mit alien Modellen
19B3 Rekordumsatze mach-
te, und daB mittlerweile

iiber awei Millionen Com-
modore 64 verkauft wurden
(die Jahresvorgabe von 1

Der
Commodore
264: Gegen-

tiber dem
Commodore
64 erweiter-

tes Basic,

eingebatrte

Software.

Der Preis:

7wisehen
300 und 400

Dollar

Bcniitzem in Kontakt zu tre-

ten. Vidtex gibt es in den
USA fiir 64, 264/364 und
cbm 8032
Auch das Geschaft mit

Bookware baut Commodore
krafrig aus; das Programm
umfaBt Computerbiicher,

Biicher mit beiliegender

Software und Computerzeit-

schnften. Wie gut *Bookwa-
re* bei Commodore-Benut-
zern ankommt, zeigenVC 30

Programmer's, Reference
Guide und Commodore 64

Programmer's Reference
Guide von denen 1983 je-

weils 600.00(3 Stuck verkauft

wurden. Auch fiir die Com-
modore 264/364 soil es sei-

che iProgramrnierfLihrer*

geben. (sc)
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Jede Menge Software
Dreiflig Programme soften verfugbar sein, wenn der neue

Commodore 264/364 im April dieses Jahres auf den US-Markt

kommt Aber auch fur den Commodore 64 gibt es neue Software.

Als Modul Oder Diskette

soil es ab Fruhjahr fur

64/364/364 geben ;
Magic

Desk CTextverarbeitungs-,

Tabellenkalkulations- ,
Da-

te!verwal tungsprogramm
und Rechenfunktionen Mr
zu Hause), 3-Plus-l (Textver-

arbeitung. Dateiverwaltang,

Tabellenkalkulatian und

Grafik mil Window-Fahig-

keiten, das heiiit der Text-

verarbeitungs- und der Ta-

bellenkalkulationsteil kon-

nen gleichzeitig am BiJd-

schirm dargestellt und bear-

beitet werden) und Super-

script (professionelles Text-

verarbeitungsprogramm mit

Serienbrief-Funktion). Diese

drei Programme sind wahl-

weise auch »emgebaut« in

einen Commodore 264/364

erhaltlich. Das vierte, eben-

falls »embaubare« Pro-

gramm ist Logo, das auf Dis-

kette 80 Dollar kosten soil,

Ein Paket, bestehend aus

Commodore 64
P
Farbmoni-

tor, Diskettenlaufwerk 1541

und Logo soil fiir unter 800

Dollar angebolen werden.

Weitere Programme <
die

fur Commodore 64 und
£64/364 geplant sind; Micro

1 1 lustrator (M al - und Zei

chenprogramm, das es bis-

lang unter anderem fur Ata-

ri, Chalkboard und Koala

gibt und bereits 100000 mal

verkauft wurde), A Bee C's,

Counting Bee
F
Gorf, Wizard

of War-(Lem-)Spiele n
die

von dem Sprachmodul »Ma-

gic Voice* gebrauch ma-

chen, Easycalc 64 und Easy-

cale 264 CTabellenkalkula-

tionsprogramm mit Farb-

und Graftk-Moglichkeiten)

und B/Graph (Grafik und
Statistik),

Dariiber hinaus soli es in

diesem Jahr noch eine Reihe

von Programmen vorerst

nur fur die Commodore 64-

Besitzer geben; »Commodo-

re Kids«, eine Serie von

Lernprogrammen fur zu

Hause ,
ferner die haupt-

sachlich mathematisch

orientierte Lernspiel-Serie

Milliken Edufun sowie die

Kinder Koncepts Series*

,

eine Sammlung von 40 Pro-

grammen auf fUnf Disketten

fiir Kinder im Alter von 4 bis

6 Jahren. Die letztgenannte

Serie enthalt hauptsachlich

Programme aus dem Be-

reich Lesen- und Rechnen-

lernen. Des weiteren sind

eine Reihe von Spielen, die

»die Fahigkeiten der Com-
puter ausnutzen und von

den Videospielen her-

kommlicher Art weit ent-

fernt sind«, wie man bei

Commodore beteuert, ge-

plant Dazu gehoren Interna-

tional Soccer (dreidimensio-

nales FuBballspiel; zrrka 35

D otlar), Viduzzles (Video-

Puzzles fm Kinder), Jack At-

tack (Straiegiespiel) und So-

lar Fox (Abenteuerspiel)

.

Den Computer fur die Haus-

arbeit einsetzen — das soil

mit dem Micro Cookbook
moglich sein. Micro Cook-

book eriaubt das Planen

und Zusammenstellen von

Mahlzeiten — eine An elek-

tromsches Kocnbuch mit Re-

zepten , Zutaten, Fachbe

griffverzeichms und Kalo-

rientabelle, Preis: untei 40

Dollar,

Fiir den Manager 64, eine

Art Datenbankprogramm

,

gibt es jetzt eine Reihe von

vorgefertigten Applikatio-

nen aus alien moglichen Be-

reichen des taglichen Le-

bens. Verftfgbar sind »Ho-

rne Manager*, *Sports Ma-
nager* und »Business Mana-

ger*; weitere sind geplant.

Solch eine Appiikation be-

steht aus mehreren Teilen;

Beispiel »Home Manager*;

Haushalts-Inventur, Haus-

haltsabrechnung, Adrek-

buch mit Merkfunktion, Gar-

ten-Inventur und einem

»eIektronischen Notizbucn*.

Csc)

man

Diejemgen
r
die es salt ha-

ben, einen Joystick in der

Hand zu halten, wird die

stich
neue Atari Trak Ball-Steue-

,d-J° v rung sioher begeistern (zir-

ka 180 Mark). Mit der 360-

Grad-Prazisionssteuemng

sollten noch bessere Spiel-

erfolge zu erzielen sein. Die

Prazision in der Reaktion

fuhrt ebenfalls zu schnellen

Spielen; Feuern kann man
mit zwei Feuerknopfen. An-

schlieBbar ist der Atari Trak

Ball Controller an alle Atari

Heimcompu ter sowie an

den Commodore 64 und den

VC £0, Er kann fiir alle steu-

erknuppeIkompahblen
Spiele verwendet werden

Auch fur die Fans der gu-

ten aiten Joysticks gibt es et

was Neues; Mit dem Triga

Command von Electra Con-

cepts (zirka 60 Mark) mit

dem wuchtigen, der Hand-

flache angepafiten Steuer-

kniippel konnen sich neue
Spieldimensionen eroffnen.

Der Feuerknopf an der Spit-

ze der unteren Seite des

Steuerknuppels kann mit

dem Zeigefinger bedient

12 drSl^i/^i



77 99/4A*Peripherie
Auch nach dem Ausstieg

von Texas Instruments aus
dem Heimcornputermarkt
wird es Hardware fur den IT

99/4A geben, wenn auch
von Fremdherstellem, Klein

Computer kundigte an, in ei-

gener Produktion samtliche

Peripheriegerate , die es

bisher bei Texas Instru-

ments gab, ab sofort neu
entwickeln und verkaufen
zu wollen. Vorgesehen sind

eine Mod ulbox
,

Floppy

,

Controller-Karte, Speicher-
erweiterung auf 32 KByte
und so waiter. Es gibt be-

reits eine Centronics- und
RS332-Schnittstelle im Pro-

gramm, beide zum empfoh
lenen Preis von knapp unter

300 Mark. Die Box wird di-

rekt auf den Bus an der
rechten Konsolenseite auf-

gesteckt.

Info KJein Computer. Munzsir 34a. 560O
Wuppeilal 2. Tel (02O2)50MO5

Atari-Spiel-Module

aus dem Kopier-

autornaten
AHe Atari- und Atari-kom-

patiblen Videospiele (lauffa-

hig auf der Grundkonsole
CX26G0) konnen nut dem
Kopierautomaten SP-28G von
Unirnex auf EPROM-Kasset-
ten kopiert warden. Der
Vorgang dauert maximal

acht Minuten und wird von

einem 8-Bit-Prozessor ge-
steuert. Die EPRQM-Kasset-
len sollen mindestens 20 Ko-

pierzylden aushalten. Ge-
Ibscht werden konnen die

Module mit UV-Lichl. Funf
Lbschungen durch Unimex
sind im Preis enthalten, Die

Konsole des Gerats besitzt

zwei Schachte, einen fur die

Kopierkassette und einen
fur das Origmalmodul.
Leuchtdioden signalisieren,

ob eine Kassette bereits be-

spielt Oder defekt ist, Der
Preis mit 198 Mark konnte si

cher manchen Spielefan

zum Kauf reizen. da er sich

bei haufigem Einsatz leicht

amortisieren wtirde, Ein Vi-

deospiel wird in der Regel

nach kurzer Zeit uninteres-

sant und es ist eigentlich

schade. wieviele Kassetten

uizwischen bei manchem
Freak achllos in der Ecke
liegen. Aber der grofie Ha-
ken an der Sache isl die

rechtliche Lage solcher Pri-

vatkopien, Unimex weist

darauf mn, daB nur einzelne

Kopien fur den privaten Ge-
brauch zulassig smd. Ein-

deutig geklart ist die rechtli-

che Lage mit Sicherheit

noch nicht. (lg)

Info: Unicom. Hessenstt- 13, 6333 Hofheim-
Waliau. Tel (D6122) 15950

Interface fur Com-
puter-Steuerung

einer Heimorgel
Das Interface PA- 1 von

Casio ermoglicht die Ver-

bindung eines beliebigen

Personal- oder Heimcompu-
ters mit der elektronischen

Heimorgel MT-200, wenn
der Computer eine Centro-

nics-Schnittstelle besitzt. Fur
nur 50 Dollar kann dann die

Orgel vom Computer ge-
steuert werden. Die Demon-
stration der sich daraus er-

gebenden musikahschen
Moglichkeiten war ein-

drucksvoll. (lg)

werden. Drei Saugnapfe
sorgen fur eine stabile Befe-

stigung auf glatten Flachea
Der Joystick kann ohne
Adapter an alle Atari- und
Commodore-Heimcompu ter

angeschlossen werden. Im-

merhin bekommt man auf

diesen Joystick vom Herstel-

ler ein Jahr Garantie (Bild 1),

Auch der neue Quick Shot

n von Spectravideo (zirka 70

Mark), der an die Spectravi-

deo-SV-300-Serie, an die

Atari-, die Commodore-
Heimcomputer und den

NEC PC-6001 anzuschliefcen

ist, wird sicher seine Fans
finden. Aufterlich gleicht er

seinem alteren Bruder, hat

jedoch an der Spitze des
Steuerkniippe Is zusatslich

einen ^Trigger Fire Button

*

1

der den Daumen vom Feu-

ern entlastet. Au&eidem
weist er einen automafi-

schen Feuerknopf an der

Seite des Gehausesauf, und
selbst der Griff soli »ultra-er-

gonomisch* verbesser! wor-

den sein. Der Herste 1 ler

gibt eine 90-Tage-Garantie

(Bild 2),

Wer gerne einrnal etwas
Neues probieren mochte.

der wird an dem Remote
Controller von Unimex (zir-

ka 198 Mark; Atari- und
Commodore-kompatibel)

SpaB finden: Kein Arger
mehr iiber Kabelsalat. Nach
ersten Spielerfahrungen
funktioniert dieser Remote
Controller problemlos nur.

wenn man sich nicht waiter

als 1,50 m von der Konsole
entfernt; vorausgesetzt, man
nutzt lediglich die Stromver-
sorgung des Computers. Mit

einem eigenen Netzgerat

kann man sich bequem wei-

ter von der Konsole entfer-

nen
i
und die Spielesteue-

rung klappt dennoch gut

(Bild 3),

Diejenigen, die sich schon

immer daruber geargert ha^

ben. dali das stundenlange
Computerspielen im Sessel

oder auf dem FuBboden sit-

zend auch zu emigen Speck-
rollchen am Bauch fiihrt.

weil man sich in seiner Frei

zeit zu wenig bewegt. die

konnen jetzt aufatmen: Der
Aerobic Joystick (angeboten

in Frankreich zum Be ispie 1

von ciel bleu fur 358 Francs)

kann an das Heimfahrrad
angeschlossen werden. Je

schneller man die Pedale
tritt. desto schneller kann
man mit den Handen den
Joystick zur Computerspie-
lesteuerung natzen — Jog-

gen im Wohnzimmer und
Computerspiele geniefien
— das ware doch vielleicht

mal etwas, was auch die bis-

her weniger Spielbegeister-

ten reizen konnte, vorausge-

setzt, sie haben ein wenig
Humor. C^b)
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Q-Save — Ende einer Qua/?
Qua/end langsam und oft auch noch unsicher geht beim ZX81 das

Abspeichern und Laden mrt Kassettenrecodem vor sich. Die Ursa-

che dafur liegt in der Zweckentfremdung der Kassettenrecorder a/s

Datenaufzeichnungsgerate. Fur die Aufzeichnung von anafogen Au-

diosignafen konstruiert, verarbeiten sie digitale Signa/e nur seht

mange/haft. Q-Save soff hier Abhiife schaffen.

Besonders wenn gekaufte Pro-

gramme in den 2X81 geladen war-

den, gibt es oft Arger mit der man-
gelhaften Einstellung des eigenen
Recorders. Solange mit dem giei-

chen Gerat abgespielt wird. rnit

dem ein Programm aufgenommen
wurde, bemerkt der Benutzer die

Fehlemstellung nicht. Die Aufnah-

mefehler (verstellter Tonkopf
P

Fal-

sche Bandgeschwindigkeit und
ahnliches) wirken sich bei der Wie-
dergabe naturlich dann nicht aus,

und das Ausgangssignal stimmt

wieder. Sobald aber fremde Auf-

nahmen abgespielt warden, kom-
men die Fehler voll mm Tragen.

Wer hat dann schon eine Testkas-

sette
h
wie sie Rundftinkwerkstatten

besitzen, oder auch nur das notige

technische Wissen. Bestenfalls be-

ginnt ein langwieriges Herumpro-
bieren. Nach einiger Zeit klappt es

dann vielleicht sogar, aber die

Freude 1st bereits gewaltig ge-

schwunden. Wer so weit gekom-
men ist, tut gut daran, sofort eine

Kople mit seinem eigenen Recor-

der zu machen, urn wenigstens bei

spateren Anwendungen das Pro-

gramm ohne Schwierigkeiten laden

eu konnen — wenn sich das Pro

gramm uberhaupt kopieren laBt.

Noch eine unschone Eigenheit

besitzt das Aufzeichnungsverfah-

ren mit einem Audiorecorder: Um
wenigstens eine ausreichende
Ubertragungssicherheit zu gewahr-

leisten, erfolgt die Aufzeichnung
mit sehr niedriger Geschwindigkeit

(£50 Baud, also zrrka 30 Zeichen pro

Sekunde). jedes Bit wird dabei

durch mehrere Schwingungen ei-

ner bestimmten Frequenz auf Band
gespeichert . Durch diese »ver-

schwenderische * Aufzeichnung

geht viel Zeit verloren, und ein Pro-

gramm kann beim Speichem oder

Laden bis zu sieben Minuten bene-

tigen, Wenn der Vorgang also eini-

ge Male nicht klappt, ist schnell ei-

ne halbe Stunde zusammengekom-
mem ehe em Programm benutzt

werden kann,

Fur beide Nachteile soil nun das

Hard- und Software-Packchen Q-

Save (Bild 1) die Losung sein. Zum
einen soli es die Aufzeichnungsge-

schwindigkeit auf 4 GOD Baud (also

500 Zeichen pro Sekunde) erhdhen

und zum anderen soil es die Form
der Signale beim Laden so veran-

dem. daB sie vom Computer leich-

ter verarbeitet werden konnem An-
geboten wird diese Exgan2ung zum
ZX81 fur 79 Mark. In einer Kassette f

Biid 1. Die wichtigsten Bestandteite des Q-Save sind ein kieines scfiwarzes

KMtchen mit der Hardware und eine Kassette rnit dem zugehorigen

Maschtnencode-Programm

die verdachtig an die Hiilien von
Videofilmen erinnert sind ein klei-

nes schwarzes Plastikkastchen von

32 x 109 x 84 mm Umfang, eine Ton-

band-Kassette mit der notigen Soft-

ware, zwei Kabel miE Klinken-

steckern und eine Bedienungsan-

leirung untergebrachr

Das technische Geheimnis von Q-

Save liegt zum Teil in der physikali-

schen Signalaufbereitung begriin-

det und zum Teil in der zusatzlichen

Software, die eine Anderung der
Signalausgabe seitens des ZX81

bewirkt. Die physikalische Aufbe-

reitung besleht darin T
daB beim La-

den die vom Audioverstarker des
Recorders zur Sinusform verschlif-

fenen Rechteckimpulse wieder re-

genenert werden (Biid 2a und 2b).

Die sugehorige Software veranlaBt

den ZX81, statt mehrerer Schwin-

gungen pro Bit (Bild 3a) imrner nur

eine einzige (Bild 3b) zu erzeugem

Zusammen mit einer anderen Ver-

schlusselurig wird eine viel hohere

Datendichte erreicht Da der physi-

kalische Teil nur einen sehr gerin-

gen Aufwand an Bauteilen voraus-

setzt, ist der Hardware-Teil, sehr

v.z.r. Es hndet won) [edem
Tisch noch Plate zwischen dem Re-

corder und dem ZX8L

Ist die Q Save-Software

ge/aden?

Auf seiner Oberseite sind zwei

Schiebeschalter und eine rote

Leuchtdiode angebiacht, Der mit

*On* und *OfIfl gekennzeichnete

Schiebeschalter dient naturlich

dem Ein- und Ausschalten des Ge-
rats. Der zweite Schalter besitst die

Bezeichnungen *Load* und »Save*.

Auch dessen Bedeutung ist un-

schwer zu erraten. An den Gehau-
seseiten links und rechts sind je-

weils zwei Buchsen angebracht, ei-

ne »Ear*- und eine iPower*-Buchse.

An der linken Stromversorgiings-

buchse ist das Netzteil des ZXS1 an-

zuschliefien. Der AnschluB wird auf

die rechte Buchse durchgeschleift.

an die der Computer mit seinem

Stromkabel anzuschlieBen ist. Die

14
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linke »Ear*-Buchse ist fur die Ver-
bindung mit dem Kassettenrecor-

der gedacht, von der rechten kon-

nen die Signale fur den »Ear*-Ein-

gang des ZX8I abgenommen wer-
den. Die dazu notigen zusatzlichen

Kabel sind, wie schon erwahnt. Be-

standteil des Pakets.

SchlieBen wir also Recorder und
Computer an das Kastchen an. Als
nachstes muB die beigefiigte Soft-

ware m den ZX81 geladen werden.
Dieses Spezialpiogramm wird ubri-

gens auf der beiliegenden Pro-

grammkassette in zwei Versionen
geliefert, fur den mit 16 KByte und
den mit 64 KByte erweiterten ZX81.
Die Grundversion des ZX81 reicht

fur Q-Save in keinem Fall aus.

Achten Sie stets auf die

richtige Position des
>*Load/Savei< Schaiters

Wenn jetzt mit Q-Save gearbeitet

wird, ist stets darauf zu achten, daB
sich der Schalter *Load/Save« in

der entsprechenden Stellung befin-

det . AuBerdem muB noch die opti-

male Lautstarke am Recorder ein-

gestellt werden. Und siehe da, eine

angenehme Uberraschung: Genau
fur diesen Zweck besitzt das Kast-

chen die rote Leuchtdiode. Schal-

ten Sie zur Justierung der Lautstax-

ke Ihren Recorder auf Wiederga-
be, legen Sie das Band mit Q-Save
ein und regulieren Sie die Lautstar-

ke solange, bis die LED nur noch
schwach glinimt. Jetzt stirnmt die

Einstellung. Spulen Sie also zuruck
und geben Sie *LOAD* ein, Starten

Sie das Band und driicken Sie

NEWLINE. Nach zrrka 45 Sekun-
den erscheint auf dem Bildschirm

die Meldung »16 K Q-SAVE NOW
LOADED*. Jetzt muB das Band ge-
stoppt, die NEW- und anschlieBend
die NEWLINE-Taste gedruckt wer-
den. Von diesem Augenblick an
kann programmiert

,
abgespei-

chert, geladen und sogai NEW ge-

druckt werden , so oft man will. Das
Maschinen-Programrn von Q-Save
liegt oberhalb Pamtop und ist darnit

solange im Computer vorhanden
wie die Stromversorgung nicht ab-
geschaltet wird.

Sollen schon vorhandene Pro-

gramme mit der erhohten Ge-
schwindigkeit des Q-Save abge-
speichert werden, miissen sie vor-

her ganz normal in den Computer
gelesen werden. Wichtigi Der
Schalter auf dem Q-Save-Kastchen
darf nur auf »Load* stehen, sonst

wird nichts geladen. Nun kann das
Programm sowon 1 im normalen
Verfahren auf Band gespeichert
werden als auch mit dem Q-Save

1

J

1
1

L

Act-*'If5©
Biid 2a. Ein Audiorecorder macht
ausJedem Rechtecksignaf ein sol-

ches Sinussignal, . .

.

Biid 2b. . .-weiches Q-Save wt'eder

regeneriert

Biid 3b. ... mit dem Q-Save-Modut

Biid 4. Uhffcherweise hesitzen Ton-

kopfe drei Schrauben* eine davon
zur Justierung des WrnkeJs zwi-

schen dem Spalt des Tonkopfes und
der Tonspur. Der Wmkef soffte 90
Qrad botragon.

(in beiden Fallen muB der Schalter

auf »Save* stehen). Fur die ubliche

Aufzeichnung ist *SAVE 1

"Pro-

gramnniame '« einzutippen, fur die

Speicherung nach dem Q-Save-

Verfahren lautet der Befehl .PRINT
USR 32383*. Im zweiten Fall sind an-

stelle der ublichen breiten schwar-
zen Streifen am Bildschirm sehr

schmale schwarze Linien zu sehen,

Nach dem Ende des Speichervor-

gangs meldet sich der ZX81 zu-

ruck, indem links oben eine Zahl

und Links unten »D/Q« auf dem Bild-

schirm erscheinen.

Ein Beispief veranschauficht die

erreichte Beschleunigung

Sehr deutlich ist die enorme Be-

schteunigung des Vorgangs mit Q-

Save. Auch das Laden solcher kon-

vertierten Programme geht in die-

ser Gesehwindigkeit vonstatten.

Machen wir die Probe auf das
Exempel. Geben wir folgendes

kurzes Prograrnrn ein und lassen

wir es einmal ablaufen:

10 DIM A(1000)

20 FOR 1 = 1 TO 1000
30 LET A(I) = I

40 NEXT I

Fur dieses kuxze Prograrnrn wer-

den im Normal-Mode immerhin 2

Minuten und 24 Sekunden zur Auf-

zeichnung gebraucht. Mit Q-Save
dauert der ganze Vorgang nur 1

1

Sekunden, Verandert man das Ar-

ray auf 3800 Variable, die gefullt

werden, steigt die benotigte Zeit fur

die Abspeicherung normalerweise
auf 5 Minuten und 50 Sekunden an;

Q-Save schafft es in 28 Sekunden.
Die Zeiteinsparung wird um so gra-

vierender, je langer ein Prograrnrn

ist. Vcrmcrken Sie aber bei den
konvertierten Progxammen den
Einsatz von Q-Save auf der Kasset-

te, Nach einiger Zeit kann man al-

lerdings die verschiedenen Auf-

zeichnungsarten bereits mit dem
Gehor am Hang auseinanderhal-

ten.

Das Laden von Programmen, die

mit Q-Save abgespeichert wurden,
lauft im Prinzip wie die Aufeeich-

nung ab. Man stellt lediglich auf

*Load* um und gibt »PRINT USR
32371* ein. Lauft der Ladevorgang
fehlerfrei ab, erscheint nach Ab-
schluB wieder links oben eine Zahl

oder links unten »C/0< auf dem
Schirm.

Eine weitere. sehr nutdiche
Funktion steht dem Anwender mit

Q-Save zur Verfiigung: VERIFY.
Dies bedeutet, daB man nach der
Aufzeichnung eines Programme
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uberprufen kann, ob die Aufzeich-

nung Fehler enthalt. Sollte das der

Fall sein, kann der Abspeichervor-

gang solange wiederholt werden,

bis dei Vergleich mit der Aufzeich-

nungeine tJbereinstimraung ergibt,

Es bedeutet also kern Risiko mehr n

wenn man nach dem Abspeichem
den Computer abschaltet oder
»NEW« eingibt, Um einen solchen

Prufvorgang durchzufuhren
h
spult

man das Band mit der Programrn-

aufzeichnung zuriick und gibt

bPRINT USR 32377k ein. Anschlie-

ftend staxtet man das Band und
dnickt die NEWLINE-Taste. Der
Bildschirm zeigt daraufhin wieder

die diinnen schwarzen Linien. Als

Bestatigung fiir eine Ubereinstim-

mung mit dem gespeicherten Pro-

gramm erscheint nach AbschluS

des Probelaufs die Meldung *V =O
links oben am Bildschirm. 1st statt

der Null eine andere Zahl zu sehen,

war die Aufzeichnung fehlerhaft

der sie enthielt ein anderes Pro-

gramm als das im Arbeitsspeicher

vorhandene.

Auch Verify and Autostart sind

mog/ich mit Q-Save

Auch mit Q-Save ist ein automati-

scher Programmstart nach dem La-

den mogiich. Dam mussen folgen-

de Anderungen vorgenomrnen
werden: Die beiden letzten Zeilen

des Programms mussen »9998

PRINT USR 32383* und »9999 GOTO
(Nummer der ersten Programmzei-
le)* lauien. AuBerdem muB ein En-

de des Programmablaufs vor die-

sen letzten Zeilen sichergestellt

werden, zum Beispiel durch »9997

STOP*, Abgespeicftert wird ein so

verandertes Programm mit dem
Befehl &GGTG 9998* Das Laden er-

folgt mit »PR1NT USR 32371*.

Das Q-Save erwies sich im Test

als sehr zuverlassig und auch fur

das Laden normal aufgezeichneter

Programme ais groBe Hilfe. Die

eingebaute Leuchtdiode erlaubt

ein sicheres Erkennen der richti-

gen Lautstarke des Recorders und
erhoht damit die Ladesicherheit er-

heblich. Ein weiterer angenehmer
Nebeneffekt ergibt sich aus der
durchgeschleiften Stromversor-

gung, die mit dem EinVAus-Schal-

ter gekoppelt ist. Steht er auf Aus,

ist auch der ZX81 abgeschaltet,

Noch schoner ware es allerdings,

wenn das Kastchen eine zweite

LED fiir die Anzeige der Betriebs-

spannung besafie, Darin konnte

der Anwender auch ohne Fernseh-

gerat mit einem Blick erkennen. ob

die Anlage lauft oder ausgeschaltet

ist, Bastlern diirfte die Nachriistung

einer solchen zweiten LED aller-

dings keine Schwieiigkeiten berei-

ten. Im Gehause ist mehr als ausrei-

chend Platz vorhanden, Eine weite-

re Verbesserung konnte darin be-

stehen, das halbe Dutzend Befehle

fur die Bedienung auf einen kleinen

Zettel zu schreiben und dies-en auf

das Gehause zu kleben. Die Bedie-

nungsanleitung kann einmal verlo-

ren gehen. Vielleicht eine Anre-

gung fur den HerstelLer?

/st der Tonkopf fhres Kasset-

tenrecorders richtig justiert?

Eine Schwierigkeit kann das O
Save allerdings nicht beheben. Bei

falsch justiertem Tonkopf des Re-

corders ist auch dieses machtlos.

Deahalb hier ein Tip, wie man
selbst eine ausreichend genaue
neue justiemng vomehmen kann.

Besorgen Sie sich dazu erne Musik-

kassette guter Qualitat, am besten

mit klassischer Musik, die viele ho-

ne Tone enthalt. Entfemen Sie dann

die obere Abdeckung des Gerals

so, daB Sie an die Einstellschraube

des Tonkopfes herankommen. Je-

der Tonkopf sitzt auf einer kleinen

Basisplatte mit drei Schrauben (Bild

4). Zwei befmden sich an der einen,

eine an der anderen Seite des Kop-

fes. Die einzelne Schraube besitzt

in der Regel eine Feder. Der
Stopplack, mit dem die Schraube fi-

xiert 1st, braucht Sie bei einem ver-

stellten Tonkopf nicht mehr zu kum-
mem. Er soil ja nur einen richtig ju-

stierten Kopf vor Verstellung schut-

zen, Legen Sie das Band ein und
schalten Sie auf hellste Wiederga-
be. Jetzt drehen Sie langsam mit ei-

nem Schraubenzieher eine Umdre-
hung nach rechts und nach links.

Sie werden bemerken, da£ die

Lautstarke der hellen Tone stark

schwankt, je nach Schraubenstel-

lung. Drehen Sie die Schraube in

die Stellung, in der die hellen Tone

am lautesten sind und tupfen Sie et-

was Nagellack auf die Schraube,

damit sie mit der Platte verklebt.

Wenn der Lack trocken ist, konnen

Sie das Gerat wieder zusammen-
schraubem Aber denken Sie dar-

an: Ein solcher Eingriff beendet ei-

ne eventuell bestehende Garantie.

Noch eine Bitte in eigener Sache:

Sollten Sie bereits das Q-Save be^

sitzen und ein Programm auf Kas-

sette- an die Redaktion schicken

wollen, verwenden Sie bitte das

Modul, vergessen Sie aber nicht,

dies im Begleitschreiben zu ver-

merken, (wb/lg)

Sind Heimcomputer
und deren Program-

mierung Ihr Hobby?
Dann machen Sie Ihr

Hobby doch zum
Beruf!

Vor sieben Jahren haben wir

den Vedag gegriindet und die

erste Ausgabe unserer Wochen-
zeitung fiir Elektronik, »Markt &
Technik«, herausgegeben. Heu-

te sind wir damit ein wesentli-

cher Berichterstatter in der

Branche. Wir verlegen viele

Fachbucher, publizieren »Com-
puter personlich*. das Magazin

fiir Personal Computer sowie

Happy-Computer. AuBerdem
betreiben wir ein professionel-

les Videostudio fiir Industriefil-

me und sind im Softwaregeschaft

fur Mikro- und Personal Compu-
ter tang. Ober 130 junge Mitar-

beiter tragen zur Zeit zum Erfolg

unseres Unternehmens bei.

Und wir wachsen weiter Wir su-

chen ab sofort junge Mitarbeiter,

denen es Spaft macht, mit Heim-

computern zu arbeiten.

Zu den Aufgaben und Tatigkei-

ten gehbrt im wesentlichen das

Begutachten und Ausprobieren

von bereits fertig vorhegenden
Listings, das Erstellen von Hard-

copys und BUdern sowie das Te-

sten von Software und Erweite-

rungen fur bestimmte Heimcom-
puter.

Die ausgeschnebene Position ist

fur all diejemgen mteressant, die

sich mit zumindest einem weit

verbreiteten Heimcomputer so-

wie der zugehongen Peripherie

auskennen.

Wenn Sie an der ausgeschnebe-

nen Position mteressiert sind,

sollten Sie uns kurzfnstig Ihre

Bewerbungsunterlagen zu-

schicken. Die ausgeschriebene
Stelle ist entsprechend lhren An-

forderungen gut dotiert und mit

Aufstiegsmdglichkeiten verbun-

den.
Telefonisch konnen Sie sich vor-

ab unter der Rufnummer
089/4613-132, Gerd Nunner

P
in-

formleren.

Markt & Technik Aktiengesell-

schaft Verlag, Hans -Pin set-Stra&e

2, 8013 Haar bei Miinchen
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Doppelseitige Nutzung von Disketten
M'rt dieser Anleitung konnen Sie Disketten, die bisher nur fur einseh

tige Nutzung geeignet waren, doppelseitig nutzen. M'rt einem
Schiag haben Sie dann die doppette Speicherkapazitat zur Verfugung,

Hier ist der Fahrplan

;

1. Schablone nach Muster
anfertigen

2. Fehlendes Indexloch und
Sichemngskerbe anzeich-

nen
3. Mit INQX-Messer (anti-

magnetisch) die Klebepunk-
te der Diskettenhulle ofmerc.

VerschluBkante auf- und ge-

genbiegen, so daB die Dis-

kette vom Innenloch her

zuin Rand geschoben wer-
den kann< so weit, daB das

schon vorhandene Index-

loch frei liegt. Man kann ei-

ne neue unbearbeitete Dis-

kette bedenkenlos heraus-

nehmen, derm ein Verwecft-

seln der Seiten ist ohne Fol-

gen.

4. Lochzange wie im Bild an-

setzen und zweites index-

loch anbringen. Diskette

wieder in die Hulle zuriick

schieben. VerschluBkante
mit Technic©! (Kleber) be-

netzen und verschlieBen

5. Die Sicherungskerbe soft-

ie mit einem Biirolocher

(=W Loch) eingekerbt wer-

den, dabei ist zu beachtert,

daB durch das Ljochen nicht

die Diskette beschadigt

wird. Die Kerbe kann etwas

groBer, aucii tiefer sein, das

Indexloch kann 5 bis 8 mm
haben.
Vom Autor ist nun auch ei-

ne Spezialzange erhaitlich,

die das Offnen der Disket-

tenhulle uberfiiissig machL

(H Schuize)



Wir wollten wissen, was tatsachlich

Eine Handvoll
Es spricht fur Sinclair und seinen

Ruf als unkonventioneller Herstel-

ler, daB man in Zusammenhang mit

dem Microdrive bereits von einer

Art Wunderfloppy sprach, noch
bevor es irgend jemand gesehen
batte. Es behjelten die besonnenen
Beobachter der Szene recht: Auch
Sinclair kocht nur rait Wasser

,

wenn auch mit sehr gutem. Schon
1980 machte die Firma mit ihrem
ZX80 Geschicnte. DJeser — damals
unwahrscheinUch biilige — Zwerg
leitete eine ganze Sene von Klein-

computem ein. Bereits ein Jaiir spa-

ter folgte nanilich der bis heule

sehr erfolgreiche ZX81, dessen *In-

nereien* durch Eigenentwicklun-

gen drastisch reduziert wurden,
Ganze funf rntegrierte Schaltkreise

blieben von den Haibleitergrabem
tibng. Wieder zirka ein Jahr spater

erschien der Spectrum auf dem
Markt, ein preiswerter kleiner

Heimcomputer mit Farbe, erstmals

ausreichend Speicherplatz auch fur

anspruchsvollere Programme und
mit hervorragenden Grafikfahig-

keiten. Das Ergebnis waren Liefer-

schwierigkeiten wegen der groBen
Nachfrage. Sinclair belieferte als

Folge davon langere Zeit nur den
englischen Markt. die Spekulatio-

nen auf dem Konunent trieben erst-

mals Bliiten.

Kaum gab es hier den Spectrum
zu kaufen, kamen die ersten Ge-
riichte uber einen spektakularen

extemen Massenspeieher auf: das
Microdrive. Die Zugriffszeiten soil-

ten laut Sinclair bei 2 bis 3 Sekun-
den liegen, Konnte also etwas an-

deres dahinterstecken als ein Flop-

py-Laufwerk? Die Zugriffszeiten

wurden von Verlautbarung zu Ver-

lautbarung langer, die eisten Dum-
mies konnten bewundert werdea
Alles sprach Mr sogenannte Strin-

gy-Floppys, Endlostonbandkasset-

ten also. Kein neues Prinzip, aber

eine starke Miniatunsierung und
Billigproduktion kiindigte sich an.

Jetzt scheint es endgultig soweit zu

sein. daB diese Laufwerke auch auf

dem europaischen Festland auf

den Markt kommen sollen. Schade
finden es sicher viele Besitzer des
Spectrum, daB der Microdrive

nicht schon vor Weihnachten zu ha-

ben war.

Speicher
Sie sind fast schon zur Legende
geworden, noch bevor sie auf dem
Markt sind. Vieles ist ihnen angedich

tet worden, Gutes und Schlechtes,

vor attem aber vie/ Fa/sches,

ZX M

Map »ft»
Car na»e

Enttr itrta* n u» be r or ENTC© t o

Biid 10a. Der Inhaft einer Microdrive Kassette anschau-

tich dargest&ttt — entweder afs Balkengrafik . ,

.

Bild 7. tm Desk

-3
In /Ou t
In 'Ou r

/Ou t
/au t

in /Ou t

in Ou <

Ou <

U4 «

•jpp«r icrun
uo

r

k sp»ce
(ox«f screen
lower screen
upper screen
Pf & n t « r

Enter strea*. nuib*<-

18 mm

Bild 10b Oder als Uste (das Programm

erttstammt dem Buch ^Master your zx microdrive* von
Andrew Pennel)
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dran ist an den Microdrives von Sinclair.

schneller
Urn die Laufwerke be-

treiben zu konnen (Preis fur

ein Microdrive voraus-

sicMich 300 Mark in

Deutschland), benotigt

man allerdings ein zusatzli-

ches Interface, das Interfa-

ce 1 (Preis zirka 150 Mark).
Es wird — absolut wackel-
kontaktsicher— wle ein Ta-
blett an der Unterseite des
Spectrum-Gehauses nut

zwei Schrauben festge-

schraubt. Zusatzlicher Ef-

fekt : Der Spectrum ist

durch die leichte Keilform

des Interface etwas nach
vome geneigt und laBt sich

bequemer bedienen. Die
beiden Befestigungs-

schrauben werden dort

eingeschraubt, wo norma-
lerweise die beiden hinter-

en Gehauseschrauben sit-

zen. Etwas Verwunderung
zeigten unsere Tester aller-

dings, da£ dazu unter an-

derem genau jene Schrau-

be entfemt werden muB t

die mit einem Etikett ver-

plombt ist. Auf diesem
steht sinnigerweise; »Acb-
tung! Kontrollplakette nicht

entfernen — wichtig fiir OY
ren Garantieanspruch ! *

ttifgerecht verpackt: der Microdrive von Sinchir

Kleiner Computer findet

kieines Laufwerk zwecks
Frefze/tgestaftung

Von Sinclair ist

man seit langem ge-

wohnt, sehr kleine

aber erstaunlich lei-

stungsfahige Gerate
prasentiert zu bekom-
men. Auch die Microdrives' ^
passen vom Aussehen und
von der Grofte her ausge-^
zeichnet zum Spectrum. Das

*

Laufwerk (Bild 1) hat die Mafle
50 k 90 x 86 mm (Hohe x Lange x
Breite) und ahnelt dem Netzgerat
des Spectrurn, Die Kassetten mit

dem Endlosband sind nur 44 x 35 x
8 mm groB (Bild 2).

Ausgabe 3/Miirz t&84

Bifd2.

Nicht grower
als eine kteine

Streichhotzschach t&J

ist die DatmkassQtte
fur den Microdrive

Riskiert der Anwender mit dem An-
schrauben des Interface 1 also sei-

nen Garantieanspnich? Ein kiaren-

der Hinweis in der Bedienungsan-
leitung ware angebracht.

Das Interface 1 bietet neben dem
AnschluB fiir die Microdnves noch
zwei weitere (Bild 3). Einer davon
ist eine serielle Schnittstelle (RS232

r

Bild 4). Auf ihre Bedeutung gehen
wir noch ein, AuBerdem sind zwei
Cinch-Buchsen zu sehen, mit deren
Hilfe bis zu 64 Spectrum-Computer
vernetzt werden konnen, vorausge-

setzt, auch die anderen Einheiten

sind mit einem Interface 1 ausge-
stattet. Damit ist der Spectrum der
erste reine Heimcomputer, der
*netzwerk*-fahig ist. In einem spate-

ren Artikel werden wrr auf diese

Moglichkeit und potentielle An-
wendungsgebiete noch naher ein-

gehen, da die »Vemetzung* mehre-
rer Sr^ctrum eine reizvolle und
umfangreiche Erweiterung der
Moglichkeiten darstellt Vielleieht

besteht damit sogar fur kleine Be-

triebe eine preiswerte Alternative,

eine niigitaie hauseigene Sprech-
anlage* fur Datenubermittlung von
einem Arbeitsplatz zum anderen
einrichten zu konnen.
Betrachten wir uns jetzt aber ein-

mal das Interface setbst etwas ge-

nauer. Seine MaBe sind 38 x 82 x
233 mm (maximale Hohe x Breite x

Lanye). Dabei fallt die Hohe auf.

Sie ergibt sich aus der ungewohnli-
chen Konstruktion. Den AnschluB
fiir die Busleiste mufi man sich von
der Seite betrachtet wie ein *S* vor-

stellen. Das Interface wird beim
AnschluB von hinten unter den
Computer geschoben. Der Busan-

schluB bildet dabei einen Hocker
an der Oberseite des Interfacege-

hauses. Er sitzt nach der Montage
von hinten auf der Kontaktleiste.

Unter diesem AnschluB befindet

sich der neue Busausgang fur wei-

tere Peripheriegerate (Bild 5). Auf
der Oberseite des Interface sind

sogar kleine Vertiefungen fiir die

GurnmifuBe des Spectrurn vorgese-

hen, Damit die Kombination auf

glatten Flachen dennoch nicht ins

Rutschen kommt, haften an der Un-
terseite des Interface zwei neue
Gummiquadrate. Die schon er-

wahnten Cinch-Buchsen fiir die
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Vernetzung sind an der Ruckseite

montiert, Von dieser her gesehen
am rechten Ende 1st die RS232-

Buchse angebracht Ihre Form ent*

spricht derjenigen ublicheT neun-

poliger Joystick-Stecker. Der zehn-

polige AnschluB fur die Microdri-

ves befuidet sich dann an der rech-

ten Schmalseite.

Anschfuft eines Microdnves

Leider muB man auch im Zusam-
menhang mit dem Interface 1 und
den Microdrives immer daraufach-

ten. daB beim AnschluB die Strom-

versorgung unterbrcchen ist da es

andemfalls zw Beschadigung der

Gerate kommen konnte, Ein einzel-

ner oder der erste emer Reihe von
maximal acht Microdrives wild mit

einem zirka 17 cm langen Flach-

bandkabel an das Interface ange-

steckt. Dazu besitzt das Kabel an je-

dem Ende einen 16poligen

Stecker. Da das Kabel an beiden

Steckern in die gleiche Richtung

abgewinkelt ist d
erkennt man sofort.

ob es beidseitig richtig angesteckt

ist Andemfalls mu£ der Fehler

noch vor dem Einschalten des
Stroms behoben werden.

Stimmt der AnschiuB, dann darf

die mitgeliefeite Demokassette in

den Microdrive eingeschoben,

RUN und ENTER gedruckt werden .

Diese Befehisfolge bewirkt das Ein-

lesen eines Demo-Programms, Soll-

te die Kassette einzulegen verges-

sen worden sein
P
mahnt ein lautes

Surren den Benutzer, dies nachzu-

holen. Aber erst muB die rote

Leuchtdiode an der Vorderseite

des Laufwerks wieder erloschen

sein, andemfalls gibt es Bandsalat.

Gleiches gilt fur das Entnehrnen ei-

ner Kassette aus dem Laufwerk,

Obrigens ist man gut beraten, einen

Kassettenwechsel immer bei be-

reits eingesehalteter Strornversor-

gung vorzunehmen. Ebenso darf

der Strom nicht ausgeschaltet wer-

den, solange noch eine Kassette im

Schacht ist. Das (bei weitem nicht

so gut wie das Psion-DemoBand
zum Spectrum gestaltete) Demo-
band enthalt neben einer Kurzein-

funrung in die Arbeit nut dem neu-

en Gerat ein Testprogramm, bei

dem der Bildschirminhatt abge-
speichert, mit dem Original vergli-

chen und anschiie&end wieder ge-

loscht wird. Wenn Ihnen ein zwei-

ter Spectrum mit Interface zur Ver-

fugung steht, konnen Sie auch
gleich ein »netgame*-Programm
(Zahlenraten mit einem Partner}

ausprobieren. Ein weiteres Pro-

gramm nennt sich ^Printer Server*

und erlaubt, mit Hilfe der seriellen

c© © © © ©!
9© © © ©6

1 kem AnschluS

3 TX (Dateneingang)

3 RX {Datenausgang}

4 DTR (Eingang, High werut bereit)

5 CTS (Ausgang, High werui bereit)

6 IcemAnscHuB
1 Masse
8 kein AnschluB

9 +9 Volt

Bild 4, Beiegung der serieiien

Schnittsteile RS232 to**>

Schnittstelle mehrere Spectrum ge
meinsam auf einen Drucker zugrei-

fen zu lassen. Die imtgeheferte Soft-

ware ist also duichaus brauchbar,

Uns stand allerdings nur die engli-

sche Version zur Verfugung. Viel-

leicht besitzt die deutsche Demo-
kassette abweichende Programme.

AnschluB

fur weitere

Erganzungen

Schnelles Laden, aber kein

refativer Zugriff rnogitch

Natiirlich fiel uns besonders eine

starke Verkuraing der Ladezeiten

auf . So bendtigte der Spectrum mit

Microdrive nur noch runde acht Se-

kunden, urn auf dem Biidschirm ei-

ne Grafik darzustellen. Die Zeiten

fur einen solchen Biidaufbau

schwanken allerdings zum Teil be-

trachthch. Das zeigt die folgende

kieine Tabelle (fiir stets das gleiche

Bild):

Versuch Nr. Zs\X {sect

1 7

2 14

3 IS

4 7

S 29

6 3

7 3

& 7

% 7

10 14

Netzwerk*-
Anschlusse

zu weiteien

Spectrum-

Emheiten

SS232-

Schninstelle

&M 5a. Das Interface 1 von der

Ruckseite her gesehen. Ganz finks

der Busensch/uE. rechts daneben

die zwei Cmch-Buchsen fur die Ver-

netzung und am rechten Ende die

serieffe Schnittsteiie

Bild 3. Schema des interface 7

den Anschiussen
mtt

Diese Unterschiede smd leicht

erklarbar. Wer genau hinsieht, er-

kennt. da& die langeren Zeiten un-

gefahre Vielfache von 7 Sekunden
smd. 7 Sekunden sind aber die Zeit,

die einem Umlauf der Bandschleife

entspricht. Sobald bei einem Um-
lauf Daten nicht voUstandig gelesen

werden konnten, erfolgt eiri neuer

Lauf so ^ange, bis eine Runde kom-
plett ausgelesen ist.

Bei dieser Eigenheit deutet sich

auch eine ganz entscheidende Ein-

schrankung gegeniiber einem Dis-

ketterUaulwerk (Bild 6) an: Im Ge-
gensatz zu diesem konnen beim
Microdrive immer nur ganze Datei-

en gelesen werden. Ein wahlfreier

Zugriff auf einzelne Datensatze ist

nicht moghch, Auch Erganzungen
bestehender Dateien konnen nur

dadurch ausgefuhrt werden, daB

Ausgabe3/Marzl984
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der gesamte Datenbestand in den
Arbeitsspeicher geladen, erganzt
und imter neuem Namen und in ei-

nem vollen Block erneut abgespei-
chert wird — sine recht auhvendi-
ge Methods. Theoretisch ware dis-

kettenartiger Betrieb durchaus
denkbar, aber mit einem sehr viel

hoheren Banddurchsatz verbun-
den. Im Mittel rniiBte dann fur je

den Datensatz das halbe Band ab-
gesucht werden, Eine so hone me-
chanische Beanspruchung schemt
Sinclair seinen Kassetten aber nicht

zumuten zu wollen,

Schwachsteffe Materia/

teuer verkauft
Warum , wird sofort deutlich

,

wenn man sich das Innenleben ei-

ner solchen Kassette einmal an-
schaut (Bild 7). Das Band in der Kas-
sette 1st zirka 5 Meter lang und 2,5

mm breit. Wie in den klassischen

Endloskassetten fiir Audiozwecke
sind die Enden des Bandes anein-

Verbindung RS232-

zum Schnittstelle

Microdrive

wNetzwerka-

Anschliisse

zu weiteren

Spectrum-

Emheiten

man ubrigens das Gefiihl, Sinclair

traue da dem eigenen Produkt
nicht so ganz Irnmer wieder wird
der Anwender aufgefordert. unbe-
dingt Backup-Kopien auf normale
Kassetten zu machen.
Die Microdrive-Kassetten konnen

ubrigens dankenswerterweise ge-
gen unbeabsichtigstes Uberschrei-
ben der abgespeicherten Daten
geschutzt werden. An der reenter
Seite dar Kassette sitzt eine kleine

Plastiknase, Wird sie herausgebro-
chen, sperrt ein Mikroschalter den
Schreibteil im Laufwerk (Bild 8a

und b). Dies ist aUerdings der einzi-

ge mechanische Gewaltakt, der er-

laubt 1st, Ansonsten wollen die klei-

nen Kassetten eher wie rohe Eier

behandelt werden Besonders das
feine Bandmaterial sollte nie mit

den Fingem beruhrt werden, Auch
ein kleiner Knick ist schnell ge-

schehen. Dann aber ist em Daten-
verlust unausweichlich passiert.

Gliicklicherweise stecken die Kas-

Bus-Anschlua:

Hier wird der
Spectrum angesteckt

Bfftf 5b. Das Interface f (Innenansichtf

andergeklebt, so da6 eine Band-
schlinge entsteht. Am Wickel der
Spule wird das Band schrag nach
auBen gezogen, zweimal abgewin-
kelt und uber eine Transportrol-

le am Tonkopf vorbei auGen auf
die Spule wieder aufgewickelt Die
Achillesferse einer solchen Losung
ist schon lange von den groBen
Vorgangero her bekannt, Da das
Band an der Oberseite iiber die

Spule geschleift wird und durch die
ungerade Fuhmng mehrmals ver-
spannt wird, ntitzt sich die magneti-
sche Schicht sehr schnell ab, Im-
merhin sausen die 5 Meter Band in

nur 7 Sekunden am Tonkopf vorbei,

das bedeutet eine Bandgeschwin-
digkeit von 71 cm/sec! Die Bean-
spruchung hort man ubrigens sehr
deutlich beim Suchlauf. Beim Stadi-

um der Gebrauchsanweisung hat

setten in einer stabilen Kunststoff-

hulle (Bild 9) (
in der sie staubdicht

und vor mechanischen Besehadi-
gungen sicher aufbewahrt werden
konnen.
Neue Kassetten mussen stets vor

dem ersten Gebrauch formatiert

werden. Dieser Vorgang ist auch
bei Disketten ublich, Dabei wird
der Datentrager mit bestimmten
wichtigen Informationen fiir den
spateren Betrieb versehen. Dies
geschieht mit dem Befehl »FOR-
MAT "m";l;"Name"«. Dieser Kas-
setten-Name darf bis zu 10 Zeichen
beinhalten. Der Vorgang dauert
ungefahr 30 Sekunden. Wahrend
dieser Zeit blinkt der Bildschirm-
land einige Male. Dabei werden
Stellen markiert. die nicht gelesen
oder beschrieben werden k6nnen.
Wenn sich schon Daten auf dem

Band befinden, werden diese unwi-
derruflich geloscht.

Ist der Vorgang beendet, meldet
sich der Computer wieder, indem
er den Namen und den zur Verfii-

gung stehenden Speicherplatz auf

der Kassette angibt. Dieser ist ubri-

gens durchaus nicht bei jedem For-

matierungslauf gleich groB! Er soll-

te aUerdings nie unter 8S KByte lie-

gen (Bild 10a und b). Hier scheint

eine Kritik angebracht zu sein. Es
ware technisch praktisch ohne
Mehraufwand moglich gewesen,
mit einem Meter rnehr Band die
Speicherkapazitat pro Kassette auf

96 KByte anzuheben, Dann hatten

zwei voile 48-KByte-Programme
darauf Platz gehabt, Immerhin ko-

stet eine solche Kassette derzeit in

England uber 20 Mark (in Deutsch-
land zirka 30 Mark), bei einem Ma-
terialwert von einigen wenigen
Mark. Ein kleiner Tip: Manchmal
hilft es, wenn man eine Kassette

mehrmals hintereinander forma-
tiert. Im Test besaB ein und diesel-

be Kassette beim ersten Mai nur 48

KByte, beim dritten Durchlauf aber
voile 96 KByte Speicherkapazitat.

Neue Befehle und
Moglichkeiten im Basic

Ein Aufmf des Microdnves zurn

Laden ernes Schirmbildes erfor-

dert normalerweise folgende Be-

fehlsfolge: *LOAD * "m M
; 1 : "title

(SCREEN S)"SCREEN $*. Dies ist et-

was komplizierter als die Folge bei

Verwendung eines ublichen Kas-

settenrecorders (»LOAD 'title" CO-
DEn). Dafilr dauert es mit letzterem

im Durchschmtt viermal so lange,

bis das Bild fertig aufgebaut ist. Se-
hen wir uns einmal den Microdrive-
Befehl Stiick fur Stiick an. LOAD
bewirkt wie bisher auch das Laden
von Daten in den Spectrum. Das
Zeichen »* signalisiert dem Com-
puter. daB die Daten vom Microdri-

ve zu laden sind. Die Zeichenfolge
»

' rn " ; 1 ;* gibt die Nummer des Lauf-

werks an. Die Ziffer icann je nach
Anzahl der vorhandenen Drives
zwischen 1 und 8 liegen. Der Pro-

grammname endlich darf bis zu 10

Zeichen lang sein,

Durch das Interface 1 wird der
Basic-Befehlssatz auBerdem um ei-

nige weitere Befehle erweitert und
erganzt, die zwar bisher schon im
Interpreter verankert waren, aber
mangels Hardwarevoraussetzun-
gen keine Ergebnisse hervor-
brachten. Es handelt sich vor allem
um Befehle. die am Computer in

Rot unter den Zahlentasten stehen.

Hier eine kurze Erlauterung der
wichtigsten;

23



6. Groftenverg/eich

zwischert etnem 5 lA-Zo1f-

D/skett&ngerat fan

Vordergrund die Diskette)

and etn&m Microdrive (mit einer Datenkasse

Bitd 7. Der inne-

re Aufhau einer

/Cassette

LED mit

Verbjndungskabel

Spannungs-
Stabilisator

Tonkopf

Microschalier

Microdrive-

Kassette

Bifd 9. Neben einem Kugeischreiber

nimmt sich die Datenkassette senr

klein aus

Bifd 8a. Wertn der Schreibschutz

aus der Kassettenseite herausgebro-

chen warden r'st, sperrt em Mikro-

schatter (an der rechtan Seite des

Schachts) den SchraibteiL

»QPEN # * eroffnet sine Datei.

*CLOSE 4f « schlieftt sie wieder,

»MOVE* druckt den Inhalt eines

Datenfeldes auf dem BUdschirm

aus.

»ERASE* loscht Dateien und Pro-

gramme,
»CAT« steht fiir Katalog und listet

die Narnen des Inhalts einer Oaten-

kassette auf.

*FORMAT* dient dem Formatieren

einer neuen Kassette.

»PRINT # * dient zum Schreiben in

eine Datei,

»INPUT 4t • dient zum Lesen aus ei-

ner Datei.

Einige der aufgefuhrten Befehle

sind auch in Zusammenhang mit

der RS232-Schnittstelle anwendbar.
Diese Schnittstelle stellt eine er-

hebliche Aufwertung far den Spec-

trum dar, Sie 1st weitgehend ge-

normt und erlaubt den Anschlufi

nahezu aller Drucker, Tastaluren,

Modems und sogar Terminals der

meisten Hersteller Damit ware der

Tonkopf

Microsehalter

Steuer-IC

Vorbindung

zum Interface I

Bifd 8c. Die Ruckseita

offenbart e/nen tech-

nisch ainfachen Auf-

hau des Microdrives

Einsatz einer verminftigen Tastatur

kein Problem mehr Bei Terminals

kann es schwieriger werden, da

laut Handbuch keine Grafikzeichen

uber die Schnittstelle gesandt wer
den konnen. Zum AnschluB ist lei-

der ein spezielles Anschlufikabel

notig, Sinclair bietet eines an, das

am freien Ende einen 25poligen

Norrnstecker besitzt.

Bemerkenswert scheint uns zu

sein. daft die Moglichkeiten und
Anwencmngsbereiche dieser Er-

weiterung noch bei weitem nicht

ausgelotet sind. Es scheint wert zu

sein
t
in diesem Zusammenhang ein-

mal ein wenig die Phantasie spielen

zu lassen. Die mageren Ausfuhrun-

gen des Handbuchs sollten Sie

nicht davon abhaltem (wb/lg)
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Bislang muiiten die Spectrum-Fans auf sie verzichten:

die ROM-Module. Sie sind fur manche Anwendungen ganz
praktisch, derm: Programme, in ROM-Chips test eingebrannt,

benotigen keine Ladezeit und kennen keine Ladefehler.

Eine rote Gummimanschette
schiitzt die Kontaktieiste

des Moduis

Mit dem
interface 2
wird der
Spectrum

zum
Videospiei-

Computer

Endlich gibt es also fur den
Spectrum, was bei vielen antieren
Heimcomputern eine Selbstver-

standlichkeit 1st, Mit einem Hand-
griff kann ein winziges Kastchen in

einen Schacht geschoben werden
und sofort ist ein darin einge-
schlossenes Programm verfiigbar,

Keine Ladezeit, keine Ladefehler
und aueh kein klobiges Kassetten-

gerat verderben mehr den Spaft.

Der Spectrum wird sum perfekten
Videospiel. Notig iat lediglich eine

kleine Neuheit, das Interface 2.

Interface 2; mit
ROM Modulon und
Joystick in die Weft
der schnetten Spiefe

einsteigen

Des interface ist so kfein wie
eine Zigarettenschachtel. Hfor

mit eingestecktern Modul.

Das Interface 2 hat, wie alle Ce-
rate von Sinclair, ein schwarzes

Kunststoffgehause. Das optisch gut

zum Spectrum passende Interface

mit den Maflen einer Zigaretten-

schachtel besitzt eine Reihe von
Anschliissen, Da ware zunachst

einmal der Schacht fur die ROM-
Module, niedliche schwarze

Kastchen von der Grofie

einer Streichhoizschach-
tel (und damit die
kleinsten, die uns

bisher unterkamen).

Es wird einfach an der Riickseite des
Spectrum auf die Busleiste gesteckt, wie bis-

her die RAM-Erweiterungen oder der ZX-
Drucker, Auf der Riickseite des Interface 2

stent dieser Bus uforigens wieder zur Verfu-

gung, allerdings sollte auBer dem Drucker
jedes andere Zubehor zwischen den Compu

ter und das Interface gesteckt werden.
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Test

Bus-AnschluB

Omm Computer)

Steckerleiste

Mi ROM-Module

Anschliisse

fur Joysticks

Bus-AnschluB

{fiir weitere

ErgSnzungen)

Klein wie eme Streichholzschachtel: ROMModut nvt

einem kompfetten Programm im Festwertspafcher

An einem Ende zieren diese Mo-
dule knallrote Gummimanschetlen,
welche die AnschluBIeisie vor Be-

riihruiig schiitzen, derm auch Sin-

clair kampft rmt der Tiicke des Ob-

jects: Praktisch alle ROMs smd
sehr empfindlich gegen statiscne

Aufladung der Innereien. Deshaib
diirfen ROM-Module immer nur bei

ausgeschalteter Stromversorgung

an den Computer angeschlossen

werden, Auch die Module von

Sinclair bilden in dieser Beziehung

keine Ausnahme,
Auf der Platrne siM der vieipoli-

ge Stecker fur die AnschluBIeiste

dei ROM-Module. Im Gehause be-

findet sich an der rechten Obersei-

te eme kleine gefederte fdappe.

Diese muB hochgeklappt und fest-

gehalten werden, wenn man das
Modul einstecken will. Ein wenig
Druck ist schon vonndten, bis es
eingerastet ist. Der Klappdeekel

soli bei Nichtbenutzung des

Schachts eine Verschmutzung ver-

meiden. Seine Konstruktion ist al-

lerdings etwas sehr einfach und
schwach. Au&erdem kann man inn

nicht arretierea

Zwei weitere Anschlusse, neun-

polige Buchsen, erlauben die Ver-

wendung von zwei Joysticks her-

kommlicher Bauart. Signale, die

iiber die linke Buchse in den Com-
puter gelangen r

mterpretiert dieser

als Signale des Joystick 1. Signale

an der rechten Buchse als jene des
Joystick 2, Der Abruf dieser Signale

vom Basic aus ist recht einfach. Mit

der iNKEY$-Funktion ergibt sich

folgender Zusarnmenhang:

Taste Joystick 1

links

rectus

unten

oben
Feuer

Tasie Joystick 2

links

rechts

unten

oben
Feuer

Leider stimmt diese Belegung

nicht mit den Cursor-Tasten uber-

ein (Taste 5 bis 8). so daft mit den

Joysticks keine sinnvolle Cuisor-

Steuening moglich ist. AuBerdem
wird bei der INKEY$~Abfrage im

mer nur ein Wert gleichzeitig er-

faBt Damit verlangsamt sich die

Reakuonsmbglichkeit bei Spielen

ganz erheblich (zum Beispiel kbn-

nen nie eine Steuerbewegung und

die Auslosung des Feuerknopfs in

einem Durchlauf erkarmt werden).

Einen Ausweg steDt die Abfrage

mit der IN-Funktion dax. Die ent-

sprechende Abfrage lautet:

IN 6143a (linker

Joystick)

Bit

Bit I

Bit Z

Bit3

Bit 4

Feuer

oben
unten

rechts

links

IN 63436 (reenter

Joystick)

Feuer

oben
unten

Bit 4

Bit 3

Bit 2

Bit 1

BitO

rechts

links

Die Buchsen fur die Joysticks sind

bei Listening mit kleinen Plastik-

deckelchen abgedeckt, die aber

keine Befesugung besitzen und fiir

den weiteren Gebrauch unnotig

smd. Staub ist fur diese Buchsen un-

schadlich. Das Innenleben des In-

terface ist atiBerordentlich einfach.

Es besteht aus einer einzigen PlaU-

ne, den beiden Buchsen, der Steck-

leiste und einem Logikgatter-Bau-

stein. Fur diesen »komplexen* Auf-

bau ist der Preis von zirka ISO Mark
etwas hoch. Andererseits bietet es

dem Anwender einiges an zusatzli-

chen Moglichkeiten. Sinclair geht

manchmal etwas von der Morm ab-

weichende Wege, die aber deswe-

gen nicht schlechter sein mussen
als die ausgetretenen Pfade ande-

rer Hersteller Sicher werden sich

die Softwarehauser dieser neuen
MogUchkeit bald annehmen.

(wb/ig)
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Se/bst die besten
Lernprogramme ver-

Heren haufig ihre

Attraktivitat fiir Kin-

der, wenn sie mit

dem Computer nur
iiber die Tastatur

kommunizieren kon-

nen. Robust gebaute,

ieicht zu bedienende
und gut zu transpor-

tierende Eingabegera-

te fiir Homecomputer
gibt es noch nicht so
viefe: das PowerPad

stellt eine soiche

Neuerung dar. Zu-

sammen mit der ent-

sprechenden Soft-

ware kann es a/s

elektronisches

Zeichenbrett, a/s

Kfaviertastatur, a/s

Spiefbrett oder als

Lehrbuch verwendet
werden.

Die Entwicklung des PowerPads
ergab sich ganz konkret aus dem
oben beschiiebenen Mangel, Ur-

spriinglich hatten namiich die jun-

gen Leute aus Georgia, die die

Chalk Board Inc. gegrundet haben,

keineswegs im Sinn, Hardware zu

entwickeln, sondem wollten eme
SoWarefirma griinden, urn an-

spmchsvolle Lemsoftware zu ent-

wickeln. Doch rnachten sie die Er-

fahrung, dafl der Frust uber die
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Test

PowerPad
Btfd 1. Das PowerPad
afs Zeichenbrett.

Unsafe Layout-Koffegen

Conny und Wiffi entwerfen
gemeinsam eine Gfitck

wunschkarte fiir 1984.

BUd 3,

Mft 21 Symbolen auf
der Overfay-Fofie kann man
das Mafprogramm
bedtenen und das PowerPad
afs Zetchengerat nutzen

Heimcomputer-Hardware ihre

Freude an den herrlichsten und
komplexen Programmer, die sie

entwickelt hatten, zunichte machte,
SchlieBlich entschlossen sie sich

f

eigene Hardware zu entwickeln,
urn ihre Sofrwareanspriiche reali-

sieren zu kdnnen,
Das PowerPad kommt als Tabula

rasa ins Haus. Auf diese Weise
kann es fur eine unbegrenzte Viel-

falt an Software eingeset2t werden,
Je nach Software und dem entspre-
chenden gerahmten Plastik-Over-
Jay

j
das sich wie Pergamentpapier

anfaSt, lafit sich das PowerPad auf
einfachste Weise in ein Grafik-Ta-

blett oder eine Klaviertastatur ver-

wandeln.
Es wird fur 99,95 Dollar verkauft.

Fur diesen Preis bekommt man ein

beiges Pad {zirka 40 x 45 cm) mit ei-

nem stabilen Plastikrahmen, der
links einen Griff zum einfachen
Transport und eine Arbeitsflache
von zirka 30 x 30 cm besitzt Ein 3 m
langes Verbindungskabel und ein

Bedienungshandbuch gehoren zur

Grundausstattung . Lieferbar in die-

ser Version ist es fiir den VC 20,

den Commodore 64 und alle

Atari-Heimcomputer. Fiir zu-

satzlich 49
P
95 Dollar gibt es ein

Starter-Kit (Software und Ka-
bel). urn das PowerPad auch an
einen Apple II Oder den IBM-
PC anschlieften zu konnen.
Die Software zu dem PowerPad

mufi getrennt erworben werden.
Schon jetzt werden von Chalk
Board zu verschiedensten Gebie-
ten, wie zum Beispiel Kunst, Musik,
Mathematik, Sprachen, Sozialwis-

senschaften, Logik in ^Leonardo's
Library* zahlreiche Programme mit

ftinf verschiedenen Schwierigkeits-

graden angeboten. Alle Program-
me sollen fur alle oben angefuhrten
Computer zu kaufen sein. Dabei ist

klar, daft die Kapazitaten der ein-

zelnen Computer sehr uaterschied-

lich sind und die gleiche Software
auf verschiedenen Computern ent-

sprechend unterschiedliche Quali-

tat hat. Aber auch andere Firmen
wollen zu dem PowerPad Software
entwickekv
Die sichtbare Arbeitsflache ist

die Oberseite des Geheimnisses
der Chalk-Board-Leute, namlich @>

ner beruhrungsempfindlichen
Membrane, die aus zwei kraitigen

Kunststoffolien besteht und an alien

Seiten verschweifit ist. Jede dieser
Folien besitzt 120 aufgedampfte
Leiterbahnen. Die obere Lage ist

senkrecht zur unteren ausgerichtet

Wie funktioniert das
PowerPad?

An den Kreuzungspunkten entste-

hen dadurch 14400 Schaltkontakte

(also rund 16 pro Quadratzentime-
terj. Damit sich die Kontakte im Ru-

hezustand nicht beruhren t sind in

der Mitte der von den Bahnen ge-

bildeten Quadrate stecknadelkopf-

groSe Noppen angebracht. Driickt

ein Gewicht auf die Oberflaehe der
Membrane, beruhren sich die dar-

unterliegenden CMQS-Leiterbah-
nen an den Knotenpunkten und
werden dann durch Logikgatter an
den Seiten der Membrane in ein
Signal umgewandelt, das der Com-
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Test

PowerPad

Bite 2.

Conny ist

ganz faszi-

niert von
dem Maf-

programm
t>LQQ 's

'Lectric

Paintbrush**

Bitd 5.

Unser Kol-

tege Man-
fred $.

Schmidt
versucht,

den Gfr

heimcode
des »Lo-
gicMaster<r

zu knacken

puter weiterverarbeiten kann. Da
die Schaltermatrrx aus sehi vieien

Kontakten besteht, ist die Auflo-

sung der Membrane erstaunlich

hoch. Die Art der Codiening er-

laubt dem angeschlossenen Com-
puter ubrigens auch zu erkennen,

ob mehrere Kontakte gleichzeitig

geschlossen sind, und urn welche

es sich handelt
Auf diese Weise kann man zum

Beispiel seine Hand auf das Power-

Pad pressen, und ein entsprechen-

des Abbdd erschemt auf dem Bild-

schirm; alleidings nur, wenn man
sein ganzes Korpergewicht oder

das einer zweiten Person auf die

Hand driickt.

Im Prinzip 1st also das PowerPad
zunachst ein GrafiktabletL Seine

Vielseitigkeit wird erst m Zusam-

menhang mit der entsprechenden

Software deutlich. Durch spezielle

Overlays konnen aber auch die

verschiedensten Tastaturen defi-

mert werden. Die Syrnbcle der

Overlays sind jeweils so gestaltet.

daS der Benutzer sich relativ

schnell mit der speziellen Tastatur

zuiechmnden kann und selbst rela-

tiv komplexe Dinge einfach zustan-

de gebracht werden konnen.

28

Bild 4, Richard Aicher ptobiert, das

PowerPad a/s Ktaviertastatur zu

spielen — mit geringem Erfofg

Bei einzelnen Programmen ste-

hen zum Beispiel fur Kinder eine aF

phabetisch angeordrtete Tastatur

oder eine mit extra groBen Buch-

staben fur Menschen mit Seh-

schwachen zui Verfugung, Musiker
konnten Gefallen an der Klavierta-

statur finden, mit der man auch Ak-

korde anschlagen kann,

Leonardos efektronischer

Malerpinsel

•Leo's 'Lectric Paintbrush kostet

24,95 Dollar und wird als Steckmo-

dul gehefert Steckmodul in den
Computer gesteckt, Verbindungs-

kabel vom PowerPad in den Port 1

gesteckt. die pergamentartige

Overlay-Folie auf das PowerPad
gelegt Strom angeschaltet, und

schon erschemt das Titelbild auf

dem Bildschirm. Nach einer kurzen

Melodie kann auf der Arbeitsflache

gezeichnet werden. und zwar ent-

weder mit den Fingem oder einem

Stift. der beim PowerPad mitgelie-

fert wird. Der Finger oder der Stift

werden in die iFarbtopfe* getaucht.

Dabei tutet jedes Mai der Lautspre-

cher des Femsehers,
Leider stehen nur acht verschie-

dene Farben zur Verfugung, Je

nach Geschmack kann man auch

eine Hrntergrundfaibe warden.
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Nach der Farbenwahl kann darm
gleich das erste Werk entstehen,
Conny , unsere Layouterin , ver-

suchte als erstes, eine abstrakte
Zeichnung (Bild 2). Allerdmgs muB
man sich schon ziemlich anstren-

gen und seine Finger ganz ordent-
Iich auf die Arbeitsflache driicken,

um zum Beispiel Linien zustandezu-
bringen, Verwirrend ist am Anfang
sicher auch. daB man seine Zeich-
nungen nur auf dem Bildschirm
verfolgen kann, wahrend man auf
der Arbeitsflache des PowerPads
gar nichts sieht.

AuBer bei dieser Schwierigkeit
hilft einem eines der 21 Symbols
zur Programmsteuerung (Biid 3);

Das Driicken des »Pen up*Symbols
laBt auf dem Bildschirm einen klei-

nen Pinsel erscheinen, den man
dann an genau den Punkt fuhren
kann, an dem man weiterzeichnen
will; dazu drtickt man das »Pen
down«-Symbol Mit Hilfe der ent-

sprechenden Syrnbole kann man
zuvor defmierte Flachen mit Farbe
fiillem Hierbei treten allerdings
sehr leicht die bekannten Schwie-
rigkeiten auf. Hat man eine kleine
Liicke gelassen, fiiltt sich gleich
der ganze Bildschirm mit der ge-
wahlten Farbe.
Mit Hilfe anderer Syrnbole kann

man — etwas umstandlich — liber
priifen, ob die Speicherkapazitat
des Rechners noch ausreicht, um
neue Objekte zu definieren, die
dann dupliziert oder verschoben
werden konnen, Gefallt einem das
erstellte Gemalde nicht, Ia£t sich
der Bildschirm mit einem Finger^
druck auf »Clear« wieder saubern.
Selbstverstandiich kaim man seine
Werke auch speichern und wieder
laden, um sie weiterzubearbeiten.

Micro Maestro — ein Spafl

fur Kinder und ein Frust fur

Musiker
Das Musikprogramm »Micro

Maestro* (Steckmodul: 24,95 Dollar)
verspricht wieder einmal, daB der
Computer in eine potente »Musik-
maschine« verwandelt wird. mit der

man eigene *Songs* — das ist ein

sympathiser! bescheiden formulier-

ter Ausdruck — kreieren oder sei-

ne Lieblingslieder spielen kann.
Auf der Overlay-Folie ist unten eine
Klaviertastatur mit zwei Gktaven
und den entsprechenden Notenbe-
zeichnungen abgebildet. Daruber
sind diese zwei Oktaven als Noten
in Notenlinien geschrieben , und
ganz oben auf der Folie befinden
sich verschiedene Syrnbole, mit de-
nen man das Programm steuern
kann,

Klavierspielen

auf einer Folie ist muhsefig
Versucht man nun, mit dem Po

werPad auf dem SchoB, auf der Fo-
lien-Klaviertastatur zu spielen, er-

schemt auf dem Bildschirm jede
Note, die man spielt, auf Notenli-

nien und auf einer abgebildeten
Klaviertastatur . Zugleich erklingt

naturlich der Ton oder auch der
Akkord, den man anschlagt. End-
lich scheint es moglich, auf einem
einfachen Granktablett fdavier
spielen zu konnen. Aber naher be-
trachtet, bleibt kaum mehr iibrig,

als eine Spielerei fur Kinder, die
noch keine Moten kennen, Man
muB n&ruich wiederum ziemlich
stark driicken, bis der entspre-
chende Ton erklingt — ein »Gleiten«

uber die Tasten ist vollig ausge-
schlossen. Das rechte Klavierge-
fuhl will sich nicht einstellen, zumal
auch in diesern Fall der Rahmen
des PowerPads sehr stort

h
weil man

sich dauernd daranstoflt. Triffr man
die schmalen »Klaviertasten* nicht

ganz genau r tont es gleich gan2
schrilL Unser Mitarbeiterund Profi-

musiker Richard Aicher versuchte
sich ebenfalis mit dieser Fclien-Kla-

viertastatur [Bild 4), war aber ganz
frustnert; er ziehe selbst eine nor-

male Gomputertastatur, die ent-

sprechend belegt sei. vor. denn
wenigstens konne man hier noch
ein Tastendruckgefuhl verspiiren,

was an »wirkhches« Klavierspielen

ermnere, aber dieses Rumdrucken
auf der Folie vermiese einem eher
jede Lust am Klavierspielen.

Irnmerhin kann man Halbtone er~

zeugen r seine »Songs< speichern
und wieder laden, sich jede einge-

gebene Sequenz jederzeit wieder
anhbren und verandern. Als Noten-
lernprogramm ist dieses Programm
wahrsciieinlich eher geeignet denn
als Tasterunstrument— eine arg be-
grenzte Musikmaschine,

Logicmaster

Von den Chalk-Board-Leuten
wird dieses Programm in das Ge-
biet ^Science* eingeordnet (Steck-

modul 24,95 Dollar). Ich wiirde es
eher als sehr vielseitiges, unterhalt-

sames Spiel bezeichnen, mit dem
kornbinatorische Fahigkeiten geubt
werden konnen. gilt, einen Co-
de zu knacken und dafiir Punktem
gewinnen. Unser Kollege Manfred
S. Schmidt hat sich einige Zeit dar-

an versucht (Bild 5), war nicht uber-
waltigt, dennoch hat es ihn einige

Zeit gefesseit. Dieses Programm
bietet auch noch die Moglichkeit,

daB man sich selber komplexere
Spielstnikturen ardegt. Das hat

rnich sehr positiv beeindruckt.
Bilanz: Ganz sicher ein recht viel-

seitiges Eingabegerat, das sich ins-

besondere fur Kinder eignet, die
noch wenig Erfahrung im Umgang
mit Computem haben. Die aufdem
PowerPad simulierten Tastaturen
haben jedoch die gleichen Nachtei
le, die man gegenuber alien Folien-

tastaturen geltend machen kann.
Das PowerPad selbst ist sehr ro-

bust entworfen; die pergamentarti-
gen Folien haben jedoch meines
Erachtens insbesondere bei Kin-

dern, die sich mit spitzen Gegen-
standen diesen Folien nahem konn-
ten T gans sicher keine lange Le-

bensdauer, Irnmerhin kann man fur

6 DoUar Ersatzfohen fur die jeweiii-

gen Programme erwerben, Wir ha-

ben Ihnen eine Auswahl aus dem
vorliegenden Softwareangebot vor-

gestellt. Auf die wachsende Soft-

warebibliothek dart man gespannt
sein Wir werden Sie uber Neuig-
keiten aus ^Leonardo's Library* auf
dem laufenden halten. (eb)
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Zwei tolle neue 3D-S/:

•

Es giht schon etwa 200 ver-

schiedene Spieie fur den
48K-Spectrum. Dieses Ma!

stelten wir Ihnen zwei neue,

sehr spannende 3D-Spie/e

vor; »Ant Attack** ist bereits

in die obere Haifte der Top
Ten-Computerspiefe gekiet-

tert; eine deutsche Version

wird in Ktirze zu hahen sein.

^Corridors of Genon« ist be-

reits in einer deutschen Ver-

sion erhaltlich.

•ANT ATTACK* stammt aus dem
bekannten Softwarehaus Quicksil-

va. Mittelpunkt des Spielgesche

hens 1st die befestigte Stadt »Ante-

scher*. Sie iiegt mitten in einer gro-

Ben Wiiste und war Tausende von

Jahren abgeschmtten von jeglicher

Zivilisation. Die fruher dort lebende

Rasse ist schon lange ausgestor-

ben, und es sind nur noeh einige

wenige Zeichen ihres fniheren

Glanzes vorhanden. Im Laufe der

Zeit hat sich Sand an den Wanden
aufgetiirmt, jedoch niemals die

ganse Stadt bedeckt. Die einzigen

Einwohner von Antescher sind die

todbringenden Riesenameisen, die

hiei ihr Heim errichtet haben.

Eines Tages kommen ein Junge

und ein Madchen nach Antescher
— niemand wetB, woher — und sie

versuchen, die Ameisen aus dieser

von ihnen besetzten Stadt wieder zu

vertreiben. Diese jedoch toten und
toten ohne Gedanken und Uberle-

gung n
einfach ihrem biologischen

Tneb folgend. Die beiden Helden
rennen hin und her, klettem in und
auf die Gebaude, wahrend sie zu-

sammen vor den Ameisen und dem
Tod weglaufen. Soweit die Spielbe-

schreibung auf der Kassettenhulle,

die noch mit einigen mystischen

Sateen angereichert ist,

Die wirkliche Handlung sieht et~

was anders aus: Der Spieler steht

— er kann wahlen, ob er ein Mad-
chen oder Junge sein mochte — vor

dem Eingang zur befestigten Stadt

Antescher, Es wird ihm mitgeteilt,

daB er einen Ruf der Not hort, unwi-

derstehlich fiir einen Helden wie

inn. Er muB ihm antworten!

Der Spieler muB jetzt seine Figur

in die Stadt und zwischen den Hau-

serci hinduxch fiihren und dabei die

Person suchen, von der der Hilferuf

stammt, Diese liegt zusammenge-
kauert in irgendemem Gebaude.

Bei dieser Suche ist immer nur ein

kleiner Teil der ganzen Stadt zu se-

hen. Die Stadtmauer,- die Ante-

scher umxingt, die Wande und die

Gebaude sind alle dreidimensional

dargestellt, und es ist dem Spieler

moglich, seinen Standort aus vier

verschiedenen Blickwinkeln zu be-

trachten, Lauft man also lunter ei-

ner Mauer vorbei, kann man eine

andere Perspektive anwahlen und
sieht so seine Figur wieder.

Hat man die urn Hilfe rufende

Person gefunden und ist zu ihr ge-

eilt, springt diese auf und ruft:

»Mein Held! Hoi" mich aus all dem
hier raus!« Nun muB der Spieler

den Ausgang finden und versu-

chen, Antescher wieder zu verlas-

sen. Die gerettete Figur lauft dabei

brav hinterher, Katurlich tauchen

laufend Riesenameisen auf, die das

Madchen und den Jungen verfol-

gen und versuchen, sie zu toten.

Dagegen kann sich der Spieler

wehren, indem er eine nicht naher

erkennbare Munition nach den
Ameisen wirft. Die Reichweite kann

in vier Stufen gewShlt werden. Ab
und zu wird eine Ameise auch ge-

lahmt rappelt sich aber nach eini-

ger Zeit wieder auf. Der groSe Vor-

teil der Helden gegenuber den

Ameisen besteht darin, daB diese

auf Gegenstande und Gebaude
steigen konnen. Fallen Sie aber

runter, bleiben sie fiir kurze Zeit

bewuBtlos liegen. Die Ameisen da-

gegen krabbeln, obwohl sie grbBer

sind
f
nur am Boden herum.

Man kann die Figuren in und ge-

gen den Uhrzeigersinn drehen so-

wie nach vorne gehen und sprin-

gen lassen, Weder Spieler noch

Ameisen konnen diagonal laufen.

Urn die gesuchte Person besser

finden zu konnen. hat der Spieler

eine Art Orrungsgerat. das griin

wird, wenn er in die richtige Rich-

tung lauft. ansonsten ist es rot. Da-

mit wird die Suche etwas erleich-

tert, doch oft wird der Spieler

durch die Ameisen vom direkten

Weg abgedrangt oder die gesuch-

te Person liegt so versteckt. daB sie

nur schwer zu finden ist. In hOheren

Spielstufen befindet sie sich auch

mal in Gebauden und ist dann gar

nicht mehr zu erkennen. In solche

Gebaude kann der Spieler zwar

hineingehen, sieht seine Figur aber

nicht mehr.
Die ganze Stadt besteht aus Rui-

nen und Hausern sowie einem Park

und einer Kirche mit Fnedhof.

Auch sind die Initialen des Autors

an einer Stelle zu erkennen. Der
GrundriB der Stadt bleibt immer
gleich, so daB man sich nach eini-

ger Zeit ziemlich gut zurechtfmdet.

Doch zuruck zur Handlung: Der

30 ^liSSii
• • • • •



iele fiir den Spectrum

Bifd 1 (links) und 2 trechts}. Ant Attack: beget

stemde Spmiidee, faszmierende 3-D-Grafik.

Corridors of Genon: das Base bekampfen

Spieler hat 2000 Zeiteinheiten zur

Verfugung, in denen er versuchen
muJ^ die gesuchte Figur zu retten.

Die iibngbleibende Zeit wird lhm
als Punkte gutgeschrieben , Das
Spiel ist nur dann beendet, wenn er

es innerhalb dieser Zeit nicht

schafft, aus Antescher herauszu-

kommen. So ist es zwar moglicb,

daB der Junge oder das Madchen
umkommen, indem sie 20mal von
den Ameisen gebissen und somit
»lebend gegessen* werden, oder
daft man sich oder den Partner
selbst mit der Munition, von der
man 20 Stuck hat, erwirft Cauch das
ist moglich), doch dann kann man
es ein weiteres Mai versuchen. so-

lange die Zeit noch nicht abgelau-
fen ist, Kommt man In zu arge Be-

drangnis, kann man durch Drucken
der Taste *U wieder mm Eingang
zuriickkehren. doch die Zeit lauft

weiter,

Wahrend des Spiels ist neben
dem Ortungsanzeiger und der
ubrigbleibenden Zeit die AnzahJ
der Geretteten, die Punkte und die

Anzahl der Bisse fur Jungen und
Madchen sowie der ubrigen Muni-
tion zu sehen. Nach jeder gegliick-

ten Rettung erscheint neben den
Punkten ein Kommentar, der aus-

sagt, daB diese Suche viel zu leicht

war und es jetzt viel schwerer wer-
de; leider stimmt das auch mei-

stens, Nach abgelaufener Zeit heiBt

es grundsatzlich; »Sicher kannst Du
es besser machen*, auch wenn man
noch so gut war.

AusgaJraS/Mfirz 19B4

Neben solchen
Gags ist vor allem die

ausgezeichnete Gra-
fik erwahnenswert,
Die Ameisen sehen
so echt aus, daB man

IBeklemmungen be-
komraen kann, wenn
der arme Held von ih-

nen gebissen wird
und dabei in die Luft

springt. Bei solchen
Sprungen bewegt
sich nicht nur die Fi-

gur nach oben, son-

dern die Bewegung
sieht durch die sich

hebenden Arme und
Beine richtig echt

aus, Bei dem Mad-
chen liiftet sich iiber-

dies der Rock etwas,

Femer ist hervorzuheben. dafi es
dem Spieler moglich ist, sich in alle

Hauser und auf alle Bauwerke zu

begeben, und daB keine *unsicht-

baren Mauem* vorhanden sind,

bei denen es plotzlich nicht mehr
weitergeht. Wenn man will, kann
man auch an der Stadtmauer ent-

lang urn die Stadt henimlaufen
oder von Antescher weg wait in die

Wliste hinein. Dann kommt man
aber nach einiger Zeit an die ande-
re Seite der Stadt. Ist man etwa. oh-
ne es zu wissen, schon einmal urn
die Erde gelaufen?
ANT ATTACK ist also ein tolles

und spannendes 3D-Spiel mit faszi-

nierender Grafik und einer neuen
begeistemden Spielidee (6, 35

Pfund/ca. 37 Mark/Bild [% Wohl
einmalig ist auch, daB in einem
Computerspiel beide GeschJechter
gleichberechtigt sind, da der Spie-

ler als Junge ein Madchen oder als

Madchen einen Jungen retten

kann. Jedesmal ruft der/die Erld-

ste: »Mein Held!* Doch mir kani es
so vor, als ob ein befreites Mad-
chen etwas langsamer hinter ihrem
Helden herlauft, als umgekehrt
Aufjeden Fall ist ANT ATTACK ein

sehr empfehlenswertes Spiel fiir

den Spectrum Oeider nur fiir die 48-

KByte-Version), das in England
schon viele Freunde hat (doit gibt

es sogar schon ANT ATTACK-
Wettkampfe) und sicherlich auch
bei uns in Deutschland eine Menge
Anhanger finden wird. Wohl er-

freulich, daB das auch Spiele schaf-

fen, bei denen nicht nur auf Aliens
geschossen wird.

Auch das zweite neue 3D-Spiel ist

kein herkommliches SchieSspieL
Der Spielhintergrund von »Corri-

dors of Genon* (5-35 Pfund/deut-
sche Version ca. 24 Mark/Bild 2)

wird so beschrieben: »Das Bose
von Genon legt erbarmungslos das
galaktische System lahm. Der Kos-

mos stirbt, seine Gedanken werden
ihm entzogen. Der Computer von
Genon hat jetzt alles Wissen. Alles,

auBer . . . Es wurde entdeckt, daB
Dein E.S.P. ilber alien anderen
steht (E.S.P. steht fur extra-sensory
perception und heiBt ubersinriliche

Wahmehmung). Nur Du kannst die
Macht von Genon bekampfen.*
Das Spielgeschenen findet also in

den Gangen von Genon statt. Da-
von gibt es 30 an der Zahl, die als

konzentrische Ringe angeordnet
sind, Ihren Mittelpunkt bildet der
Computer von Genon, Der Spieler

befindet sich anfangs im ersten

Korridor und muB durch alle 30 hnv
durch, die miteinander durch Tu-

ren verbunden sind. Die Gange
selber sind auch noch durch Tiiren

unterteilt, Diese konnen geoffhet

und geschlossen werden, indem
der Spieler ihre Codenummer ein-

gibt. Anfangs hat er 1 000 E.S.E-Ein-
heiten und weifi so beinahe alle Co-
des. Diese stehen dann fiir die je-

weils folgenden Tiiren seitlich iiber

dem Spielfeld. In den Gangen be-
findet sich aber noch jemand ande-
res, namlich ein Lebewesen (?) na-

mens Bogul , das dem Spieler feind-

lich gesinnt ist. Erwischt es diesen.

nimmt sein E.S.P. ab und sinkt wah-
rend des Spieis laufend. Das heiBt

konkret, daB immer weniger Tiir-

nummern bekannt sind und man
die geschlossenen Tiiren dann um-
gehen muB oder den Code viel-

leicht erraten kann N da in der Nu-
merierung ein gewisses System zu

erkennen ist. Hat der Spieler alle

seine E.S.P-Einheiten verloren,

weiB er keinen einzigen Code
mehr und kann somit nicht mehr
zum Computer vordringen und die-

sen zerstdren. Er hat also verloren,

Ist der Spieler jedoch in der Mitte

angekommen, muB er den Geheim-
code des Computers knacken. Der
besteht aus einer dreistelligen

Zahl, Ahnlich dem Spiel »Master
Mind* zeigen schwarze Quadrate
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Zwei toffe neue 3-D-Sptefe fur den Spectrum

an, ob erne Ziffer stimmt und sich

uberdies an der richtigen Position

befindet 1st der Code geknackt.

iibertragt sich das Wissen des

Computers, derdanach explodiert,

auf den Spieler. Nun steigt dessen

E.S.P. wieder auf 1 000 und alle Tiir-

codes sind bekannt. Aufcerdem
hort der Computer auf, Tiiren zu

offnen und zu schlieBen, am den
Weg zu verbauen, Angereichert

mit dem *Wissen des Universums*

mu6 der Spieler nun zuriick in den

ersten Gang und hinaus aus dern

Labyrinth. Gelingt ihm dies, hat er

das Bose besiegt und gewonnen.

Die benotigte Zeit wild auch ange-

geben. Auf seinem Riickweg darf

er aber mit keinem einzigen Bogul

zusaiiimentre ffen, da er sonst *bo-

gulisiert« wild, und alle Miihe um-

sonst war. Dann hatte er verloren.

Die Ruckkehr wird wesentlich er-

schwert, da sich der erne Bogul

wahrend der Zeit, die der Spieler

brauchte, um den Computer zu be-

siegen, zwei bis siebenmal teilt So-

mit steigt die Anzahl der Gegner

rapide, vor allem, wenn man allzu

langsam war. Man erkennt einen

naherkommenden Bogul jedoch an

dem Gerausch seiner FuBtntte und

kann oft noch fliehen.

Der Spieler hat keine Figur, die

er lenken muB t
sondem er ist mit-

ten im Spielgeschehen drinnen, Er

kann sich — wahlweise auch mit ei-

nem Kempston- Oder Cursor-Joy-

stick — nach links und rechts dre-

LOAD, READY, RUN: NEUE
FUR IHREN ATARI, TEXAS

Neu! Fur Atari 400/800 und 600 XL/

800 XL, furTexas Instruments Tl 99/4A

und Commodore C 64: komfortable

Spiel- Lem- und Arbeits-Programme

fur einfache Anwendung.
Von Dynamics.

VIER SEHR KOMFORTABLE
ARCHIV-PROGRAMME

Datenverwaltung leichtgemacht!

Dynamics bietet vier schnelle, kom-
fortable Programme. Langwieriges

Studium umfangreicher Bedienungs-

anleitungen entfallt. Das „Adressen-

Archiv": Von Anrede, Name uber PLZ/

Ort und Geburtsdatum bisTelefon-

nummer und personliche Bemerkun-

gen - hier konnen Sie Ihre Adressen

perfekt verwalten. Eingeben, Sortier-

ren, Suchen, Speichern und Drucken

ist in vielen Variationen moglich.

Genauso komfortabei eingerichtet

sind das „Video-Archiv
f

; das „Bucher-

32

Archiv" und das ^Schallplatten-

Archiv'.' Die Archiv-Programme von

Dynamics gibt es fur Atari,Texas

Instruments und Commodore.

ANWENDER'FREUNDUCH;
LERN- UND

ARBEITS-PROGRAMME

„Word Proc',' .Tool Pack I und II
1

;

Calculator" und „Data Bank" fur

Commodore sind ebenso wie „Data

Bank" und „Lager-Kartei" furTexas

instruments sehr anwender-freund-

liche Arbeits-Programme. Jeweils

mit gut verstandlichen Bedienungs-

Handbuchern. Mit .Vokabel -Trainer"

und „City Quiz" furTexas Instruments

bietet Dynamics Lem-Programme,
die Spa(3 machen.
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hen und nach vorne gehen. Die
Turcodes rniissen auf der Tastatur

eingegeben warden.
Hier werden 7war anstelle der

oberen Zahlenreihe andere Tasten
als Zahlentasten verwendet (eine

Schablone dafiir liegt der Kassette

bei), doch ist die Tipperei oft muh-
sam.
Schon zu Beginn des Spiels wird

gefragt, ob man versuchen mochte,
den Computercode zu knacken,
Probiert man es, vermehren sich

zwar auch hier die Boguls wahrend
der benotigten Zeit. doch man weift

schon von Beginn samtliche Turco-
des. Diese Vanante ist zwar nicht

mit dem Spieihintergrund zu ver-

einbaren, doch recht niitzlich, vor

allem, da man sie beliebig oft wie-

derholen kann, werm man zuvor zu

langsam war und zuviel Boguls als

Gegner hat, Erwahnenswert ist

vielleicht noch, daft man sich ge-
gen diese nicht verteidigen kann
und da8 es dem Spieler nicht mog-

lich ist, das Labyrinth zu verlassen,

ohne den Computer zerstort zu ha-

ben,
^Corridors of Genon« ist em span-

nendes und gutes Unterhaltungs-

spiel fiir den Spectrum (48 K). Die
Grafik und der Sound sind sehr gut.

Man kann anfangs zwischen drei

Sehwiengkeits- und Geschwindig-
keitsstufen wahlen, so da6 die Moti-

vation auch nicht veriorengeht.
werm mal einmal das Bose besiegt

hat. (Thomas Stogmiiller)

SOFTWARE VON DYNAMICS!
INSTRUMENTS, COMMODORE!

Leidenschaftlichen Spiele-Fans tiver Spiel-Programme. Vol I Action,

prasentiert Dynamics fur Atari-, Texas mit brillanter Grafik!

Instruments oder Commodore Home- Fragen Sie in den Kaufhausem und
Computer eine ganze Palette attrak- im Fachhandel nach Dynamics

Software und Computer-Zubehor. Ihr

Dynamics Software gibt es aul Computer-Cassette Oder Diskette.
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Spiele-Test

Abenteuerspiele:

spannendes Englisch-

Training
Tele- und Computerspie/e sind zumeist

relativ kurzlebige Artikei Waren eben noch

>}Pac-Man« und »Centipede« die groRen

Rentier, so istjetzt »Q-Bert« auf dem Weg
dutch die Hitiisten, und auch sein Nachfolger

ist schon in Sicht Neben diesen Ex- und
HoppA ction-Spielen gewinnen abet die

Abenteuerspiele immer mehr Freunde.

Abenteuerspiele sind eigentlich

gar kerne so neue Entwicklung auf

dem Computer-Sektor, Beieits An-
fang der siebziger Jahre beschaf-

tigten sich die Computerwissen-
schaftler an den renommieiten Uni-

versitaten in Cambridge und Stan-

ford mit Sprachverstandnis. Die

Computer sollten lernen, per Tasta-

tur eingegebene Satze zu verste-

hen, Mitte der siebziger Jahre war
man dann weit genug, um die ge-

wonnenen Kermtnisse in ein Spiel

umsetzen zu konnen. Dieses erste

Abenteuerspiel hieft ^Adventure*

und hatte damals einen solchen

Umfang, dafi es nur auf den GroS-
computem dei Universitatsinstitute

lief

Vom Groflrechner auf

den Heimcomputer

Die Zeit ist aber nicht stehenge-

blieben; die Heimcomputer haben
inzwischen erheblich hohere Spei-

cherkapazitaten und die ein

»Sprachverstandnis« erforderlichen

Techniken sind vielen Program-

mierem wohlbekannt . Wohlbe-

kannt aUerdings nur fur Befehlssat-

Colossai Adven-

ture: eines der $r-

stan Textabenteu-

er uherhaupt Um
stch dh in went-

gen Zetfen b&-

schriebenen Si*

tustion&n so vor-

stsifen zu konnert,

wie es disses Bi/d

imgt, braucht

man schon eine

Mange Phantasie.

ze mit sehr einfachen Strukturen

der Art Verb-Subjekt r
wie sum Bei-

spiel sOflne Tur«. Deshalb kann
diese Programmiertechnik auch fur

Heimccmputer-Spiele genutzt wer-

den, Schon seit einigen Jahren gibt

es Abenteuerspiele fur die Heim-

computer fast aller Hersteller, die

sich dieses Prinzip zunutze machen
und mit »Zwei-Wort-Kommandos«

eine Figur durch eine vorgegebe-

ne Situation zu fuhren erlauben. Je

nach Umfang haben diese Pro-

gramme einen unterschiedlich gro-

Ben Wortschatz und haben auch je-

weils eine passende Antwort parat.

Die neuesten Programme *verste-

hen* zirka 1 000 Worte sowie etwas

langere Satze, zum Beispiel *Kill the

tiger with the gun*. Dieses »Verste-

hen« ist natiirlich kein echtes

Sprachverstandnis, sondern nur ei-

ne Abarbeitung von Daten und Pro-

grammea Allerdings erscheint es

dem Benutzer so, als besaBe der

Computer eine Art Intelligenz.

Als Spiel haben diese Program-

me zwei erhebliche Nachteile, Er-

stens: Hat man sie einmal vollstan-

dig gespielt, sind sie uninteressant

geworden. Zweitens: Wenn man in

einer bestimmten Situation die Lo-

sung des Ratsels nicht findet, wird

man nie zum Ende des Abenteuers

kommen. Andererseits liegt aber

auch genau in diesen beiden Nach-

teilen die Faszination, die von

Abenteuerspielen ausgeht, Eben
weil man in einer bestimmten Situa-

tion festhangt, wird man das Spiel

immer wieder hervorholen und ei-

ne Lbsung zu finden versuchen. Die

Gesprache mit Freunden uber die-

se Situation , das gemeinsame
Uberlegen und die Spannung beim
Ausprobieren einer neuen Idee

machen einen Tail des Vergnugens
aus, das diese Spiele bieten. Weite-

ren SpaB bietet das Kartieren des
gesamten Abenteuers, die Ermitt-

lung des Kommando-Wortschatzes
und schlieBUch das Auskundschaf-

ten der nicht zum Ziel fuhrenden

Wege, Wenn man auf einen Befehl

wie »Kiss monster* die Antwort be-

kommt »Don1 think of sex, play the

game*, kann man sich liber den Hu-

mor und den Ideenreichtum des
Programmierers schon freuen.

Wie man an den Beispielen sieht,

gibt es noch eine unangenehme Ei-

genschaft der Abenteuerspiele: Bis

auf wenige Ausnahmen sind sie alle

in englischer Sprache geschrie-

ben. Aber auch das ist nicht unbe-

dingt ein NachteiL Auf diese Weise
frischt man namlich seinen engli-

schen Wortschatz ganz erheblich

auf, da man nicht nur die Worte
nachschlagt, die man unbedingt

braucht, sondern beim Suchen

nach Ideen me ist auch einiges an-

dere mitbekommt.
Haben wir bis jetzt nui uber das

*Sprachverhaltnis# der Abenteuer-

spiele gesprochen, so erweckt das

vielleicht den Eindruck, es handle

sich hierbei immer nur um Text.

Das ist aber nicht richrig, denn es

gibt zwei Arten von Abenteuerspie-

len: Die einen verwenden tatsach-

lich nur Text, um die Situation, in

der sich der Spieler befindet, m
beschreiben — diese nennt man
meist Textabenteuer, Die anderen

zeigen neben dem Text auch noch
ein farbenprachtiges Bild h in dem
hin und wieder wichtige Informatio-

nen versteckt sind — diese heiSen,

etwas unlogisch, irr. allgemeinen

Grafikabenteuer.

Colossal Adventure - Urvater

der Abenteuerspiele

in Neuversion

Ein Textabenteuer, das Colossal

Adventure, soli hier noch besonde-

re Erwahnung finden. Dieses Siel

ist namlich die Heimcomputer-Ver-
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Spiele-Test

Grausam
aber gut:

Ritter Eric

Spiele, bei denen
irgendwe/che Gegner
zu vernichten sind, gibt

esjede Menge. Ritter

Eric ist kein simples
»Schie&spieichen«.

Ritter Eric: Be-

kampfen Sie die

mit Sturmleitefn

angreifenden

Orks. Sol/ten Sie

in der Hektik den
Kopf ver/ieren, so

verfferen Sie inn

hier im Spiel wirk-

Hch — gam brutal

per Schwerthieb.

sion des Urvaters alter Abenteuer-
spiele, also des von den Universita-

ten in Cambridge und Stanford eni-

wickelten »Adventure«. Naturlich

wurde das Programm etwas ver-

einfacht und gekiiizt, aber es zeigt

immer noch alle Moglichkeiten auf.

die ein Abenteuerspiel bieten

kanm Es gibt hier Dinge, die man
nicht dabei haben darf, wenn man
andere Sachen aufnehmen will.

Gegenstande, die an manchen Or-
ten von Nutzen sind, haben also an
anderen Orten negative Auswir-

kungen. Magische Worte sind zu
finden und deren Wirkung zu er-

Ein grofies hgisches
Puzzle

kunden und so weiter. Jedes Teil,

das man findet, ist Teil eines gro-

Ben logischen Puzzles , das man zu-

sammenfugen muB.
Wer einen Commodore 64 mit

Kassetteniecorder besitzt, wird in

diesem »alten* Programm noch im-

mer eines der besten Textabenteu-
er finden, die es gibt.

Joseph Weigand

Hatten Sie

nicht Lust Spiele fur

Happy-Computer
zu testen?
Wenn Sie nicht nur begebtert

den neuesten und heiSesten
Homecomputerspielen auf der
Spur sind, um sie zu beherr-
schen und sich gut zu unterhal-

ten, sondem auch gerne schrei-

ben, dann sollten Sie ganz
schnell ein spannendes Spiel

auswahlen. Bitte scmcken Sie

uns deshalb:
— Hire Liste mit Vorschlagen fur

Spiele, die Sie gem besprechen
wiirden, und machen Sie bitte

kurze Angaben uber Preis der
Spiele, Vertriebsadressen, und
auf welchen Computem mit wel-

cher Konfiguration sie laufen.

Wenn wu aus Ihren Vorschla-

gen ein Spiel ausgewahlt haben.
setzen wir uns mit Ihnen in Ver-
bindung und erwarten dann ge-

spannt Ihren Artikel.

Die besten Artikel werden
dann in Happy-Computer (mil

Bild und Lebenslauf des Aulors)

vercffentlicht und naturlich ho-

noriert.

Adresse: Redaktion: Happy-
Computer, Hans-Pinsel-Str. 2,

80 13 Haar bei Munchen

.

Als Ritter Eric, dem Helden die-

ser Geschichte, haben Sie ganz al-

leine eine Burg gegen feindliche

Wesen zu verteidigen. Die erste

Welle bilden gewohnliche Orks,

die nach mittelalterlichen Belage-

ningsgepflogenheiten die Burg-

mauem mit Sturmleitem uberwin-

den wollen. Orks sind Wesen aus

Fantasy-Romanen, wie sum Beispiel

JJLIl Tolkiens *Herr der Ringei.

Diese Orks — gemeine, scheuBIich

aussehende, etwas dummliche,
aber ihrem Herrn treu ergebene
Zweibeiner — stellen also Sturmlei-

tem an die Burgmauer und versu-

chen so die Mauerkrone zu errei-

chen. Als Ritter Eric mussen Sie die

Eroberung verhindern, uidern Sie

Steine auf die Sturmleitem herab-
werfen, urn nicht nur die Leitern zu

zerstoren, sondem auch die auf der
Leiter stehenden Orks.

Die Steine liegen aber nicht uber-

all herum, sondem sind von den La-

gerplatzen am linken und rechten
BUdschirmrand zu holen, Wahrend
Sie nun auf der Burgmauer hin und
her hasten und Steine auf die Orks
hinabschleudern, sind Sie naturlich

nicht ungefahrdet. Ork-Bogen-
schiitzen versuchen namlich, Sie

mit Pfeilen zu treffen, Als machtiger
Kampler smd Sie aber nicht von ei-

nem einzigen Treffer niederzuwer-
fen, sondem sterben erst mit neun
Wunden Dann haben Sie eines Ih-

rer zwei Leben ausgehaucht. Sollte

es einem Ork geiingen, die Mauer-
krone zu erreichen, mussen Sie die-

sen Burschen mit dem Schwert von

dort wieder vertreibem Sollten Sie

es schaffen, so lange zu Qberieben,

bis Ol erhitzt werden konnte, haben
Sie eine ubermachtige Waffe zur

Verfugung Sobald Sie namlich ko-

chendes Ol die Burgmauer hinab-

schtitten, entziindet sich dieses am
Boden und vernichtet alle Sturmlei-

tem, womit Sie eine Runde uber-

standen hatten. Allerdings konnen
Sie nur dann das Ol anwenden,
wenn sich gerade keine Orks auf

der Mauerkrone befinden.
Nach einigen Runden Orks wer-

den Sie von einem Zauberer ange-

griffen, der Gespensterwesen zu

Hinen hochschickt. Danach sind

wieder die Orks an der Reihe, die

jetzt allerdings von kletterkundigen

Koliegen unterstiitzt werden. Diese

Ninja-Orks* konnen die Mauem
ohne Leitem uberwinden und sind

mit Steinen nicht zu verwunden. So
geht es Runde um Runde mit immer
groBei werdendem Schwierig-

keitsgrad weiter.

Dieses Thorn Emi-Spiel auf einem
Steckmodul fiir den Atari 400/
800/600 XL hat eigentlich Tele-

spielniveau, verdient aber dadurch
Beachtung, dafl es nicht zu den pri-

mitiven SchieEspielchen gehort

und uber wahlbare Schwierigketts-

grade verfugt, Auffallig ist aller-

dings auch der SchluBgag dieses

Spieles, derm wenn Ritter Eric sein

Leben verliert. so verhert er buch-

stablich seinen Kopf, der die Burg-

mauer hinabstuizt und zerschmet-

tert unten liegenbleibt.

(foseph Weigand)
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Shamus, Blue Max und Zaxxon:Drei Ball

HQ
die

join*

deft-

VC 20- und Atari-Besitzer haben die Qua!

der Wahf: Pausenlos kommen neue Spielprogramme

aus den USA in die Regale deutscher
Computerhandler. Uber Werbeanzeigen in Computer-

zeitschriften erfuhr ich von drei neuen Spie/en,

die als besonders
gut bezeichnet
warden: Shamus
(VC 20), Blue
Max (Atari 400/
800) und
Zaxxon (Atari

400/800).

Shamus von Synapse wird als Steckmodul geliefert

und 1st eine Mischung aus Adventure- und ActionspieL

In der Rolle von Shamus. einer Art Comicfigur die mit

Feuerwaffen ausgestattet 1st. wandert der Spieler

F F *

1«S O

iftfcfer 7 Ml 5; Shamus (VC 20) durchkammt das Labyrinth

dutch das komplexe Labyrinth des
Shadow, urn Schlussel und farblich

passende Schlosser zu finden. Hat

er die drei Schlussel und Schlosser

gefunden, so komrnt er ins nachste
Labyrinth und erhalt einen Punkte-

bonus.
Auf seinem Weg trifft Shamus auf

drei Arten von auBerst aggressiven
Kreaturen, die es auf ihn abgese-
hen haben. Sie unterscheiden sich

durch ihr Aussehen und haben ihre

speziellen Eigenschaften. Verweilt

man zu lange in einem Raum, so er-

scheint Shadow hochstpersonlch

und sturzt sich auf den Spieler, Nur
durch einen gezielten Schufi kann
Shadow kurzzeitig gelahmt wer-

den. In einigen Raumen tauchen

brodelnde Flaschen auf, die dem
Spieler bei Uberlaufen ein Zusatz-

leben bringen, Das Ubergehen von
blmkenden Fragezeichen 1st fur po-

sitive Oder negative Uberraschun-
gen gut. Shamus ist wuklich ein Su-

perspiel. Bei der Grafik stimmt al-

ias. Die Hintergrundfarbe schwarz

ist richtig gewahlt, da die anderen
Farben des VC 20 doch recht blaB
wirken. Samtliche Objekte bis auf

die Snap-Jumpers <
t
die auf Shamus

losspringen, bewegen sich gleich-

ma£ig und gut animiert liber den
Bildschirm, Ein toller Gimmick, der
in der Atari-Variante des Spieles

fehlt, ist die Sprechblase, die Sha-

mus im Todesfalle ausstofit:

•Outchk Toll gemacht sind auch

die Wande, die das Bild noch mehr
beleben. Leider herrscht auf der
Screen manchmal etwas Unord-

nung. wenn zu viel Objekte vorhan-

den sind, doch dies liegt wahr-

scheinlich an der relativ geringen

Grafikauflosung des VC 20 (BUder 1

bis 3}.

Trotz der etwas schwachen Ton-
generatoren des VC 20 hat der Pro-

grammierer das Spiel mil einem
guten, passenden Sound untermalt.

Shamus ist eine unglaubliche

Herausforderung, da es unzShlige

Bilder besitzt und im Spielveriauf

immer schwieriger wird. Allein das
Bedurfrus, aile 32 Raume des Laby-

rinths zu sehen, fesselt einen stun-

derUang vor die Bildi&hre,

36 i$$!u£t
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Spiele-Test

irspie/e der neuen Generation
Fazit: Shamus ist momentan das

beste Modulspiel, was ich :ui den
VC 20 kenne, ich kann es unbe-
dingt weiterempfehien.

Blue Max (Atari 400/800) -
Kriegsfiieger in 3D

liber die Funktionstasten die Spiel-

vanatian bestimmten kann: Schwie-
ngkeitsgrad. Art der Steuerung,

Wirkung der Erdanziehung. Mit ei-

nem Druck auf die START-Taste
beginnt das eigentliche Spiel Der
Spieler schlupft in die Holle des
englischen Fliegerasses iBlue

Max* (Max
Chatsworth), um
einen Einsatz zu
fliegen. Zur Hil-

fe besitzt man
em *lnstrumen-

fenbrett*, wel-

ches am unter-

en Bildschirm-

rand ange-
bracht ist and
einem dauemd
Informationen

Bifd4:

Blue Max: Fliegen

und kampfen iiber

Ffiisse-

Nach einiger Zeit erscheint der
Buchstabe *R« wie »runway< = Lan-

debahn. Mochte man erne Zwi-

schenlandung durchfuhren . so

druckt man den Feuerknopf. und
die Geschwindigkeit wird auf 100

verringert Nun kann man auf der
Landebahn aufsetzen, und die Ma-
schine wird repariert und nachge-
tankt. Oft wird die geLandete Ma-
schine von feindlichen Bombern
angegritfen und zerstort Um dieser

Gefahr zu entgehen
f
geht man fol-

gendermaBen vor: Man setzt die

Maschine erst recht spat auf, so
daB man kurz hinter dem Hangar
zum Stehen kommt . Und schon
kommen keine feindlichen Angriffe

mehr , .

.

Neben der FluBlandschaft besitzt

Blue Max zwei weitere Grundbil-

der, die imrner zufallig variiert wer-
den: das Land (Bild 5) und die Stadt

(Bild S), Dies sorgt fur Abwechslung
und laBt das Spiel me langweilig

werden.

Bifd 5, iiber Landschaften

»« , <Dreidimensional vom Aller-

feinsten. Seit einem halben Jahr
schon in alien Zeitschriften ange
kiindigt . . .*, las ich in einem Atari-

Clur>Magazin iiber Blue Max, In-

teressiert, ob die Versprechungen
gerechtfertigt waren, bestellte ich

mix die Kassette. Nach dem Einla-

den, was problemios ging< erblick-

te ich unter wirklich fantastischer

musikalischer Untermalung den
Hangar, vor dem schon *mein« voll-

getankter , startklarer Doppel-
decker auf mien wartete, Erst nach
zahlreichen Einsatzen legte ich den
Steuerkniippel wieder beiseite ...

Blue Max besitzt zahlreiche Spiel-

optionen, Mit der OPTION-Taste
gerat man in ein Menu, m dem man

Bild 6. und iiber Stadte

liefert; Geschwindigkeit (SPD), Hi>
he (ALT), Treibstoffvonat (F). Bom-
benvorrat (B), Armaherung von
Feindflugzeugen . Landebahnen
und Beschadigungen,
Bei Erreichen der Startgeschwin-

digkeit von 100 wird die »Muhle*
hochgezogen. Nun fliegt man iiber

eine FluBlandschaft (Bild 4), wo es
gilt, Hauser und Bnicken, liber die

manchmal noch Autos fahren, zu

bombardieren, sich gegen Feind-

flugzeuge zu wehren. Flak-Ge-

schossen auszuweichen und im
TiefBug femdliche Flak- und Pan-

zereinheiten mit dem MG zu at-

tackieren. Eine Kollision mil einem
Feindflugzeug oder der Aufprall

auf die Erde beenden die Mission,

Von G^afLk und Sound gehort

Blue Max zum Besten. was es je

gab. Ein toller 3D-Effekt und das
wirklich ausgezeichnete Scrolling

machen aus dem Spiel fast einen

Film. Ich meine, daB der dusters

Hintergrund (1 . Weltkrieg) die

Spielfreude und den SpaB nicht ein-

schrankt. Selbst Leute
P
die etwas

gegen BaHerspiele haben, mussen
zugeben, daB Blue Max unglaub-
lich vie! SpaB macht, ewig unterhalt

und sogar fesziniert, oder?

Zaxxon (Atari 400/800) —
Die phantastische We/traum-

schiacht
Zaxxon steht seit einem Jahr in

den Spielhallen und gehort zweifel-
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Sp/a/e-Test

los immer noch zu den besten Arca-
despielen. Es zeichnet sich vor al-

lem durch eine dreidimensionale,

hervorragende Farbgrafik aus. Vor
knapp einem halben Jahr hatten

Atari-Computer-Besitzei einen

Grund zui Freude: Datasofl brach-

te zwei ZaxxonAfersionen fiir die

Atari-Computer auf den Markt Ei-

ne 16 K Version fiir den Kassetten-

recorder und eine 48-K-Version fur

das Diskettenlaufwerk . Ich als

Zaxxon-Fan kaufte mir prompt die

16 K Version und steckte sie in mei-

nen Programmrecordei.
Nach einem langen Ladevor-

gang, der in mehreren Teilen ab-

lauft
P
konnte es endiich losgehen:

Der Spieler steuert einen Raum-
gleiter durch den vom Kampfrobo-
ter Zaxxon beherrschten Asteroi-

dengiirtel Zuerst muB man eine

graftseh hervorragende Raumsta-
tion uberfliegen, Durch Abschie-
Ben von Treibstofftanks kann man
seinen eigenen Energievorrat auf-

Nach jeder erfolgreich beende-
ten Mission steigt der Schwieng-
keitsgrad, und es geht wieder von
vorne los, Nach zahJreichen Durch-
gangen steigt die Fluggeschwiiv
digkeit urn ein Vielfaches, worauf
meist ein schnelles Spielende folgt.

Leider bestehen riesige Unter-

Btfdsr 7 und 8
frechts und
unt&n /inks),

Zaxxon: Ge-
Schick t mussen
enge Mauer-
fuck&n durch f/o-

gen werden

Bifd 9 (unten

recftts). Zaxxon
mufl mit ptazier-

ten Schussen
uberwunden
werden

schiede zwischen dieser Version

und dem Automatenspiel, trotzdem

macht es SpaS und liegt uber dem
Durehschnitt In jedem Falie ist das
Spiel eine Bereicherung fur die pri-

vate Prograrnmbibliothek,

(Franz Mathy)

frischen. Enge Mauerliicken sind

zu durcrifliegen, Lasergeschossen
ist auszuweichen. Nach erfolgrei-

chem Uberfliegen kommt man wie-

der in den Weltraum, wo Zaxxons
Flotte schon auf einen wartet, Nur
durch Ausweichen oder Zerstoren

der fremden Raumschiffe kommt
man zur zweiten Raumstation, die

anders als die eTste aufgebaut ist,

Es gehort schon viel Konnen dazu,

urn die engen Lucken zwischen
Mauera und Energiebarneren 2U

durchfliegen, (Biider 7 und 8), bis

man endiich auf Zaxxon trifft (Bild

9), weicher nur durch zahireiche

plazierte Schiisse uberwunden
werden kann.

Steckbriefe zu den Spielen:

Sham us Sprache: Maschinensprache

erhaJUich fur Commodore VC 20

(aUe Ausbausnifen)

Fttxjramrn-

trager.

Kasselte

Programmtyp: Adventure- & Action- Hersteller Synapse

spiel Bezugsquelle: Fachhandel,

Sprache: Maschinensprache Preis: ca 99 Mark

Programnv Sieckmodut Zaxxon
tiager:

Herstellen Synapse erhaltlich fur Ataxi 400 /BOO

ah 16 KByte
Bezugsquelle: Fachhandel

Preis: zirka 109,— Mark Programmtyp: Acrionspiel

Sprache:

Procrramm-

Maschinensprache
Kassette

Blue Max; tragei:

erhaltlich fiir Atari 400/800 16/32 Hersiellen Datasofl

X, Commodore 64 Bezugsquelle: Fachhandel

Prograiumtyp: Acuonspiel Preis: zirka 99.- Mark

38 iffiemSi
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Spiele-Test

»Profi-FuRball«

FuRball nach Profi-Art?
Mit einem Sportspiel wurde vor einigen Jahren die

Computer- und Teiespieiweffe ausge/dst Es hiefl »Ping Pong« und
bestand eigentfich nur aus zwei bewegbaren Balken

und einem beweglichen Lichtpunkt. Die heutigen Computer-
Sportspieie haben m'rt ihren Vorfahren nur noch die Namen

gemeinsam, sind aber von der Quafftat her nicht mehr vergleichbar.

^ C OR
m nu »-c c rw-M- m^r w=- \

#Pron-Fu£balU behan-
delt natiiriich das popu-
larste aller Ballspiele, das
FuBballspiel. Thorn Emi
bringt mit diesem Steck-

modul ein Spiel fur die

Atan-Computer 400, 800
und 600 XL auf den
Markt, das den Namen
FuBballspiel wirklich ver-

dient Hat man erst die
Startsequenz mit der Ein-

stellung der Spieierzahl.

der Spieldauer und des Schwierig-

keitsgrades durchlaufen, so ftndet

man sich oposch tatsachlich vor ei-

nem griinen Rasen wieder, aufdem
sich nicht wemger als 22 kleine

Mannchen tummeln.
Auf die Manner in Senwars, also

den Schieds- und die Limenrichter.

hat man allerdings verzichtet —
vielleicht weil die Spieler sowieso
nicht unfair spielen konnen und die

Computer-Fuftballregeln , die ge
genuber den ublichen etwas ver-

einfacht sind . selbstverstandlich

beherrschen. Hier gibt es keine
Diskussionen, ob ein Abschlag vom
Tor oder ein Eckball ansteht oder
welche Seite einen Einwurf m er-

haiten hat. Der Computer entschei-

det unfehlbar, welche Seite zuletzt

am Ball war und was deshalb als

nachstes auszufuhren 1st — und die

Spieler fuhren diese Entscheidung
selbstverstandlich aus.

Die Veizogerungstaktik kann
man hier also nur recht einge-

schxankt anwenden, obwohl sie bei

langeren Fairulienturrueren gele-

gentlich angebracht ware, »Lange-

Profi-FuBbaii:

Ein Sportspi&f von beachtftchem Reaiismus, alferdings

ist der Torwart mehr a/s sch wach.

re* bezieht sich nicht nur auf die

Anzahl der Partien, sondern auch
auf die Lange eines einzelnen Spie-

les. In der schon erwahnten Startse-

quenz kann man die Spieldauer
festsetzen. Sie betragt 10, 46 oder
90 Mmuten, was fur Computerspie-
le mk Action-Elementen auBerge-
wohnlich lange ist. Frei wahlbare
Spielzeit zwischen 10 und 90 Mmu-
ten ware hier sinnvoller gewesen,
Negativ ist auch, da£ man fur den

Schwiengkeitsgrad zwar vier Stu-

fen zur Verfugung hat. aber diese

Stufen fiir beide Spieler gelten. Ei-

nen Ausgleich der Spielstarke

kann man somit nichl herbeifuhren.

Das macht sich anfangs insbeson-

dere dadurcli bemerkbar, da6
man dauemd gegen das Compu-
terteam verliert Ebenso werden
nach kurzer Zeit Eltem gegen ihre

Kinder keine Chance mehr haben.

Angenehm ist die Moglichkeit, ver-

schiedene Gruppen-Variationen

,

der Spielpartner wahlen zu

konnen.Zu verteilen sind dabei ma-
ximal vier Spieler beim 800 XL und
zwei beim 600 XL. Von »euier ge-

gen einen*, »zwei gegen
den Computer* uber
zwei gegen einen und
den Computer*, tdiei ge-

gen den Computer* bis zu

•zwei gegen zwei* sind al-

le Variationen moglich.

Das Spiel selbst ist

schnell erklart: Mit dem
Steuerknuppel lenkt man
die Figur

h
die dem Ball

am nachsten ist. Besitzt

diese den Ball und druckt
man den Feuerknopf, so schieBt

die Figur den Ball in die Richtung,

in die sie gerade lauft. 1st sie nicht

am Ball, wechselt durch Druck auf

den Feuerknopf die gesteuerte

Spielerfigur. Hat man schon das
Mannchen, das dem Ball am nach-

sten ist, tin der Hand*, so passiert

nichts. Bei geschicktem Spiel kann
man ohne weiteres Doppelpasse
spielen und was der taktischen

Feinheiten mehr sind. Ubrigens

braucht man nicht aile SpielSguren

zu steuem, Diese riicken selbstan-

dig auf, warm man weil genug in

die gegnerische Halfte eingedrun-

gen ist, genauso wie sie auch zur

Verteidigung zurxickeilen.

Profl-FuBball ist ein Spiel, das bei

gleichstarken Gegnern auch auf

die Dauer groBen SpaB macht und
beinahe Bundesligaqualitat er-

reicht, Leider verfiigt der Torwart

nur uber die Fahigkeiten eines nor-

malen Feldspielers, und so wiirde

man inn sogar noch loben, wenn
man ihn als iFlasche* bezeichnet

Qoseph Weigand)
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Grafikwerkzeuge sparen Zeit
So sehr sich auch die meisten Anwender uber die hervorragenden

grafischen Fahigkeiten des Spectrum einig sind, so schwierig und
zeitraubend ist dennoch nach wie vor das Entwerfen und Eingeben

von Grafiken. Spezieffe Grafikprogramme erieichtern hierbei die

Arbeit erheblich. Unser Tester prufte drei von ihnen aufihre

Taugfichkeit: VU-3D, Me/bourne Draw und Paintbox.

Leider setzen alle drei Program-
me die 48-KByte-Version des Spec-
trum voraus, Wir wollen tins als er-

stes das Programm »VU-3D« be-

trachten, das am langsten auf dem
Markt ist. Es handelt sich bei ihra

urn ein Entwurfsprogramm flir drei-

dimensionale. also raumliche Effek-

te — worauf ja schon der Name hin-

weist. Man kann mit diesem Pro-

gramm erne Figur konstruieren, sie

in scheinbar verschiedenen Entfer-

nungen plazieren, drenen und kip-

pen. Daraus entsteht der Eindruck
beliebiger Perspektiven* Es diirfen

iibrigens durchaus rnehrere Objek-
te gleichzeitig auf diese Weise be
arbeitet und gemeinsam darge-

stellt werden.

»VU-3D« — Ucht und Schmt~

ten eines Grafikprogramms

Die BMschirmdarstellungen kon-

nen natiirlich auf dem MetaUpa-
pierdrucker als Hardcopy ausge-

geben werden. Schwiengkeiten
konnen allerdings bei Verwendung
anderer Drucker als dem von Sin-

clair entstehen, wenn fur die Aus-
gabe eigene Software notig ist. Das
ist derzeit bei piaktisch alien fur

dies© abweichenden Drucker noti-

gen Interface-Zusatzen der Fall. Be-

sitzern solcher Drucker bleibt also

vorerst nur die Moglichkeit, entwe-
der ihren alten Metallpapier-

drucker aus dem Keller zu hoien

Oder vom Bildschirm abzufotogra-

fieren (bei den Farbmoglichkeiten
des Programms ohnehin die besse-
re Methode). Einen we iteren Trick

verraten wir am Ende des Artikels.

Der Grund fur diese Einschran-

kung ist die Wahl des Speicherbe-

reichs fur das Maschinencode-Pro-
gramm des VU-3D, das unter ande-

rem Adressen iibei 64736 belegt,

aufdenen zum Beispiel auch das In-

terfaceprogramm fiir das weitvei-

breitete Kempston-Interface liegt.

Wird dieses dann zusatzlich gela-

den, produziert der angeschlosse-

ne Drucker nur noch einen Berg
Altpapier.

Zum Zeichnen einer Figur hat

man beim VU-3D eigentlich nur

den Befehl *Line« zur Verfugung,
Will man damit Kurven zeichnen

erweist sich das zum einen als sehr
schwierig und nimrnt zum anderen
viel Zeit in Anspruch. Nach Fertig-

stellung einer Figur muB noch de-

ren Tiefe eingegeben werden, be-

vor sie im dreidimensionalen Raum
gedreht werden kann.

Das Menu laBt dem Anwender
die Wahl zwischen Abspeichem,
Laden, Loschen und Beghmen ei-

ner Konstruktion. Gegen ein unge-

wolltes Loschen einer gerade im
Speieher befindlichen Figur durch
einen versehenthchen Lade- oder
Neubeginn-Befehl ist eine Siche-

rung eingebaut; Das Programm
verlangt eine zusatzliche Bestati-

gung des Befehls, Eine solche Absi-

cherung ist bei »gioBen« Proupro-

grammen selbstverstandlich
r

im
Helmbereich aber noch erwah-
nenswert.

Bei jeder Drehung werden die

beiden Winkelkomponenten (Dreh-

winkel in der Waagrechten und
Kippwinkel in der Senkrechten) in

den beiden unteren Zeilen in Grad
angezeigt. AuBerdem findet sich

dort eine Angabe liber den Ver-

groBerungs- oder Verkleinerungs-

faktor gegeniiber der Ausgangs-
zeichnung (mit dem Faktor 1 bei ei-

ner Darstellung in der urspningii-

chen GroBe).

Aus einer Gitterkonstrukthn

entsteht eine Voifzeichnung

Die Korisuniknonszeichnung hat

nach der ersten Konstruktionspha-

se das Aussehen einer Schneider-

puppe Alle Kanten und Linien sind

zu sehen, auch die an der Rucksei-

te iiegenden. ganz so, als bestunde
sie aus einern Drahtgeflecht. Man
kann aber mit einem speziellen Be-

fehl die hinter einer Flache hegen-
den Linien verschwinden lassen

(Bild 1). Diese verdeckten Linien

sind allerdings nach wie vor vor-

handen und tauchen bei einer ent-

sprechenden Drehung der Figur

wieder aut wenn die uberdecken-
de Flache sie freigibt

Ein weiterer Befehl erlaubt das
»Ausmalen« von Figuren. Nach Ein-

qabe der Beleuchtungsrichtung
wird die Figur automatisch pla-

susch schattt'ert. Dazu werden die

Flachen mehr oder minder dicht

mit Plottpunkten versehen, so daB
unterschiedliche. der raumlichen

Bitd 1. Bei »VU-3D« mu/S die Figur erst a/s »Drahtverhau*< gezeichnet wer-

den, Anschtie&end kann man dfc verdeckten Linien loschen, so da& ein

raumficher Eindruck entsteht
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Bifd 3, Bin grafischar

Leckerbi$$enr der alterdings auch mit dem Pro-

gramm itPaint Box*t nur mit vie/ Gedu/d gesta/tet

worden konnte.

Bitd 4. Versuchen
Sie dieses Bi/d nicht gerade
2U rucken — denken Sie an die Mainzefmannchenf
So blau kann die Donau noch aussehen, wenn Sie

die »Paint Box« benutzen.

Qnentienmg gegenirber einer ima-

ginaren Lichtquelle entsprechen-
de

,
Helligkeitseindriicke entste-

hen, Auf der Riickseite der Kasset-

te befinden sich zwei sehr gute Bei-

spiele
h
ein Kelch und ein Wiirfel

(Bild 2). An ihnen erkennt man be-
sonders gut die den 3D-Effekt stei-

gernde Wirkung.

Der Bildschirm 1st in drei Zonen
aufgeteilt: In den oberen drei Zei-

len stehen der gewahlte Arbeits-
gang (Rotieren, Zeichnen und so
weiter) und die Befehle, die inner-

halb dieses Arbeitsgangs zulassig

sind, Im mittleren Bereich findet

die eigentliche Konstruktion statt

und in den unteren zwei Zeilen, die
im Basic durch PLOT und DRAW
AT nicht erreichbar sind, stehen
die Koordinaten des Cursors (x und
y) und die Tiefe (z) der Figur r

Fiir die praktische Arbeit mit die-

sem Programm 1st es recht ange-
nehm, daB die Bedienungsanlei-
tinly so ausyelegt isi

t
daft sie gleich

in der Kassettenhulle Platz findet.

Dadurch gent sie weniger leicht

verloren. Leider gibt es sie abe:
derzeit nur in Englisch. Irnmerhin

geniigen schon geringe Sprach-
kenntnisse, urn mit der Anleitung
und ein wenig Probieren zurecht zu

kornmen. Mit einem gut jusuerten

Kassettenrecorder 1st das Pro-

gramm leicht zu laden. Sein Preis

liegt bei zirka 60 Mark.

Zeichnen mit der »Paint Bqx«
Das Programm »Paint Box* soil ei-

nem erwas anderen Zweck dienen
als »VU-3D*. Es stellt eine HUfe
beim Zeichnen von Titelbildern

(zum Beispiel fiir eigene Program-
me und Spiels) dar, Als Erganzung
erlaubt die »Paint Box* auch die De-
finition von 84 *User Defined Gra-
phics* (abgekiirzt: UDG). Selbstver-

slandlich konnen die Bilder farbig
gestaltet werden [Bilder 3 und 4).

Nach dem Laden startet das Pro-

gramm automatisch und zeigt ein
Hauptmenti an, aus dem unter den
Punkten »UDG Editor*, ^Precision

Plotter* und *Screen Planner* der

Bitd 2. Automatisch schattiert das Programm die Figurf wenn die Beteuch-
tungsrichtung angegeben wird. Auf&erdem kann die Figur beiiebtg gekippt
und gedreht werden.

gewunschte Arbeitsgang ausge-

wahlt werden kann. Anschliefend
erlaubt das Programm auch noch
die Angabe, ob die Cursorsteue-
rung mit dem Kempston-Joystick
Oder den gewohnten Cursortasten
gewunscht wird. Nach dieser Ein-

gabe darf endlich mit der eigentli-

chen Arbeit begonnen werden. An-
genommen wir entscheiden uns fiir

den Modus *Predsion Plotter*.

Dann steht ein Neubeginn oder das
Laden eines schon angefangenen
Bildes zur Auswahl. Im letzteren

Fall will der Computer naturlich

den Namen der betreffenden Datei

wissen.

Soil neu begonnen werden, mnfi

der Anwender die Farben der
Zeichnung und des Hintergrundes
sowie die Helligkeit bestimmen, Im
AnschluB daran erscheinen ein Fa
denkreuz in der Mitte des Bild-

schirms und in den unteren zwei
Zeilen die x- und y-Koordinaten des
Cursors. Je nach vorheriger Wahl
kann dieser entweder mit den Joy-
sticks oder den Cursortasten uber
den BUdschirm bewegt werden.
Sobald die beabsichtigte Position

erreicht ist, steht eine Reihe von Be-

fehlen zur Vertugimg, urn zeichnen
zu konnen. Durch drucken der Q-
Taste beispielsweise wird ein

Punkt genau in der Mitte des Fa-

denkreuzes gesetzt. Die W-Taste
bedeutet fur den Computer, daB er
von diesem Punk! oder dem End-
punkt einer vorhergehenden Linie

aus eine Gerade Ziehen soil. Dies
entspricht nicht nur inhaltlich den
Befehlen des Spectrum-Basic

h
son-

dern ist auch auf die gleichen Ta-

sten verteilt — mm Vorteil des An-
wenders, der sich damit an keine
neuen Positionen fiir die jeweils zu-

standigen Tasten gewdhnen muB.
Soil S3 eine Zeichnung mit einem
geschlossenen UmriB farbig ausge-
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Bild 7. Mit den Vordrucken dieses Blocks konnen Bil-

der biidschirmgerecht geplant werden.

Bi/d 5, im »UDG Edhont-Modus konnen mit der
uPaktt Boxn bis zu 84 User Defined Grades pro-

grammiert warden.

fill It werden, reicht es aus, den Cur-
sor irgendwo in die Mitte des Ge-
bildes zu setzen und den Befehl

FILL zu geben. Weitere Befehle

sind CIRCLE, bei dem nur der Ra-

dius von der Cursorposition aus ge-
rechnet eingegeben werden muB,
und ARC, der zwei Punkte mit ei-

nem Kreisbogen verbindet. Je gro-

Ber dieser Kreisbogen werden soli,

desto kleiner rau6 eine fur diesen
Zweck einzugebende Zahl gewahlt
werden . Bei negativen Werten
wild die Knimmung ebenfalls ne-

gativ, geht also in die andere Rich-

tung. Sollen frei definierte Zeichen
zur Anwendung kommen, lafit sich

eine Riickkehr zum Hauptmenu
und die Anward des Modus
•Screen Planner* nicht vermeiden.
Dann zeichnet man im bereits ange-
fangenen Bild weiter, Leider kann
also irnmer nur eine Art von Grafik

gleichzeitig eingesetzt werden.

Zeichen definieren

Beim *Screen Planner«-Modus zei-

gen die unteren Zeilen die gewahl-
te UDG-Grafik und die x-y-Koordi-

naten des Cursors, Aufterdem kon-
nen alle UGDs verschieden einge-
farbt werden, 1st das Bild fertig

r
be-

darf es nur des entsprechenden
Befehls, urn es auf Kassette abzu-

speichern.

Ubrigens sind sofort nach dem
Laden der »Paint Box* schon vier

UDG-Satze zu je 2i Zeichen vorhan-

den, die aber problemlos geloscht
und durch eigene ersetzt werden
konnen, Dazu muB im Hauptmenu
»UDG Editor* und anschlieBend die
Funktion #Drawrng Board* ange-
wahlt werden. Im oberen Teil des
Bildschirrns (Bild 5) sind die UDGs

alle zu sehen. In der Mitte erschei-

nen zwei groBe und zwei kleine

Quadrate, Dashnke groBe Quadrat
besitzt eine schachbrettartige

Struktur, Auf ihm kann das UDG-
Zeichen entworfen werden. Das
rechte Quadrat stellt das Zeichen
invers dar und die beiden kleinen
Quadrate in der Mitte zeigen, wie
die groSen Grafiken auf das nor-

male MaB ernes BEdscriirmzei-

chens reduziert aussehen, so da£
der Anwender die endgiiltige Wir-
kung jederzeit beurteilen kann.
Sehr kornfortabel sind zusatzliche

Firnktionen, die ein Drehen, Spie-

geln, Invertieren und Zuordnen des
jeweiligen UDG zu einem belie bi-

gen Grafik-Charakter 2ulassen. Die
neuen Zeichen konnen wiederum
abgespeichert und spater in eige-

nen Programmen verwendet wer-
den. Eine weitere Funktion erlaubt

das Zusammensetzen und Beurtei-

len von UDG-Arrays.

Sowohl Bilder wie auch UDG-
Satze konnen naturlich auch inner-

halb des Arbeitsspeichers zwi-

schengespeichert werden, damit
sie wahrend der Arbeit am Compu-
ter ohne lange Ladezeit standig zur

Verfugung stehen. Das Programm
ist ubrigens in Maschinencode ge-

schrieben und daher recht schnell.

Die mitgelieferte Beschreibung ist

zwar derzeit wiederum nur in Eng-
lisch erhaltlich, aber dafur lobens-

wert ausfuhrlich mit vielen instrukti-

ven Abbildungen. Sie umfaBt 22

Seiten. Ausdrucke sind wie beim
Programm »VU-3D* nur mit dem
Metallpapierdrucker motjlich. Der
Preis fur die *Paint Box* liegt bei
zirka 9 englischen Pfund.

Noch ein Programm fur Bild-

schirmtitel stellt das Programm

•Melbourne Draw* dar. Auch hier-

bei konnen UDGs zum Bildaufbau
herangezogen werden. Allerdings

erhalt der Anwender fur die Defini-

tion dieser Zeichen durch das Pro-

gramm keine Hilfestellung. Dessen
Starke liegt in einer ganz besonde-
ren Hilfsfunktion, einer Art Zei-

chenlupe oder — modemer —
Zoomfunkrion. die ein sehr exaktes
»punktgenauest Zeichnen erlaubt.

Noch rnehr schone Titef mit

»Mefbourne Drawtt

Drei verschiedene »Lupenstar-

ken* stehen fur die Arbeit mit dem
Programm zur Verfugung (Bild 6).

In der ersten Stufe ist das ganze
Bild zu sehen, die zweite Stufe zeigt

dem Betrachter nur noch ein Vier-

tel und die dritte Stufe ein Sech-

zehntel des Bildes. Sowohl die Gro-
Be als auch die Lage des Aus-
schnitts werden in den unteren Zei-

len des BUdscrrrrms in einem grii-

nen Quadrat dargestellt, Dazu er-

zeugt das Programm eine Art blau-

en Cursor in Form ernes weiteren
Quadrates, das im gninen genau
den Bereich uberdeckt den der
Ausschnitt im vollen Bild einnimmt,

Diese Art der Benutzerinformation

ist sehr anschaulich und praxisge-

recht. Ein Nachteil kann hochstens
sein, daB bei sehr komplMerten Bil-

dem und standlger Arbeit mit der
dritten Stufe der Uberblick iiber

die Gesamrwirkung verloren ge-

hen kann. Aber es hindert den An-
wender ja nicht, in die erste Stufe

zunickzuschalten

.

Noch eine Hilfe beim Entwurf ist

die Moglichkeit, das Bild rnit einem
Schachbrettmuster zu versehen

,

auf dem welter gezeichnet werden
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kann, aber die Positionen cier hin-

zugekomrnenen Bestandteile sehr

viel besser zu sehen sind. Diese
Hilfsfunktion steht in alien drei Stu-

fen rait entsprechendem VergroBe-
rungsfaktor zur Verfugung.
Letder sind keine Hilfsbefehle

wie CIRCLE vorhanden, Man karm
also nur mit dem Cursor Punkte set-

zen, Linien Ziehen und an verschie-

denen Stellen mit dem Zeichnen
einsetzen. AuBerdem fehlt auch ein

Befehl urn irrturrnlich gezeichnete
Bildelemente riickgangig zu ma-
chen. Einzige Moglichkeit in einem
solchen Fall: Den Fehler duxch in-

verse Elemente uberdecken.
Die Cuisorsteuerur.q ist relativ

einfach, ware aber noch verbesse
rungsfahig, wenn zusatzlich eine

Joystick-Bedienung wie bei der

Die Funktion »Text* leistet sehr

gute Dienste fife den Entwurf. Mit

lhr konnen Texte und UGDs in die

Zeichnung eingefugt werden. Und
dies nicht nur in der ublichen Form,
sondern auch in vier verschiedene
Richtungen gedreht. Es ist also kein

Problem ein Bild im Hochformat mit

Text zu versehen. Nur beim Zeich-

nen sollte man vielleicht start eines

Stuhls eine Liege verwenden, da
das Bild dann auf dem Bildschirm

quer liegt, Kleine Eigenheit des
Problem, ein Bild im Hochformat mit

Text zu versehen Nur beim Zeich-

geschoben wird — was gliickli-

cherweise moglich ist — bleiben

die Farbattribute an den alten Posi-

tionen.

Die Bildschirmflache wird recht

gut genutzt. AuBerdem sind die fur

die Anzeige zustandigen unteren

zwei Zeilen ubersichtlich gestaltel

Der Weg zur Hardcopy
fiihrt iiber die Kassette

Sie stehen dem Benutzer im Basic

ohnehin nicht flir die Ausgabe zur

Verfiigung, Auch die mitgelieferte

Beschreibung (nur in Englisch) ist

recht ausfuhrlichu Sie umfaBt zudem
eine Tabelie der Befehle mit Kurz-

beschreibungen
,
die auf der Ruck-

seite abgedruckt ist. Allerdings

kann mit diesem Programm kein

Drucker zur Ausgabe angesteuert

werden, (Preis: 8.95 Pfund). Der
einzige Weg, um zu einer Hardco-

py zu gelangen, ist der Umweg
iiber eine Zwischenspeicherung
auf Kassette. AnschlieBend kann

•Paint Box* mcglich ware. Wer ein-

mal eine Cursorsteuerung mit Joy-
stick ausprobiert hat, weifi, daB
diese Methode um einiges beque-
mer ist. Hinzu komml die nicht sehr
ergonornische Anordnung der Cur-
sor-Tasten beim Spectrum.

Bild 6. Die ZoomFunkticn in ^Melbourne Draw« gestattet »punktgenaues«

Afterten. Den jeweiligen Ausschniit zetgt das grune Quadrat mit dem bfeu-
en Cursor-Feid am unteren Rand.
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Nach dem Motto; Buchfuhrung

raus, Musik rein - macht es Ulti-

synth 64 von Nairn Sharma jedem
Commodore 64-Besitzer erschwmg-
lich

F
sich mit den Moglichkeiten ei-

nes grofen Synthesizer-Systems

spielerisch vertraut zu machen, te-

teressante Klange zu entwickeln

und sich als Komponisi bis zu drei-

stimmiger »Werke« zu versuchen.

Ohne FleiB gibt es jedoch keinen

Preis
r
stellt man bereits nach kur-

zen Versuchen mit Ultisynth 64 fest

Das Problem fur Synthesizer-Kon-

strukteure war und ist auch heute

noch, ein Instrument zu entwickeln,

das entweder dem Musiker keine

Grenzen auferlegt, Oder aber ei-

nes, das leicht zu bedienen ist. Mit

Ultisynth versuchte man in meinon
Augen eher. den ersten Weg zu ge-

hen, Vermutlich haben die Soft-

ware-lngenieure so ziemlich alle

Moglichkeiten ausgeschopft , die

das SID(Sound Interface Device>
Chip, gewissermaBen das »Musik-

Herz* des Commodore 64, zur Ver-

fugung stellt, So konnen zwar eine

wahre Flut von Parametern einge-

Platz (40 cm 2 statt 4 m3
). Und in Ver-

bindung mit Ultisynth 64 hat er dem
Big Moog ein wesentlich besseres
»Gedachtnis* voraus: Er kann sich

alle Einstellungen auf Kassette

Oder Diskette merken. In grauen

Vorzeiten der Synthesizer-Technik

war eine Speicherung der Klangpa-

rametei merit moglich. ein einrnal

gefundener »Spitzensound* spater

nie mehr reproduzierbar, Gott sei

Dank, diese Zeiten sind vorbei.

Me/odien spie/en und gfeich-

zeitig abspeichern

Sieben Minuten dauert der Lade-
vorgang von (Cassette, dann ist Ulti-

synth 64 spielbereit Am Bildschirm

erscheint das Hauptmenii (Bild 1).

Als erstes soJlte man sich mit den
vielfaltigen Klangkontrollmoglich-

keiten des Programms vertraut ma-
chen. Mittels Option 1 gelangt man
in den eigentlichen Spiel Mode, in

dem per Tastatur Tone gespielt und
die Klangparameter programrniert

werden konnen (Bild 1). Der von

den Tasten 1 und 7 beziehungswei-

se Z und M eingegrenzte Tastatur-

Ultisynth 64
Musikprogramme fur

den Commodore 64
schieflen beinahe wie
Pike aus dem Baden

Ultisynth 64 registriert jeden Ta-

stendruck mit zugehoriger Torino

he und Anschlagsdauer, versieht

jeden Ton mit einer fortlaufenden

Nummer und zeigt alle Werte am
Bildschirm in einer fortlaufenden

Keihe an. In Biid 2 lassen sich die

zwei dazugehorigen Datenzeilen

leicht ausmachen, Sie befinden sich

direkt uber dem Strich, der das An-
zeigefeld in der BQdmitte in eine

obere und untere Haifte teilt. Als

letzten Ton hatte ich hier zum Bei-

spiel den Ton G in der 4. Oktave
mit der relativen Zeitdauer L Der
Ton davor war ein F, ebenfalls in

der 4, Oktave rait gleicher Dauer.

Vor diesem wiedemm erklang em

Bild 1. Das Bedienpanel im Ausgangszustand Bild 2. Ultisynth 64 in volfar Aktion

stellt werden, man braucht aber
deshalb auch einige Eingewoh-
nungszeit, um alle Moglichkeiten zu

iiberschauen. Irgendwie erinnert

mich das Ganze an die legendaren
Synthesizer-Monster der 60er Jahre

mit ihren Unmengen von Bedie-

nungselementen, fur jeden Laien

verwinend, obwohl gar nicht kom-
pliziert, die dafiir aber unzahlige

Klangvariationen garantierten,

Naturlich ist der Commodore 64

nicht mit der Klangqualitat ernes

»Big Moog Systems* der 60er Jahre
vergleichbar, er kostet aber auch
qui zirka 60 Mark und nicht 60000
Mark, und er bendtigt weniger

bereich stellt das Musik-Keyboard
dar. Jeder dieser insgesamt 28 Ta-

sten entspricnt ein Ton, den Tasten

1,2, 3.4, 5. 6 und 7 die Tone c> a. e.f

g, a und h, der tiefsten Oktave. Auf
der darunterliegenden Tastenzeile,

Q bis U, die entsprechenden Tone,

jedoch eine Oktave hoher, jeder

Ton la£t sich durch gleichzeitiges

Driicken der Shifrtaste um einen

Halbtonschritt erhohen. Auf diese

Weise spielt man die Halbtone cis,

dis, fis, gis und ais. Es erfordert et-

was tibung, um sich diese Spiel-

technik anzulernen, vor allem, will

man Melodien mit vielen Halbtonen
spielen.

G, Oktave 4, Zeitdauer 1. 1st man
mit der Melodie fertig, driickt man
die Leertaste, am Monitor erscheint

»finish«, die Aufnahme ist hiermit

beendet. Die Aufnahme. alles was
gespielt wurde

t
ist nun abgespei

chert und kann jederzeit wieder
abgehdrt werden. Mehr als 6000

Tone lassen sich auf diese Weise
speichern, auch mehrere Songs
hintereinander konnen aufgenom-

men werden, genau wie auf Kasset-

te Oder Tonband, Es muB nicht al-

les auf einmal und in einem Durch-

gang aufgenommen werden. Das
Programm fragt namlich im Record
Mode vor jeder Aufnahme zu-
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- Spielwiese fur Klangakrobaten
Das Lager der eingefleischten Musikfreaks, die nicht rnehr ohne
Heimcomputer auskommen, wachst rapide. Ein weiterer gelungener
Versuch, den Commodore 64 in einen Musiksynthesizer furs

Wohnzimmer zu verwandein, stefft Uitisynth 64 dan

nachst, ab welchem Speicherplatz
'— zu vergleichen mit der Zahlwerk-
stellung des Bandgerates, die Auf-
nahme beginnen soli. Was man im
Record Mode fabriziert hat, kann
man im Play Mode anhoren, nach-
dem man Start- und Endadresse
eingetippt hat.

Betrachten wir wieder Bild 2. Di-

rekt unter der Uberschrift Uitisynth

befindet sich die Tabelle mit den
Werten fur die Klangeinstellpara-

meter. Das System ist dreistirnmig,

daB heiBt drei verschiedene Melo-
dien oder Gerausche konnen unab-
hangig voneinande r gle ichzeitig

spielen (Voice 1, Voice 2 und Voice
3), Die einzelnen Melodien mussen
Stimme fur Stimme hintereinander
emgespielt werden, denn das Key-
faoard registriert maximal einen
Ton gieichzeitig, es ist monophon*
Dreistimmige Akkorde zum Bei-

spiel lassen sich nicht live spielen,

Nun muB man schon ein sehr geub-
ter Musikus sein, um vorhersagen
zu konnen , was dabei heraus-

kommt, wenn man drei Melodien,
die man hintereinander eingege-
ben hat, gieichzeitig wieder ab-

spielt. Einfacher ist es zunachst, mit

den mitgelieferten sogenannten
Presets zu arbeiten, fertig gespei-
cherten Melodien, die aufdie Oszil

Latoren 2 und 3 gelegt werden kon-

nen, Acht solcher Presets konnen

per Tastendruck entweder mit Voi-

ce 2 Oder 3 gespielt werden
r
zwei

hiervon lassen sich selbst program-
meren,

Betrachten wir wieder unsere
Klangtabeile, Neben jeder Voice
stehen vier Zahlen, die sogenann-
ten Attack-, Decay-, Sustain- und
Release-Werte, mit denen der Ton-
verlauf bestimrnt werden kann, das
heiBt ob ein bestimmter Ton also

weich oder hart einsetzt, laut oder
leiser klingt oder nach dem Loslas-

sen der Taste schnell Oder langsam
verklingt Man nennt dies auch den
Hiillkurvenverlauf. Das W in der
nachsten Spalte steht fur Wave. Je-

de Voice kann vier verschiedene
Grundklange besiteen, die hier ein-

gestellt werden. Man kann zwi-

schen Dreieck ,. Sagesahn und
Rechteckschwingung wahien, die

in der gleichen Reihenfolge zuneh-
mend scharfer klingen, auBerdem
kann jede Voice als Rauschgenera-
tor eingesetzt werden. Dies vor al-

lem, um Schlagzeug-Effekte, Hub-
schrauber, Brandling und derglei-

chen imitieren zu konnen. Grafi-

sche Symbole zeigen in dieser

Spalte
r
welche Einstellung jeweils

gewahlt wurde. In Bild 2 zum Bei-

spiel Dreieck, Sagezahn und Recht-
eck fiir Voice I, 2 bzw. 3,

Dieser Grungkiang kann jerzr mit

einem Filter noch weiter verandert

werden, Genau wie ein Kaffeefilter

alle Teilchen, die eine bestimrnte

GroSe besitzen, aus dem AufguB-
wasser entfernt, vermindert unser
Filter den Ausgangsklang der Voi-

ces um bestimmbare Klang-, das
heiBt Frequenzanteile. Nimmt man
tiefe Frequenzen weg, klingt der
Ton heller, beschneidet man die

hohen Frequenzen, klingt der Ton
dumpfer. Fiir Profis: Sieben Fiiter-

typen , namlich Low Pass , Band
Pass, Low and Band Pass, High
Pass, Band Reject. High and Band
Pass sowie All Pass stehen znr Ver-
fiigung, Wahrlich komfortabel!
Ein Punkt in der Tabelle kenn-

zeichnet, ob eine Voice durch den
Filter geht oder nicht. In unserem
Bildbeispiel wirkt der Filter auf Voi-

ce 1 und 2 ein. Die nachsten beiden
Spalten, S und R, bedeuten: Syn-

chronisation — ja/nein, Ringmodu-
lation — ja/nein, Hier konnen sich

Weltraum- und Spielhollennreaks

nach Herzenslust austoben, sehr

komplexe Klange beaehungsweise
Gerausche erzeugen. Auch in die-

sem Fall geht die Bedienungsanlei-
tung relativ ausfuhrlich auf die phy-

sikalischen Hmtergrunde der bei-

den Effekte ein. Das wahre Schla-

raffenland fiir Soundtiiftler beginnt

im Reich der Modulation . Hier
uberrrlfft Uitisynth 64 viele um ein

Vielfaches teurere Synthesizer-Kol-

Bifd 3. Mit der Pretab Option kann die Kurvenform

des Moduiationsosziftators fret programmtert werden
Bitd 4. fm Compose Mode konnen Melodien Step fur

Step mit dem Cursor eingegeben werden
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legen. Jeder hat sicher schon ein-

mal die beruhmte »Kojak-Sirene«

gehoit Dieser Ton, der seme Ton-

hohe standig andert entsteht durch
Beeinflussung des Sirenen-Tonge-

nerators, dessen urspriinglich kon
stanter Ton durch eirien Modula-
tionsgenerator periodisch in der
Tonhohe verandert, das heist mo-
duliert wird. Weitere Beispiele fiir

Gerausche, die mittels Modulation

entstehen: Brandungsrauschen und
Wind; hiei muB der Filter modu-
tiert werden, oder das beriihmte

Wah Wah der Gittare von Jimmy
Hendrix. Voice 3 steilt bei TJItisynth

64 den Modulationsoszillatoi dar,

modulieren kann er die Tonhohe
von Voice 1 , filter cut off frequency,

Pulsweite und Filter-Resonanz. So-

wohl der Grad der Modulation wie

die Art wird im Bildschirm ange-

zeigt.

Vieffattige Modulationsmoglich-

keiten im Pretab-Mode

Besonders erwahnenswert und
wohl emzigartig in dieser Preisklas-

se; Mit der Pretab Option laftt sich

die Kurvenform eines weiteren Mo-
dinationsoszillators frei program-
mieren. Wie das aussieht, zeigt Bild

3.

Der Bildschirm bildet hier gewis-

sermaBen ein Fenster, hinter dem
die Kurve nach links und rechts

vorbeigeschoben wird. Die Lange
der Wertekurve betragt 256 Ab-
schnitte, grafisch als Balkan darge-

stellt. Mit dem Cursor kann nun fur

jeden der 256 Balken die Hone im
Bereich von bis 16 festgelegt wer-
den. So lassen sich gezielt ganz be-
stimmte Modulationsverlaufe pro-

grammieren, die interessante

Klangablaufe moglich machen,

Zurtick zu Bild 2, Noch nicht be-

trachtet haben wir den unteren
Bildschirmteil. Die 12 Balken die-

nen im Record Mode zurri genauen
Einstellen der drei Oszillatorfre-

quenzen, der Geschwindigkeiten,

mit denen diese im Play Mode ge-

spielt werden sollen, der Pulswei-

ten, Filterkontur, Filterresonanz

und der Geschwmdigkeit des Pre-

tab ModulationsosziUators. Im Play-

back Mode geben die Balkendia-

gramme genaue Auskunft uber den
momentan eingestellten Wert. Be-

sonders bei eingeschalteten Modu-
lationen bewegen sie sich dann
recht lebhaft und Real Time uber
den Bildschirm.

Fiir diejenigen f
die Melodien lie

ber Step fiir Step emgeben moch-
ten, als sie Real Time einzuspielen,

ist im Compose Mode gesorgt, Bild

4 zeigt den zugehorigen Bildschirm-

aufbau,

Mehdien komponseren

im Compose Mode

Als erstes gibi man die Nummer
der »Start Note* em. Dann folgt die

Eingabe der Melodie, In der unte-

ren Bildhalfte stehen hierzu die ge-

nauen Anweisungen, man gibt die

Nummer des Tones, einen Wert fur

die Tonlange ein. Mit den Funk-

tionstasten laBt sich dann der Cur-

sor in die Zeile bewegen, die dem
gewiinschten Ton entspricht. Jetzt

muB man nur noch einen Wert von
bis 7 fur die gewunschte Oktavla-

ge eintippen — fertig, Ein Kastchen
mit der Oktavnummer in der jewei-

ligen Notenzeile symbolisiert nun
den gewiinschten Ton, Auf diese

Weise eingegebene Melodien war-

den von Voice 1 gespielt. Nattirlich

konnen auch Voice 2 und Voice 3

Melodien spielen, hierzu miissen

die im Compose Mode eingegebe-
nen Werte jedoch zuerst im soge-

nannten Transfer Mode in andere
Speicherbereiche transferiert war-
den.

Parameter einstellen:

anfangs verwtrrend,

mit der Zett praktisch

Um nun all die Mbglichkeiten, die

Ultisynth 64 anbietet — Iangst nicht

alls konnte ich hier erw&hnen —

,

nutzen zu konnen, miissen natiirlich

sehr, sehr viele Parameter emge-
geben werden. Anfangs ungeheu-
er verwirrend, nach langerem Ar-

beiten jedoch als sehr praktisch,

erwies sich die Eingabemethode,
die sich die Software-Inqenieure
hier einfallen lieBen. Die Tastatur

arbeitet in vier Ebenen, Das heifit,

jede Taste des Commodore 64 be-

sitzt vier verschiedene Funktionen,

je nachdem, in welcher Ebene man
sich gerade befindet. Hier rerten

den »Musiker« zunachst nur einige

schlaflose Nachte und die vier

Ubersichtsplane, die man aus der
Bedienungsanleirung ausschneiden
und neben den Computer legen
sollte. Uber jeder Taste steht hierin

die genaue Bedeutung in der jewei-

1igen Ebene , die m ittels Shift-

,

CTRL- beziehungsweise cbm-Taste
umgeschaltet werden,

Fazit; Ultisynth 64 laSt von den
Moglichkeiten her fast keine Wun-
sche offen, was notgedrungen eine

fur Synthesizer-Laien anfangs ver-

wirrende Bedienungsvielfalt zur

Folge hat. Hier macht nur Ubung
den Meister.

(Richard Aicher)

Tabellen-

kalkulation

fiir den
Spectrum

Um zu erkennen, was unter ei-

nem Tabeilenkalkulationspro-

gramm zu verstehen ist, verglei-

chen wir es am besten mit einem
groBen Blatt Papier, auf dem eine

Tabetle aufgezeichnet ist, Mit »Om-
nicalc« konnen bis zu 5000 Felder
»eingezeichnet« werden, in der wir

Zahlen eintragen konnen, und zwax
in bis zu 99 Spalten und 250 Zeilen.

Die Spalten und Zeilen kann man
mit Oberschriften versehen, Die In-

halte der Felder konnen direkt als

absoluter Wert eingetragen oder
auch — und hier unterscheidet sich

ein Computerprogramm von einem
Blatt Papier — anhand vorher einzu-

gebender Formeln automatisch er-

rechnet werden.
Die 23 Seiten umfassende, eng-

lischsprachige Anleitung ist leider

nicht sonderlich gut lesbar, da sie

nur als Fotokopie mitgeliefert wird,

Dennoch wollen wir uns genau
nach ihr richten und zunachst das
dort aufgefuhrte Arbeitsbeispiel

nachvollziehen; siehe Kasten rechts.

Dig Gro&B der Tabef/e wird

festgefegt

Nach dem schnellen und pro-

blemlosen Laden des Programms
fragt uns oOmnicalcfl, ob wir eine

neue Tabelle erstellen oder eine

bereits vorhandene von Kassette

laden mochten. Nachdem wir uns

mtt »INIT* fiir eine neue Tabelle

entschieden haben, setzen wir fest,

aus wieviel Spalten und Zeilen un-

sere Tabelle bestehen muB, Eigent-

lich benotigen wir hierzu bei unse-

rem Beispiel nur 13 Zeilen (12 Mo-
nate und Surnme] und 4 Spalten

(Umsatz, Kosten, Gewinn und Ku-

mulierter Gewinn). Da »Omnicalc*
jedoch immer 15 Zeuen auf einer

Bildschirmseite darstellt, miissen

wir eben »1S« eingeben- Bei den
Spalten geben wir »6« ein, um ge-

maB Empfehlungen der Anleitung

Platz fur eine Konstante und deren
Bezeichnung zu haben, in unserem
Falle »l»f und uProzentsatz der Um-
satzsteigerung«> Nun erscheint auf

dem Bildschirm die noch leere Ta-

belle, ein schwarzer, blinkender
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Auch fur den Sinclair ZX-Spectrum wird in-

zwischen verschiedene Tabellenkaikulations

software angeboten. Ha/ten diese Program-

me, was sie versprechen? Wofiir sind sie

verwendbar? Wir haben uns ein so/ches

Programm fur 60 Mark — »Omnicalc« —
einmaI genauer angesehen.

Cursor sowie unten im Eingabebe-
reich die Frage »Function?«.

Zunaehst empfierilt es sich, in die

TabeUe die einzelnen Uberschnf-
ten einzutragen, Mit den vier Pfeil-

tasten (S bis 8) bewegen wir den
Cursor uber die erste Zeile dex er-

sten Spalte, wahlen die »INPUTV
Funktion und konnen nun die erste

Uberschrift (»Umsatz«) eintippen.

den Wert, im Moment I (aemltch
unrealistisch), jederzeit besonders
leicht andem konnen. Auf diese
Weise kann man den Prozentsatz

der Umsarzsteigemng beliebig ver-

andem, ohne jedesmal die Formel
dafiir neu eingeben zu mussen.
Den Januar-Umsatz (absoluter

Wert) plazieren wir in die L Zeile

der Spalte L In die 2. Zeile dieser

Arheitsheispiel zum besseren Verstandnis

Fur die 12 Monate des Geschaftsjahres einer Scheinfrrrna sollen fol-

gende Daten tabellarisch erfaBt beziehungsweise errechnet werden:

Steigert sich monatlich urn einen gleichbleibenden

Prozentsatz, zum Beispiel 1 Prozent.

Bestehen aus

(a) Fixkosten (umsatzunabhangig) DM 300,—

(b) Variable Kosten (umsatzabhangig)

Hier angenommen mit 3 Prozent vom Monatsum-
satz, zuziiglich DM 300,—, plus 4 Prozent vom DM
1000,— ubersteigenden Umsatz.
Umsatz abziiglich Kosten

Umsarz

Kosten:

— Gewinn;
— Kumulierter

Gewinn: Addition der Gewinne der verstnchenen Monate.

Ubrigens: Obwohl im Eingabebe-
reich der nLn-Cursor und nicht der
>£VCursor erscheint, werden aus-

schlieBlich Grofibuchstaben dar-
gestellt. Die anderen Spalteniiber-

schriften tragen wir ebenso ein. Da
wir, wie gesagt, monatliche Daten
darstellen wollen, konnen wir bei
den Zeileniiberschriften eine be-
sondere Routine des Programms
benutzen. Mit der Funktionstaste

»Y* (fur Year) werden nach manuel-
ler Eingabe des ersten Monats die

elf darauffolgenden Monate auto-

matisch dargestellt.

Errechenbare Daten werden in

Formefn ausgedruckt

Hun beginnen wir. den einzelnen

Tabellen-Feldern Werte zuzuwei-

sen. Dies geschieht bei absoluten

Werten *per Hand*, bet errechen-

baren Daten durch Eingabe ei-

ner Formel In unserem Arbeits-

Beispiel geben wir den Prozentsatz

der Umsatzsteigerung als Konstan-

te in die dafur emgerichtete Spalte

S ein. Dies hat den Vorteil, daB wir

Spalte Februar) geben wir eine
Formel ein, die den als Konstante in

Spalte 6 eingetragenen Prozentsatz

auf den Januar-Umsatz aufschlagt.

Da sich »Omnicalc« diese Formel
nicht als

Januarumsatz

+ Frozentumsatz

= Februarumsatz

sondera als

Wert in daruberliegender
Zeile

+ Prozentsatz

= Wert in der jetzigen Zeile

merkt, kann die Formel auch un-

verandert fur die anderen Zeilen

(Marz bis Dezember) ubernommen
werden. Dafur stent uns die iRe-

peat«-Funktion zur Verfugung. Wir
miissen dann nur noch eingeben,

bis zu welcher Tabellenposition un-

sere Umsatzsteigerungsformel*
wiederholt werden soli, in unserem
Fall also bis zur Dezember-Zeile,

In die Spalte 2 geben wir eine

Formel ein
9
die nach unseren Vor-

gaben die Kosten aus dem Umsatz
errechnet. Auch hier konnen wir

wieder die Vorteile der *Repeat«-

Funktion nutzen, urn jeweils den
Wert fur all© 12 Monate errechnen

zu lassen. Mit den Spalten sGewinn*
und »Kumulierter Gewinn « konnen
wir nun ebenso verfahren.

Da uns neben den monatlichen

Daten auch das Jahresergebnis in-

teressiert. verwenden wir eine wei-

tere Routine des Programms. Mit

der Funktionstaste iTV addiert oder
subtrahiert *Omnicalcf die Werte
jeder gewiinschten Spalte Oder Zei-

le. In unserem Fail erhaJten wir die

jeweilige Surnme der Umsatz-, Ko-

sten- und Gewinnspalte, indem wir

den Cursor unter die entsprechen-

de Spalte brmgen und mit »T* die

Routine aufrufen.

BUd 1 stellt dar t was wir in die

leere Tabelle eingegeben haben.

Bilder 2 und 3 zeigen, wie die von
»Omnicalc* daraus erstellte Tabelle

aussieht.

Nur drei Spa/ten gleichzeitig

sichtbar

Es konnen leider immer nur drei

Spalten gleichzeitig auf dem Bild-

schirm dargestellt werden, worun-
ter auch schon bei kleineren Tabel
len die Ubersichtlichkeit leidet,

Dieser Mangel ist allerdings weni-

ger auf das Programm »Omnicalc*
zunickzufiihren > denn in der Regei
kann der Spectrum eben mcht
mehr als 32 Zeichen pro Zeile dar-

stellen. Pqsitiv fallt uns dabei auf.

dafi die UJoerschriften bei jedem
Tabellenausschnitt mit angezeigt

werden.
Nicht sehr gliicklich gewahlt sind

die Farben fur die Dialog-Fragen

im Eingabebereich, Der Kontrast

der weiBen Schrifc zum violetten

Hintergrund 1st unzureichend.
Besitzer eines Normalpapier-

druckers werden es begrtiBen,

daB man nach Wahl der »Printi-

Funktion die Moghchkeit hat r nicht

nur drei Spalten wie auf dem Bild-
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Bilder 2 und 3. Auf den heiden oberen Bildern erkennt man, wfe die von Qmn/cafc aus den in Bild J emgegebenen

Werten hergestellta Tabeffe aussieht

Bild 4. Dezimafwerte konnen aucb ais Dezimateahten

mh zwei Stelfen hint&r dem Komma dargestefft warden.

Alfa mogtichen Funktionen sind ebenfa/fs sichtbar.

Bild 5. Neben den Zahian kann auch Text bis zu 5 Zei- Bild 6, Mit nDeoode<t kann man feststetten, mit wefcher

chen je Fefd eingeiragen warden Forme/ ein Tabelienwert errechnet wurde
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Umsatz Kosten Gewtnn KumuL
Gewinn

Omnicalc 1 Z 3 4 5 6

Jan. "83 a 1000

(300 + 0.3

a 1 + 300)

+(Q.4*(a

1—1000)

ANDfal
>)000))

al — a2 a4 (+ %) 1

Y b al*(l + K
aS/lOO) R R b3 + a4

c R R

d

e

f

g

h

i

k

j

in T T T

Bi/d 1. Die in die leere Tabelle emgegebenen Werte

Liste der Ofnnicalc-Funktionen

5, 6, 2, 8

Bewegt den Cursor uber den auf dem Bildschirm gezeigten Tabellenausschnitt

CAPS SHIFT + 5,6, 7,8

Bewegt das itBildschirmfenstei* durch die Tabelle

C (Calculation)

Kalkuliert alle Felder der Matrix neu durch

D (Decode)
Decodierl das Tabellenfeld, auf dem der Cursor stern

G (Goto)

LaBt den Cursor auf die anzugebende Position spnngen

H (Help)

Lister die mfigiichen Funktionen auf

I (Input)

ErmSglichl Eingabe von Text, Zahlen und Formein

I, (Load)

Ladt bestehende Tabelle von Kassette oder eilaubt Neuanfang [1NIT)

M (Mode)
Schaltel zwischen Integer- und DeztmalzahJdarstellung urn

P (Print)

Ausdruck auf

Druckei: ZX-Printer 3 Spallen nebeneinander

90 Z./Z. 9 Spalten nebeneinander

132 Z./Z 15 Spalten nebeneinander

Q (Quick)

Beschleunigi bei groBen Tabellen den Kalkulaiionsvorgang, jedoch auf Kosten der

momentanen Bildschirmdarstellung

S (Save)

Speichert Tabelle auf Xassette

T (Total)

Fiihrt aus: — Spalten addition

— ZeilenaddiUon
— Spaltensubtraktion

— Zeilensubtiaktion

Y (Year)

Schreibt automatiseh Mori ate ernes Jahres als Uberschnft

Aufieidem verfugt Omnicalc iiber 12 verschiedene Fehlermeldungen

schirm unci dem ZX-Printer, son-

dern abhangig von der Zeichen/

Zeile-Kapazitat des verwendeten
Druckers bis zu IS Spalten neben-
einander ausdrucken lassen kann.

Man braucht jedoch ein Interface,

welches mit dem LPRINT-Puffer

des ZX-Spectrum direkt zusammen-
arbeitet

»DECODE«: So kommt
ein bestimmter Wert

zustande

»Omnicalc* ermoglicht es, Tabe!

lenwerte entweder als Integer-Zahl

(gauze Zahl, Kommastellen bleiben
unberiicksichtigt) oder als Dezunat-

zahl mit zwei Stellen hinter dem
Kornma darzustellen. Zwischen bei-

den Modi kann jederzeit umge-
schaltet werden (Bild 4).

In die Tabellenfelder kann man
neben Zahlen auch Text bis zu funf

Zeichen je Feld eintragen, zum Bei-

spiel fur Erlauterungen (Bild 5).

Jede zuletzt gedruckte Funktions-

taste zeigt »Omnicalc« in der linken

oberen Bildschirmecke an. Hat
man versehentiich eine uner-

wunschte Funktion gewahlt, kann
man sie durch »EDIT* annullieren.

Wenn wir feststellen wollen, wie
ein bestimmter Wert in der Tabelle

zustande gekommen ist, wahlen wir

die Funktionen »DECODE«. Das
Programm zeigt uns dann entweder
die Forrnel oder daS es sich um ei-

nen absoluten Wert handelt CBUd 6).

Simufationen rnft ZufaUszahlen

Eine schon recht anspruchsvolle

Funktion bietet »OmnicaIc« durch
die Moglichkeit, ZufaUszahlen in

die Rechenvorgange einzubnngen.
In unserem Arbeitsspiel k^rmte

man den Prozentsaiz der monatli-

chen Gmsatzsteigerung in den
Grenzen von +10 Prozent vom Zu-

fallsgenerator wahlen lassen. In

Verbindung mit der Oprion, Kalku-

lationen automatisch beliebig oft

wiederholen zu lassen. konnen wir

bestimmte Veranderungen de r

Werte simulieren. Wir konnen zam
Beispiel feststellen lassen, welche
monatlichen Umsatze erforderlich

sind, um einen als Geschaftsziel

festgelegten Gewinn zu erreichen.

Omnicalc demonstnert gut die

Arbeitsweise eines TabellenkaDai-

lationsprogramms und erschlieBt

ein weiteres Anwendungsgebiet
fiir den ZX-Spectrum.
Ein solches Programm setzt aller-

dings die Fahigkeit des Anwenders
voraus, auch kompliziertere Zu-

sammenhange in Formein umzuset-

zen (Gerd Broglie)
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Arcade Machine — die Spielefabrik
Es scheint, als ware ein neues Spielezeitafter angebrochen. Spiele,

deren Charakter nicht geandert werden kann, sind nicht mehr
»up to date**. Die neue Spiele Generation dagegen gestattet, sefb-

standig Anderungen am Spiel durchzufuhren. Spieie, wie zum
Beispiel das Pinball Construction Set oder Mr. Robot bet denen

man sich eigene Spieifelder erstellen kann, waren der Anfang dieser

Entwicklung. in Amerika hat sich dieser Trend zu einern richtigen

Boom entwickelt Einige amerikanische Zeitschnften haben sogar
schon Preise fur die besten Entwickiungen ausgesetzt

Den gioJMen Coup landete nun
Broderbund-Software mit der Arca-
de Machine, Dieses Programrn ist

an Vielseitigkeit und Flexibility

kaum zu uberbieten. Mit eiriem

Obex 80 Seiten starken Handbuch
wird der Anwender mit den Fahig-

keiten dieses Programmes vertraut

gemacht. Wer unter uns wollte

nicht auch schon einmal ein tolles

Action-Spiel entwickeln? Doch
scheiterte dieses Vorhaben mei-

stens an den Programmierfahigkei-

ten, SchlieBlicb wird der Umgang
mit dem Computer als Hobby be-

trieben. Einige werden jetzt wohl
bemerken, dafi sie mit der Pro-

gramrnsprache Basic schon weit

fortgeschritten sind. Doch gute

Spiete sind stets mit vielen Bewe-
gungsablaufen verbunden und
werden in Basic sehr langsam. Des-
halb miissen Action-Spiele in der
Regel in Maschinensprache ce-
schrieben werden. Die Maschinen-
sprache eifoidert jedoch viel Er-

fahrung. Alleine das Eriernen des
Befehlssatzes erfordert einige Mo-
nate , von der Programmierung
komplexer Funktionsablaufe ganz
zu schweigen.

Mit der Arcade Machine wird
hier Abhilfe geschaffen, Mit einer

Portion Kreativitat und Phantasie
sind Sie nach einer verhaltnismafiig

kurzen Einarbeirungsphase in der
Lage, hochkaratige Arcade-Type-
Games zu entwickeln, Dabei wer-

den keinerlei Programrrrierkennt-

nisse vorausgesetzt. Die Arcade
Machine spricht drei Gmppen von
Anwendem an, Wer nm spielen

mochte, erhalt eine unterhaltsame

Variante der bekannten Space In-

vader sowie vier mit der Arcade
Machine ersteHte Demonstrations-

spiele. Wem dies nicht ausreicht,

der kann mit wenigen Befehlen we-
sentliche Details dieser GrundveT-
sion abandern.
Wer jedoch die wahren Fahigkei-

ten der Arcade Machine kennen-
iernen will, muS schon etwas mehr
Zeit investieren. Angefangen vom
Titel- und Hmtergrundbild bis zur

Umgestaltung der Spielflguren und
deren Bewegungsbahnen kann al-

les neu gestaltet werden. Dies ist

zweifellos mil Arbeit verbunden.
Doch hmterher wird man dafui

auch mit einem professionellen

Action-Spiel belonnt, das man
selbst entwickelt hat.

1m folgenden woilen wir Ihnen ei-

neri zusammengefafiten Uberbiick
uber die Moglichkeiten der Area-

de Machine geben, Nach dem La-

den des Programms erscheint die

bereits erwahnte Variante der Spa-
ce Invader auf dem Bildschirm.

Wer Lust und Laune hat, kann sc-

fort mit dem Spiel beginnen, Doch
wird jeder nach kurzer Zeit mehr
uber die Moglichkeiten des Pro-

gramms erfahren wollen,

Um nun zum Kern der Arcade
Machine zu gelangen. braucht man
nur RETURN zu driicken und erhalt

sofort das Hauptmenu (Bild 1). Be-

reits der erste Blick laBt ahnea wie

vieiseitig und Hexibel dieses Pro-

gramm ist. Wahlt man zum Beispiel

die Funktion GAME OPTIONS (Bil-

der Z und 3), wird das entsprechen-

de Untermenu auf dem BMschirrn
dargestellt. Wahlt man in dtesem
Menu die Funktion MAIN OP-
TIONS, so konnen die Spieleran-

zahl, die Anzahl der Spielflguren

bei Start des Spieles. ein Zeitlinut

fur die Spiellange sowie verschie-

dene andere Funktionen geandert
werden. Mit der Funktion SOUND
konnen nun samtliche akusnschen
Effekte beeinfluBt werden. Ange-
fangen von der Tonhohe bis zur

Lautstarke eines Gerausches kon-

nen alle Bewegungsablaufe aku-

stisch unterlegt werden. Mit der
Funktion SET SCORES konnen die

Punkte, die man bei erfclgreichem
AbschuB ernes Objektes erhalt, je-

wel!s einzeln bestirnmt werden,
Ebenso ist der Startwert der Bewe-
gungsablaufe der einzelnen Objek-

»» MAIN MCWU ««
U> SHAPE CREATOR
C2l PATH CREATOR
1 3 ) GAME 0PTIOH5

C4) LEVEL OPTIONS
(5) 0KGO/TITLE CREATOR
(6) LOADS5AUE GAME
(7> CREATE GAME DISK
(8) RUM GAME

«-*• CAHE OPTIONS *»
CD Halm OPTIONS
t?J SOUND

C3) SET SCORES
C4» PATH POINTER START VALUE
C5J MOT ATE OPTXON
C6> RETURN TO MAIN MENU

CI? KUnOER Of PLftYEftS? ONE

(2) NUMBER OF TANKS TO STfitt T GAME? 3

tJJ TIME LIMIT' HO

<*> BDHB^NI5SIL£ COLLISION SCORE?

C5> GAHE DELAV?

C6> OOUHCINC BOHBS? MO

i?) CMPLOMNG OBJECT OPTION? NO
{&) NUMBER OF BARRIERS? J,

RANDOM OBJECT BOMBING? O

PLEASE CHOOSE (RET URM TO E K 1 1 >

Bi/der J bis 3, Verschiedene Menus veranschauiichen die Moglichkeiten des Programms Arcade Machine
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3HAPE TO MEMORY? IV/K)

Biid 4. Bewegungen ergeben sich dadurch, dafl verschiedene Bifder nacheinander dargest&tlt werden

Bifd 5 foben rechts} and 6 foben). Mit der Arcade
Machine kann jeder seme eigenen Spie/e entwtcketn

te frei wahlbar. Zusatzlich besteht

die Moglichkeit der Mutation eines

Objektes nach dessen AbschuB.
Das Objekt verschwindet dann
nicht voni Bildschixm, sondern wan-
delt sich in em anderes Objekt urn,

das emeut abyeschusst:ji weid^n
muli. Hat man hier seine individuel-

len Grundcharakteristiken eines

Spieles eingestellt, so gelangt man
mit der Funktion RETURN TO
MAIN MENUE wieder in das
Hauptmenu. Ein wesentliches
Merkmal der Arcade Machine ist

daB man nach einer beliebigen
Modifikation soforl das Resultat te-

sten kann. Mit PLAY GAME lm
Hauptmenu kann man stancag ein

Testspiel starten und so die Ergeb-
nisse kontrollieren.

Da die vorgegebenen Objekte
nicht zu jeder Spielidee passen,

stent zur Anderung aller auf dem
Bildschirm auftauchenden Figuien

ein SHAPE CREATOR zur Verfu-

gung. Dieser Programmteil erlaubt

die Umgestaltung und Animation
jedes einzelnen Objektes und der
Explosionen einschlieBlich der ei-

genen Spieifigur . Jedes Objekt

kann in vier ver-

schiedenen Be-
wegungsablau-

fen gezeichnet
werden, Wah-
rend des Spieles

werden diese
vier verschiede-
nen Bilder nach-
einander darge-
stellt, wodurch
sich ein fheBen-

der Bewegungs-
ablauf ergibt

(Bild 4). Diese
Technik wird als

Animation be-
zeichnet und exit-

spricht vereinfacht der Darstellung

im Zeichentrickfllm . Hier werden
auch viele einzelne BUder gezeich-
net und einzeln aufgenommen. Erst

das schnelle Ablaufen des Filmes
ergibt dann den Eindruck einer Be-

weyuuy, Dei Gestallung der etnzel-

nen Objekte sind auBer Ihrer Phan-
tasie keme Grenzen gesetzt.

Urn den verschiedenen Figuren

beizubringen, wo sie auf dem Bild-

schirm »rumlaufen* sollen, wuide
ein weiterer Programmteil in die

Arcade Machine eingefugt, Mit

dem PATH CREATOR konnen die

Bewegungsbahnen der verschie-

denen Objekte vdllig voneinander
unabhangig definiert werden

.

Nach Auswahl der Funktion PATH
CREATOR werden auf dem Bild-

schirm zwei Rechtecke dargestellt.

Das groBere stellt die gesamte fur

die Bewegung zui Verfugung ste-

hende Flache dar. Das kleinere

Rechteck reprasentiert die aufdem
Bndschirm sichtbare Flache. Mit

Hilfe des Joysticks und einigen we-
nigen Tastaturbefehlen konnen jeg-

liche erdenklichen Bewegungsbah-
nen generiert warden.

Damit ein Spiel auch einen Spiel-

reiz hat, durfen naturlich die Ftolcte

bei erfolgreichem AbschuB eines

•Invaders* nicht fehlen. Mil den Le-

ve] Options konnen fiir jede der
fiinf Spielstufen die Bewertungskri-

terien geandert werden, Wie Sie

bereils vemiuten. kann man auch
hier jedem einzelnen Objekt eine

andere Punklzahl zuordnen.

Gleichzeitig kann in diesem TeU-
programm auch die Geschwindig-
keit und Aggressivitat in Abhangig
keit der Spielstufe individuell gean-

dert werden. Selbst die Startposi-

tionen der verschiedenen Objekte
sind separat einstellbar

Zur Titelbtfdgestaltung ist em
komplettes Zeichenprc^arnm in

die Arcade Machine integriert wor-

den. Mit Befehlen wie zum Beispiel

zum Zeichnen von Kreisen und
Rechtecken ist es auBerst kornforta-

bel ausgestattet. Gleichzeitig kon-
nen mit diesem Teiiprogramm auch
Hintergrundbilder fiir das Spiel er-

stellt werden (Bilder 5 und 6).

Hat man dann nach eimgen
Abenden schlieBlich ein Action-

Spiel fertiggestellt, kommt der gro-

Be Augenblick. Mit der Funktion

CREATE GAME DISK wird das fei-

tige Spiel als Auto-Boot, also als

selbstandig startendes Prograrnrn,

auf eine leere Diskette iibertragem

Der Vorteil dieser neuen Spiele-

Genexation liegt in der Forderung
der Kreativital Es wird nicht mehr
nur vor dem Bildschirm gesessen
und geschossen. sondern man
kann aktiv tatig werden, Es ist

schon ein Erfolgserlebnis, wenn
man seine eigene Spielidee auf

dem Bildschirm verwirklicht sieht,

und das ohne Proo^ammierkennt'
nisse. CD. Beyelstein)

Ein w»iterea Programm zum SattWeniwerfen von 3pMlu
ist aul Sei:& i37 beschneben
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Tips & Tricks Commodore 64

Die Formaliening der
Ausgabe von Zahlen ist in

Basic ein milhsames. spei-

cherplatzaufwendiges Un-
terfangen. Es komml daher
nur eine Ausfuhrung als Un-
terprogramm in Frage, das
wegen der beim Commodo-
re 64 besonders aufdringli-

chen Abbnachfehler mog-
lichst nur mil Stringbefehlen

arbeiten sollte. Ein solches

Unterprogramm wird in Li-

sting 1 angeboten. Esumfa&t
die Zeilen 60000 bis 60090.

Der Einsprung erfoJgt in Zei-

le 60010. (Springen Sie nie

eine REM-Zeile an — sie

kannte irgendwann ver-

schwinden.) Die Zeilen S bis

130 sind nur als Testpro-

gramm gedacht, mit dem
auch die Ergebnis-Hard-
copys (Listing 2) angefertigt

wurden

,

Die zu druckende
Variable wird an das

Unterprogramm
ubergeben

Die Parameterveisorgung
ist denkbar einfach. Sie

ubergeben die zu drucken-
de Variable an die im Unter-

programm verwendete Va-
riable UU> Das gewiinschte
Format ubergeben Sie im
String US$. Statt der sonst

iiblichen Doppelkreuze
rntissen Sie swei, durch ei-

nen Punkt getrennte Zahlen
verwenden. So bedeutet
US$="5,3" das gleiche wie
USING"#####

4/5-Rundung auch fur

negative Zahlen

Die erste Zahl gibt die Vor-
kommastellen an. Sie muB
stets um 1 grdSer sein als

die Zahl seibst, wegen des
Abstandh alters* bezie-

hungsweise eines eventuel-

len Minuszeichens. Bei Zah-

len unter eins muS bedacht
werden, da£ das Unterpro-
gramm hier eine fuhrende

Null ersetzt. Von der Zahl

nach dem Punkt, die die ge-

wiinschten Nachkommastel-
len angibt hat nur die erste

Ziffer Bedeutung Damit sind

bis 9 Stellen nach dem De-

zimalpunkt mogJich, deren
freie Platze mit Nullen ge~

fullt werden. Eine Besonder-
heit: Wenn Sie gar nichts an
geben (zum Beispiel

US$="5.") H so unterbleibt

die Rundung.

Co*"
fit**

Wenn schon, denn schon!
Print Using fur

"

Zahlenausgabe
Die gebrauchliche Using-Anweisung dient —
meistens — zur formatierten Ausgabe von Zahlen,

Sie feh/t beim Commodore 64. In Ausgabe 7 7

wurde ein starres, nur fur positive Zahlen btauch-

bares Unterprogramm vorgestefft. Hier eine

flexible Ausfuhrung mit angebbaren Vor- und
Nachkommastellen und exakter 4/5-Rundung
auch bei negativen Werten, jedoch ohne
wissenschaftfiches Format

TJU

us$
UL
UE
TiU$

UF$
UI
UP
UA$
UBS

ausdruckende Zahl, Versorgungsparameter

USING-Sttkig. Versorgungsparamelei

Stellenzahl links vent Komma
Stellenzahl rectus vom Komma
Hilfsstiing (Basis; UU) Vanablon-

Hilfezdle definition zu

Uufvariable Print Using

Position Deamalpunkl
Vorkomma-SteUen. Ausgabeparameter
Nachkonvma^Stelleii, Ausgabeparameter

Sollten Sie das tZahlen-

loch* des USING zu klein ge-

wahlt haben, so lauft das
Programm nach einer Feh-

lermeldung auf den STOP-
Befehl. Durch Eingabe von

CONT wird die Zahl voll-

standig, jedoch ohne richti-

ges Vorkomma-Format aus-

gednickt Dir Programm
lauft weiter.

3 REM TEST ZU "USING" FOR CUD 64
10 PRINT CHR*<147>
20 INPUT 11

ft= ":A
30 INPUT "US*~";US* Listing 1 , Print Using mit Tostpw-
40 UU-A s GOSUB 60010 gramm fur don Commodore 64
50 GET AS : IF A*= ,M

' THEN 50
60 IF A*^ MN n THEN 10
70 IF 64= "W" THEN AO
30 IF A*="E" THEN 120
90 IF A*«"A K THEN PRINT s GOTO 20
100 IF A*="U" THEN PRINT : GOTO 30
110 PRINT?TAB<POB<X>+VAL(A*> >; "I M

? : SOTO 50
120 PRINT s END

60000 REH ***** "USING" FOR CMD 64 *****

60010 UP*=RIEHT*(US* ? 1> = UL=I NT t VAL (US*)

)

60015 IF UP40"," THEM UR -VAL(UP»> ! GOTO 60025
60020 UA*=STR4{SGN(UU>*INT(ABS(UU> )) + " . " =UB*=" " :UL=UL+1 = G0T06007S
60025 UL=INT(VALtUS*>)
60030 UU4-STR* (SGN < UU ) * ( I NT < ABS ( UU > ^ 1 1UR +.5) )/10tUR>
60035 UP«0 b FOR UI=1 TO LEN<UU*)
60040 IF MID4<UU* ? UI ? 1>= M

.
M THEN UP=UI

60045 NEKT UI i IF UP^O THEN UP=UI : UU*=UU**".*'
60050 IF UP<>2 THEN 60060
60055 UU*=LEFT* <UU* ? 1 ) +"0" -RIGHT* (UU*? LEN (UU4> -I ) : ULSUL-1 - UR^Uft*-*

60060 UB4*MID4 <UU4p UP. LE^<UU4) +1 > + "000000000"
60065 UB*=LEFT4(UB4,UR-t-l>
60070 UA*=LEFT*(UUS ? UF-1)
60075 IF LEN(UA4>>UL THEN PRENT^'US* ZU KLEIN" i STOP
60080 IF LEM f UA4) <UL THEM UA*=" " + UA* = GOTO 600BO
60085 PRINT UA$+UBt? : RETURN
60090 REM tC> PR0F-W-T05BERG, 4900 HERFORD
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U5$=? 20.

US**? 20.

1

US$^? 20.2

U5*=? 20.3

US$=? 20-6

0.

-I.

-0.6

^0.56

-0.564

-0. 564000
READY

A= ? 47. 345
US$=*? 15.

47.
UB$=? 15.

47.
US*=? 15. 1

47.3
UB$=? 15. 2

47.35
US*=? 20. o

U5*=? 25. 6

READY

Listing Z Zwei Hard-

copys, we/che die An-

wendung zeigen

>-

Die gemeinhin bekannte
Rundungsformel (mm Bei-

spiel INT(100*A+.5)/lGO*A)
versagt bei negativen Zah-

len wegen der Definition

des Integer-Begriffs. So ist

mathemansch INT(—0.0001)
= —J. Um zui gewohnten 4-

zu 5-Rundung (4/5-Rundung)

zu kommen, wurde das Vor-

zeichen getrennt festgehal-

ten und die Rundung mit

dem Absolutwert durchge-
mhrt (Zeile 60030). Die (BM-
schirm-)Ausgabe erfolgt in

Zeile 60085 durch das Un-

terprogramm selbst, Ach-
tung; Der Print-Beferil ist

hier mit einem Semikdon
abgeschlossen. Er muB
nach Bedarf geandert oder
auch fiir Ausgaben auf un-

terschiedlichen Medien ins

Hauptprogramm selbst

iihertragen werden. Die

Formatangabe bleibt so lan-

ge erhalten, bis sie vom
Hauptprogramm geande rt

wird; biaucht also nicht vor

jedem Aufruf emeuert wer-

47. 345

47.345000

den. Die Bedeutung der ein-

zelnen Variablen ist im Spei

cherplan erklart Mit ihrer

Hilfe ist der Ablauf des Un-
terprogramms leicht iiber-

schaubar.

Das Testprogramm bietet

folgende Moglichkeiten:

Eingabe;

A = Neue zu formatieiende

Zahi + neues USING
U = Neue Formatangabe
bei unveranderter Zahl

W Wiederholung der

Ausgabe mit gleichem A
und US$
N = Schiim loschen (Zeile

10), weiter wie A
E = Programmende.
Ziffemeingabe = Verschie-

bung des Cursors, kenntlich

durch Ausgabe eines *U als

neuern *Rand«.

Einige Hardcopys mogen
der Erlauterung dienen, Sie

wurden, ebenso wie das Li-

sting, auf einem TRS-80 mit

64 Zeichen/Zeile gemacht.

(Prof. Walter Tosberg)

Fehlerblockade
Der VC 20 bietet komfortable

Fehlermeldungen, aber /eider

nicht die Mog/ichkeit, diese Mel-

dungen und den dam'rt verbun-

denen Abbruch des Programms
zu unterbinden. Andere Systeme
he/fen mit dem Befehi

»ON ERROR GOTO«.
Dieser Befehi kann auf

dem VC 20 mit den fiinf

POKE-Befehlen der Zeile 21

(siehe Listing) sknuliert wer-

den. Die Befehle verbiegen

den Zeiger fur die Ausgabe
der Fehlermeldung und fiih-

ren den Interpreter iibei

die in den Kassettenpuffer

gepokte Adresse zuriick in

das Betriebssystem. Das Be-

triebssystem ignoriert die

weiteren Befehle in der feh-

lerhaften Zeile und spring!

zur nachsten Zeile.

Die Fehlerblockade eroff-

net damit die Mogkchkeit,

zum Beispiel mathematische
Funktionen auch in solchen

Bereichen zu untersuchen,

in denen mit *Division by
Zero* Oder »Hlegal Quantity <

zu rechnen ist.

Das kleme Demonslra-

tionsprogramm zeigt die Ar^

beitsweise. Wird es normal

gestartet mit »RUN<, so

bncht es m Zeile 120 mil der

gewohnten Fehlermeldung

ab, Wird hingegen erst mit

•RUN 200«die Fehlerblocka-

de eingeschaltet, dann kdn-

nen Wurzeln aus negativen

Zahlen gezogen werden
Abgeschaltet wird die Feh-

lerblockade mit .RUN 300.

Die beiden POKE Befehle in

Zeile 310 hiegen den Zeiger

fur die Fehlerrouune des
Betnebssystems wieder ge-

rade. Beim Einsatz der Feh-

lerblockade in eigenen Pro-

grammen ist darauf zu ach-

ten, dafi hinter dem Befehi,

in welchem mit einem Feh
ler zu rechnen ist. em

100 PRINT' DEMONSTRATION' : PR I

N

T

lie F0RX=-5T05
120 PRINT" ?QRC ' X' 1: : -F^SQRCX 3: GQTO140
130 PRINT UN2UL. UlERT' : GOTO 150

i40 PRINT E
15B NEXT
169 END
233 PRINT' FEHLERBLOCKADE AN
21 P0KE768 . 64 : P0KE769 ( 3: POKE832 ,76; p0KE
333.53iPOKE8?4,201
220 END
330 PRINT' FEHLERBLOCKADE AUS
310 P0KE763,58:P0KE769.196
^20 END

JEnONSTRftTION

SQRC
SQRC
SQRC
SQRC
SQRC
SQRC
SQRC
SQRC
SQRC
SQRC
SQRC

3-UNZUlAESSIGER
3- UNZULAESSIGER
3;UNZULAFSSI6ER
D:UNZUi_flESSIGER
).UNZUi_AESSIGER

UERT
UERT
UERT
UERT
UERT

):

1

1 .^1421356
1 .73205081
2
2.2^3tf6798

Listing »FehterbJockade

«

Sprungbefehl auf die uber-

nachste (!) Zeile stent, wah-

rend in der nachsten Zeile

die Befehle abzulegen smd,

die bei Auftreten des Feh-

lers — und nur dann — ab-

gearbeitet werden sollen.

(Jiirgen Curdt)
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Disassembler mit Komfort
Der hier vorgestellte Disassembler eriaubt es, Maschinenprogramme
in die Z80-Assembler-Sprache zu ubersetzen. Damit kann auch ein

kompfettes Listing des Betriebssystems erstefft werden. Alle Z80~
Befehle werden votlstandig ubersetzt, die der instmction-Register

nur ais entsprechende Hex-Codes.

Spec
trun1

Grundlage dieses Pro-

grarnms ist es
t
daB die Z80-

Befehle von bis 255 codiert

sind (siehe Anhang A im

Handbuch)- Samtliche im
Speclrum-Handbuch aufge-

listeten Assemblerbefehle

,

aach die nach CB und ED.

habe ich als Textdatei, im-

mer durch ein Semikolon

getrennt, in einem Speicher-

bereich, beginnend mit der

Adresse 28220, abgelegt.

Die gesamte Textdatei ist

4378 Bytes lana Dadurch ist

jeder Befehl anhand der Se
milcolons auffindbar, Bei-

spiel: »LD (HL), E« hat den
Code 115. Somit steht m der
Textdatei dieser Be fehl

nach dem 115. Semikolon.

Die enisprechenden Befeh-

le nach CB und ED sind

nach dem {LIS + 256)-ten

beziehungsweise nach dem
(115 + 256 + 2563-ten Semi-
kolon zu fin-den. Das Auffin-
den der Semikolons iiber

nimmt ein schnelles Maschi-
nenprogramm . Nachdem
der Befehl gefunden ist,

wird dieser eventuell noch
modifiziert, das heiBt. falls

symbolische Operanden
(zum Beispiel NN) vorhan-

den sind, mussen diese er-

setzt werden, Erst jetzt wird
der vollstandig tibersetzte

Befehl mit der dazugehori-

gen Adresse und dem Hex-
Code auf dem Biidschirm

ausgegeben.

Adresseneingabe

in dezima/er Form

Programmablauf;

Es beginnt ab Basie-Zeile

2000. Mit dem Unterpro-

gramm (UP) »99« wird die

Maschinenroutine in den

is
n - l

£0
30

" TH
33

20®
34
109
3E

GP T
3©
40

PRI
43
46
99

10 1

9
102

)
"

103
104

dr. (

log
106
107
10-9
110
1£0
130
140

EK I

IS;
0} :

145
150

f

1&0
170
1S0
200

I " :

7
S10

NT Z
S13
aia
319
^ =
230
2S0

L *? i.

260
27S

CLEAR 2S219

LET f =

INPUT
EN ©O T
IF t * *

a GO SU
IF % * =
GO TO
IF t* =

O 30
POKE t

PRINT
NT " C "

;

LET nn
LET r =
STOP
CL5
GO SUB

INPUT
; J *
IF j* =
INPUT

. > . ^n

1

IF ^ * =

LET f =
CL5 :

LET f f

FOR x
PR INT
FOR X =
PRINT

X + Itt) i T
PEEK Cx
NEXT X
RETURN
INPUT

£8220
t f ) ; " :

O 100
M P r u e f

B 250 :

" t M TM
30

TM

, UAL t
" " ; t *
f i

" ) "
:

snn+l
f +1 : G

GO SUB
150 :

LET 7T =<3 LET n

" ; t * : IF t # = K

*ri M THEN GO SUB
GO TO 30

EN CLS GO SUB

EN GO SUB 2 IS

:

; ; IF nn THEN
LtT nn=0

O TO 30

109
CLS GO SUB 10

"Noch mehr Fehler? Cj

u
J.** TM

" Neue

"rt M th
URL y «
GO TO
= f

f t TO
x j

'* ** ;

f f TO
TRB
HB IS
+303 ;

"

EN GO TO 101
Rdr-oder atte R

»
; y

«

EN GO TO 107

3©

f +40 STEP 10
NEXT x

f f +9
PEEK X ; TAB G; PE
REEK (X+S0> f TAB
R6 24; PEEK C X +4

INPUT "Neuer
POKE f , t t

RETURN
PRINT AT 11,

LET Z =f0 : FOR

LET Z ~ Z tPCEK

RETURN
INPUT " Ufi L Ch
LET f 1 =28250
FOR r f 1 TO
GO SUB 103:
INPUT "Sti mm

J An )
** ; n C

IF n "
n " TH

STOP

Feh Lerha fie R*i r e s s e

ue rt«"j t t

13 i

" PLEASE UPIT
f =23220 TO 3359

NEXT f : PR

I

e Se i te?";

m

cm* 100 ?

32597 STEP 50
NEXT f : RETURN
X Ihre Proefzah

EN RETURN

Listing 7. Hiitsprogramm

AdreBbereich 28180 bis

28204 geladen Danach wird

die Anfangsadresse des zu

iibersetzenden Maschinen-

programms und eine End-

adresse in dezirnaler Form
eingegetien . Diese Einga-

ben werden jeweils mit

ENTER" abgeschlossen

.

Das UP 200 hat nun die Auf-

gabe. den zu utiersetzenden

Befehl aufeurufen und den
entsprechenden Assem-
bler-Befehl mit Hilfe der

oben genannten Maschinen-
routine aus der Textdatei zu

holen. Des weiteren stellt

UP 200 fest, ob es sich urn ei-

nen CB- oder ED-Befehl

handelt. Wenn ja, wird UP
400 Oder UP 4S0 aufgerufen

Diese emutteln nun deti ent-

sprechenden Assemb ler-

Befehl mit Hilfe von UP 200.

AuBerdem fragt UP 200, ob
es sich um einen Instruction-

Regjster-Sefehl handelt. FD
steht fur Iy und DD fur Ik,

Jetzt ruft UP 200 UP 550 auf.

Ausgabe auf Bi/d-

schirm oder

ZX Drucker

Dieses Programm ermittelt

den enisprechenden Hex-

Code und die Befehlslange.

Ober UP 200 wird auf jeden

Pall wieder das Hauptpro-

gramm exTeichL Dieses rufi

dann das UP 300 auf, wel-

ches den ermittelten Assem-
bler-Befehl auf Konstanten

(NN. DIS) und dessen Lange
hin untersucht. Mit den UPs
320 und 500 werden die

eventuell vorhandenen sym-
bolischen Konstanten durch

physikalische Adressen er-

setzt. Das UP 700, welches
durch die Programmzeile

2078 aufgerufen wird. fugt

zum Assembler-Symbol
noch den enisprechenden
Hex-Code hinzu. Durch die

Dezimal-Hexadezimal-Routi-
ne ab Zetle 1000 werden die

Hex-Codes und die Hex-
Adressen eTstellt. Zeile 2080

veranlafit die Ausgabe auf

Ausgabe 3/ Mare 1984
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93 ;

99 REM Ma SChi
100 FOR O =2618
110 REPD nv ! R O
120 DRTR 1? , ,

35 f 6S > &9 rf
70 , 1©4

a j 179 > 194 , 23 , 11
130 RETURN

nenprograinii
TO 28204

KE n , rfi s NEXT n
, © , 33 , 5B , 110; 35

,

* 194 , am .lies?, la
t ee f . 77 , 20

1

19©
199
202
505
20&

REM Be f eh I

LET B*='""
LET Tes t »P
IF TESt=0

RETURN
210 POKE £8 18

1

82 zu
220 LET RS =U5R

+ 1
230
£40
SB©
260
27©
£60
28S

LET CODE=P
IF COOE=59
LET BJ-B4+
LET flZ=flZ+
IF 6$=" CB"
IF 5* =

" ED"
IF7 B( = "DD"

GO SUB 550
290 RETURN
£98 :

299
300
30H

N=NN +X
30V IF CODE B*
1: REM Kahma g
310 NEXT m

IF 61 £LEN
THEN LET D
RETURN

£ u chen

EEK n
THEN LET B*s"NOP"

, REEK n : POKE 28 1

26 180 : LET HZ =M £>

EEK RZ
THEN GO TO 265
CHR« CODE
1 I CO TO 230
THEN GO SUB 400
THEN GO SUB 450
OR B«t="FD" THEN

REM Be f eh L

FOR ft = 1 TO
IF CODE BS

31S
D IS "

313
3 IS
319
320
32 5

330
340
345
350

REM NN *rS
LET fn = 1

IF CODE 5*
34©
LET n m +1

:

LET E|=8$ (

LET fit =LEN
IF CODE B*
3©0
LET fit -II* - 1 ;

LET U#*"K"
FOR m = 1 TO
LET n =n +3L :

LET Eft=E*+
NEXT m
LET B*=E*+

353
360
370
375
3B0
355
390
398
399
400
4 10
420
44© ;

449 REM B*
LET

unterswchcn
LEN B i

(Or) 378 THEN LET N

(NO =4-4. THEN LET K
e f undert

B*-2 TO LEN 8»>
15 = 1

e t. z. e n

<m * =7© THEN GO TO

GO TO 328
TP (fi-15

B *
(rfij «7B THEN GQ TO

GO TO 350
+B* (ffl +1 TO 1

NN
CO SUB 999

H *

L*: RETURN

REM B*=CB
LET
LET

n n +

1

Z U = 1 :

d_B©
450
4 70 LET
49© :

LET Zu=0:

D
err +1

ZU =2"

z o i-0 :

GO SUB 200
GO SUB £00
LET BL=2: RETURN

GO SUB 200
GO 5UB
LET BL=ffi : RETURN

REM D IS erselzen
LET n =r> + &
GO SUB 999
LET Bt=B|

t

499
500
S05
5 10
h "

520 RETURN
54© :

549
550

TO LEN B*-3) +H*+

REM B*=DD
LET ZBi=PEE

Oder FD
K tn+l)

55 IF ZB =203 OR ZB »54 OR ZB =34
OR ZB =33 OR ZB =4 2 THEN LET RN=3

LET BL=4: GO TO 600; REM 4 By

t

es
570 IF ZB* 134 OR 28*52 OR ZB = 1^

S OR ZB =70 OR Z0 =78 OR ZB-68 OR
ZB = 94 OR ZB - 102 OR ZB = 110 THEN L
ET RN=S: LET 8L*3 : GO TO 600: RE
M 3 Bytes
575 IF ZBs=14£ OR ZB«150 OR *ZB>
»11& RND ZB < =117) OR ZB*119 OR Z
B = 182 OR ZB = 158 OR Z©=174 THEN l_

ET RN =2 : LET BL =3 : GO TO 500 : RE
M 3 Bytes
58© LET BL =2 LET RN=1
600 FOR f = 1 TO P.N

n =n + f

SUB 999; LET
B j| =B ft +H«

LE'
GO
L E"

©05
& 10
520
525
630 LET
640 U^T
693 :

699 REM
700 LET

NEXT f

B > =B S + "

n «n 4-RNh

MC + B ft

Initr -Reg
RETURN

FOR f =n —BL to n

-

7 10 LET x =P£EK
7S0 LET M* =M *+)
730 RETURN
989 ;

GO SUB 10O0
NEXT F

REM D«z i -MCXfl
999 LET X = PEEK n
1000 LET Z* = "© lS345e7e9ReCOEF
1010 LET H*='* " LET Z «x
1015 LET Z »X
1020 LET x = INT (x/161
1030 LET Re£ t =Z - Cx * 16

)

104 LET H ft = Z ft f Re St+1) +H »
1055 IF X > 15 THEN LET R« ft t »X ; GO
TO 1015
105 7 LET H* =z 5 I x + 1 j +M ft

1060 RETURN
2000 REM CfHAUp tprog r * m m * #
2010 GO SUB 99: REM MP Laden
2020 INPUT "Rn ftngsadf .";RR
2030 input "End*dr,";fle
a©35 CLS
£040 LET zu mM ; LET n pR«
2050 LET BLsl: GO SUB 200: REM B
efehl suchen
80O0 LET D IS =0 ; LET K =0 : LET NNa

: GO SUB 300 : REM Bf f . un Is r ft

2070 IF NN)0 RND TCSU>0 RND K *

1

THEN LET BLaBL+NN: GO SUB 320:
REM NN ersetzen
9073 IF PI5»1 THEN LET BL»2: GO
SUB 500: REM r> 15 e r S HtfY
2075

2079
2080

£090

LET n=n+l
GO SUB 700: REM MC+81
LET X =n -BL ; GO SUB 100©
CPRINrH*;TRB 5";PT*,TRB 14;

if n <

2 1O0 GO TO
©99© :

9000 CLERR 28 179;
R 0i INK 7: PR INT

Piea&e wait"

RE THEN GO TO 205
2020

BORDER 0: PRPE
FLRSH 1 ; RT 10

,

Stf ingP (,CODE 28220 , 43
10
Q050 LORD
7©
9060 CLS
9 70 LET FF =0
9100 PRINT " *******************

*

^ « : l_ ET FFtFf + 1 : IF F
listing 2. Hauptprogrsmm nDfsassembiern
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Disassembler Spectrum

F<21 THEN GO
9S00 PRINT P
; "DISflSSEMBL
INK E ; RT 17 f

PRINT PRPER
ELSENKIRCHEN

SflUE "

D

"St ri
9940 LET a =2
994t IF A > 32
994S FOR b=0
Q95@ LET a =3
996CD LPR INT
99&2 NEXT b

99&S LPR INT
99G7 OO TO 9
9970 STOP

TO
RPER 7; INK O; ftT 3,9
ER" i PRINT PAPER 7;
e; U . LESCHINSKI" ;

7; INK 0; AT M G
"

: QO TO £000
RasembLer** line 9©00
ngfl"CGOE eaeso,. 43?8
32 IS
S57 THEN GO TO 9970
TO 7

PEEK *

9 4-3

dem Bildschirm, Falls ein

ZX-Drucker vorhanden ist,

k5rmte durch Einfugen der
gleichen Zeile., aber dsnn
mit »LPRINTi

F
gleichzeitig ei-

ne Druckerausgabe erfol-

gen.

Einfache

Eingahekorrektur

Progiammeingabe

:

Zunachst wird die Routine

(Listing I) eingegeben und
mil RUN gestaitet. Diese er-

moglicht die Eingabe der
gesamten Textdatei, Nach
Eingabe von acht Werten
der Textdatei wird lmmer
die dazugehorige Adresse
mit ausgegeben. Das er-

leichtert eine eventuelle

Konektur. In diesem Fail

driicken Sie die Taste »K«.

Listing 2, i*Dis&ss8mbter«

fSchtuS)

Es erscheint eine Tabelle

und die Abfrage nach der
fehlerhaften Adresse, Nach
Eingabe dieser geben Sie

den richtigen Wert ein. Jetzt

werden Sie gefragt, ob noch
mehrere Fehler zu korrigie-

ren sind, Wenn Sie »n* fur

nein driicken, veriangt das
Programm die Entschei-

dung, ob es mit einer neuen
oder mit der alten Adresse
fcrtfahren soil. Fur die aite

Adresse driicken Sie wie

derum «it. Ansonsten ge-

ben Sie die neue Adresse
ein. Urn die Tabelle ohne
Korrekturmoglichkeit auf

den Bildschirm zu bekom-
men, driicken Sie die Taste

»tit. Nach Beendigung der
Eingabe der Textdatei, das
heiBt, wenn Sie die Adresse
33598 erreicht haben h

ge-

ben Sie ansteUe des Wertes

F3 DI
01 RF XOR
OS 1 1FFFF l_D DE j. FFFFh
05 C3CB1 1 UP ,CCllh
03 2R5D3C LD Hl_ f CSOSCh 5

OB LD (5F5Ch ) > Hl_

3E 1843 JR 43h
1® J P .FSlSh
13 FF RST 56
14 FF RST B6
IS FF RST S&
IS FF R3T 5&
17 FF RST S&
IS 2R5DSC L_D ML , (SDCCh >

IB 7E LD R, CHL.3
1C CD7D00 CALL , 7D00h
IF o<a RET NC
20 CD74.00 CALL , 7400h
23 1SF7 JR F7h
as FF RST 5 6

FF RST S&
S7 FF RST 56

Tabsfte inhafta d&r Hex Adressen bis 27 im ROM Ber&ch

das Wort »Pniefen« ein. Die

Routine errechnet nun eine

Prlifzahl . Bei fehlerfreier

Textdatei ist der Wert
271269, Stimmt Ihre errech-

nete Prilfzahl nicht, so kon-

nen Sie die Textdatei mit

der Taste »B« durchblattern,

ttberprufen und wie oben
beschrieben korrigieren

.

Die ganze Textdatei hat 43 %
Seiten (pro Seite werden 100

Werte angezeigt) , Urn

schnell eine Stelle aufzufin-

den, geben Sie die entspre-

chende Seitenzahl ein. Ein

komplettes Listing auf dem
Drucker erhalt man, indem
die »PR3NT*-Anweisungen in

Zeile 120 und 140 der Routi-

ne durch *LPRINT* ersetzt

werden und nach Eingabe
der Seitenzahl 0.

Textdatei aufjeden

Fall sichern

Die Textdatei konnen Sie

zur Sicherheit mit »SAVE
"String A 11 Code 28220,4378*

auf Tonband speichern

.

Nach Ldschen der Routine

mit *NEW« geben Sie das
Basic-Programm.2 (Listing 2)

ein. Dieses speichern Sie

ebenfalls auf Band ab, oder,

wenn Sie die Textdatei noch

im Speicher haben, rufen

Sie die SAVE-Routine mit

*RUN 9900* auf. Falls Sie das
Basic-Programm eingege-

ben haben, ohne daB die

Textdatei im Computer ge-

speichert war, sichern Sie

das eingegebene Basic-Pro-

gramm, laden dann die

Textdatei mit -LOAD "String

A" 28220, 4378«, laden das
Basic-Programm und rufen

dann die SAVE Routine auf.

Ab jetzt k5nnen Sie mit »LO-

AD "DAssembler " i die

Textdatei und das Basic-Pro-

gramm auf einmal laden.

Urn sicher zu gehen, daB
das Programm fehlerfrei ist,

lassen Sie sich den ROM-Be-
reich ab Adresse bis zur

Endadresse 39 ausgeben
und vergleichen dieses mit

der Tabelle. Andere Ma-
schinenprogramme, die Sie

iibersetzen wollen, mussen
entweder im Druckerpuffer

(Adresse 23296-235B2) oder

ab Adresse 27500 bis 28170

abgelegt werden. Besitzer

der 48-KByte-Version haben
ab Adresse 32560 geniigend

Speicherraum zur Verfli -

gung.
(ULrich Leschinski)

Schnelles
Urn die Laufzeit

von Basic Pro-

grammen zu
verkiirzen, soil-

ten moglichst

viefe in Mascht
nensprache ge-
schriebene On-
terprogramme
verwencfet
warden. Das
nachfolgende
Programm z&gt
ein Betspie! an-

hand eines Sor-

tier-Programms
in 6502
Assembler.

Das Programm *Quick-

Sort< wurde auf einem Atari

800 verwirkiicht, lauft aber
mit geringen Anderungen
auf jedem anderen Compu-
ter mit 6502 Mikroprozessor

.

Wie aus dem Assembler
Ouellprograrnm (Listing 1)

hervorgeht, wurden nur

Adressen mit relstiver

Adressierung verwendet

.

Dadurch bietet sich die

Moglichkeitp den Object-

Code in einer Stringvaria-

blen als Bestandteil eines

Basic-Programms zu pak
ken , Zur Verbesserung
des Laufzeitverhaltens sind

alls mtern benotigten Fel-

der auf Seite Null adressiert.

Wird das Programm auf ei

nem anderen Computer als

dem Atari 800 eingesetzt,

miissen diese Adressen an

das verwendete System an-

gepaBt werden. Dabei k5n-

nen die Speicherplatze der
Seite Null reserviert wer-

den. Die Felder, die von
$CB bis $CE adressiert sind,

miissen jedoch bundig auf

Ausgabe 1934



Atari400/800 Tips& Tricks

Sortieren in 6502-Maschinensprache
1& REn ** ********************** ********* ****** ******** ********** titMMJtti
2© REM I

30 REM *

+0 REM *

T5© REM *

&0 REM *

7G REM *

SO REM *

*** ***

cc> 19b;

QUICK-SORT (ATARI 4i_WB06>

HERMANN WdHHMANN
LENA-CHRIST-STR. 26A

NEUBIBERG

93 REM *** ******** t ********************* ****** ** ******************** t*ttlt*
1G$ DATA 104, 133,209, 133,209, l£4, 133,211, 1©*, 133,2J*, 104, 1^4, 133,212
101 DATA 104, 133,213, 164, 104, 133,214,216, 169 p 0, 133,217, 133, 2 IB, 133,216
102 DATA 169, 1,133,215, 165, 2&8, 133,203, 163,209,133,204,24, 165,203, 101,214
1^3 DATA 133,205, 145,204, 1$5,0, 133,206, 166,213, 160,0, 177,2*5, 164,212,209
104 DATA 205,24C,4,l7A,7t, 144, 16,202,24®, 13, 24, 165, 2&5, 1*5, 1 , 133,205
10E DATA 144, 23D, 239,236, 176,226,24, 165,215, 105> 1 , 133, 215, 144,2,230.216
106 DATA 197,210,208,25, 165,216, 197,211, 20B, 19,165,217,133,210, 165,218, 133
107 DATA 211,201,0,2*8, 15a, 165,210,201,2, 176, 152,96,24, 165,203, 101,212
308 DATA 133,203,144,162,230,204, 176, 150,24,165,203,101,212, 133,205, 165,204
109 DATA 105. 0,133,206, 165, 215, 133,217,165,216, 133, 2JS, 160,0, 177,203, 17©
110 DATA 177,205, 145,203, 13B t 145,205,200, 196,212,203,241,240, 163
200 DIM SDRT*( 1B4> :S*e>

210 FOR 1 = 1 TO 1B4) READ Ai S=S+Ai SORT* M, I > -CHR* ( (M 5 ME)tT I

22G IF S02B57B THEN "> "FEHLER IN DATA—L I STE * I END
300 OPEN H 1 ,

Q

t 0, " Dl i SORT . OBJ " t Pf* INT *1; SORT*: CLOSE BJiEMD

Listing 2, Listing ^Quick-Sort* in Basic

Listing 1.

Assembler-
Listing zu
uQuick* Sorttf

00D0
00D1
0OD2
00D3
00D4
00DS
00D6
00D7
00D3
0009
0«iDA

0QCB
0©CC
00CD

5000 6S

5001 68
5002 S5D1
5004 68
5005 B5D0

5007 66
500S 3503
500A 6B
5C0B B3D2

5000 6B
500E 6B
500F B5D4

5011 6B
5012 68
5013 B5D5

5015 6B
5016 66
5017 B5D6

1000
1010
1020
H330
1040
105©
1060
1070
10S0
1090
1100
11L0
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1130
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
12B0
1290
1300
1310
1 32'])

1330
1340
1350
136C
1370
13B0
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
152*
1530

;********»************»***»t******t******<*********
; t

5* *** 6502 ***

I*
3* «C> 19B3
! *

I*
ft
: ******************

QUICK-SORT

HERMANN WbHRMANN
LENA—CHRIST-STR- 26A
B014 NEUBIBERE

DADL
DAOH
A5L
ASH
SAL
SFL
SFP
SZL
BZH
ASNL
ASNH
SADL
SADH
AADL
AADH

*D0
*D1
*D2
*D3
*D4
*D5
*D6
*D7
*D8
*D9
*DA
*CB
SCC
*CD
*CE

*= *5000
PLA

, * *********** ******
PLA
STA DADH
PLA
STA DADL

- ******************
PLA
STA ASH
PLA
STA ASL

tiitiffiiiMtnutf
PLA
PLA
STA SAL

:
Actl*X»t*tf**t**l*l

PLA
FLA
STA SFL

;t ****** t **********
PLA
PLA
STA SFP

: |*t«****t* ********

********************************
ADRESSE DATENBERE ICH LO
ADRESSE DATENBERE I CH HI
ANZAHL SAETZE LO
ANZAHL SAETZE HI
8ATZLAENGE
SORT IERFELDLAENBE
SORT I ERFELDPOSITION
SATZZAEHLER LO
SATZZAEHLER HI
ANZAHL SAETZE NED LO
ANZAHL SAETZE NEU HI
AKTLIELLE SATZADRESSE LO
AKTLIELLE SATZADRESSE HI
AKTLIELLE ARBE ITSADRESSE LO
AKTUELLE ARBE I TSADRES5E HI

***** *************** t * ***********

*********** ***** *****************
HOLE DIE ANFAN65ADRESSE DES
ZU SORT I ERE N DE N DATENBEREICHES
VDM STAPEL ( 2—BYTE

1

J********************************
HOLE DIE ANZAHL ZU SORT IERENDEF
5STZE VOM STAPEL (2-BYTE>

*********************************
HOLE DIE LaNGE EINES SATZtS
VOM STAPEL t 1-BYTE

)

************************** *******
HOLE DIE LiNGE DES FELDES, NACH
DEn BORTIERT fclERDEN SOLL, VOM
STAPEL Cl -BYTE)

*********************************
HOLE DIE ADRESSE DES SORTIER-
FEL0ES INNERHALB DES SATZES
RELATIV ZU NULL (

1 -BYTE

)

************ t*(tt(it**1**********

Seite Null reseraert werden
(Quellprogramm-StatemenE

1200 bis 1230). Diese Adres-

sen werden nachindiziert in-

direkt angesprochen. Atari-

Besitzer, denen kein Assem-
bler zur Verfugung steht,

brauchen sich keine Sorgen

daruber zu machen H das
Piogramra iOuick-Sort*

mcht verwenden zu kennen.

Auch an die Basic-

Profis wurde gedacht
Hierfur 1st em Basic-Pro-

grarnm (Listing 2) erganzend
zura Assembler-Listing auf-

gefuhrt, Man braucht nur

das Basic-Programm einzu-

tippen und schreibt so den
Object Code auf Disketten,

falls vorhanden, Sollte em
Floppyldufwerk nicht zur

Verfugung stehen. braucht

man nur die Data-Anweisun-
gen und die FOR-NEXT
Schleife als Bestandteil des
Basic-Progranims zu ver

wenden. Wer em Floppy-

laufwerk besitzt. kann mrt

folgender Programmzeile

den Object-Code in das Pto-

gTamm integrieren.

nnnn DIM SORTS (184)

:OPEN# 1.WD1SORT.
0BJ":INP1JT # .SORTS;

CLOSE # 1

Das Sortierprogramm
wird mit folgender Pro-

grammzeile aufgerufen
nnnn X=USRCADRCSORTS) H

ADR(DAT$).AS
F
SAL.SFL»

SFP)
wobei
ADR(SORT$) die Anfangs-

adresse des Sortierpro-

graiBms.

ADR(DAT$) die Anfangs-

adresse desm sortierenden

Datenbereichs ist,

AS die Anaahl der Satze

(2-65535),

SAL die Satelange (1—256).

SFL die Sortierfeldlange

Cl-255) und
SFP die Sortieifeld Position

C0—2S4) darstelien.

Die Obergabeparame-
ter mussen sorgfa/tig

uberpruft werden
Im Atari-Basic werden mit

diesem Sefehl die entspre-

chenden Parameter auf den
Stapel gelegt, die vom As-

sembleT-Proaiamm zur

Laufzeit benotigt weiden.
Die Ubergabewerte konnen

;f«»(**** t*tt*i******tf«***»*#****»»*"******«*# t****f
it BEE INN DER SORT IERUNG *
ttlltHIHltlllUtUtUttmitlttlMtltlttlftinttt



" 1 V DB 1 540 CLD
SO 1 A 1550 START LDA

B5D9 156£j ST A ASWL
SO IE 85DA 1570 STA ASNH

S5DS 1 580 bTA
ftV01 15>© 1 r\a 41 1

tr 1

5024 B5E7 1 6^*1^ b 1 H

A5D0 1 610 LDA f\Ani

5*32B B5CB 1 620 b | A
502A A5D1 1 630 LDA AAnijUrUH
ItA !* Q K^B3CC 1 640 a ! A
S02E IB 1 650 l II™'

1

V&L CLC
502F ASCB 1 660 LDA bADL

65D6 1670 artADC ere

B5CD 1 680 OTAb E A AAmAH1/L

A5CG 1690 LDA aAun
5037 69$£) 1700 ADC #0

85CE 1710 STA AAhL

5<5>3B A6DJ5 1720 LDX brL
3O30 A@&& 1730 VGL1 LDY #0
5#3F Bl CD 1 740 LDA \ HHtJL J . T

5041 A4D4 1750 LDY SAL
5^43 DlCD 1760 enp < AADL > ,

Y

5045 F&G4 1770 EEQ VGL2
5&47 B047 17B0 BCS TAUS
5&49 9^10 1790 BCC ZAEH
5£4B CA 1800 VBL2 DE5(

FOOD 1810 BEQ Z AEH
5#4E IB 1820 LLC
504F A5CD 1030 AADL

69«M 1840 ADC HI

5353 85CD 1850 STA AADL
5035 9&E6 1 860 BCC VGL1
5&57 E6CE 1870 J NC AADH

BQE2 1880 BCS VGL1
50SOB LB 1890 Z AEH CLC

A5D7 1900 1 r> aLUH SZL
5'05E 6901 1910 <-iUL HI

B5D7 1920 STA SZL
5662 90O2 1930 ZAE 1

5064 E6DB 1940 T klf-"1ML SZH
3066 C5E2 1950 ZAE1 CMP ASL
5068 D®19 i960 BME 7AF2
3©6A A5DB 1970 J Ai ALEA P 7 H

506C C5D3 1980 Crtr Han
5&6E D$L3 1990 BNE 7 AC"

A5D9 2000 LDA
5$72 85C2 2010 31 A /LCI

5074 A 50-

A

2020 LDA ASNH
E076 B5D3 2030 STA ASH

C90*3' 204O CUP
507A D&9E 2050 BME START
5<S>7C A3D2 2060 LDA ASL
507E C902 207G Lnr #2
5000 B098 20BO BCS START

6© 2090 ENDF ftTS

5*303 1 B 2 1 00 Z AE2 CLC
5®84 A5CB 2110 LDA SADL
5^96 65Q4 2l20 ADC SAL
boes 95CE 21 30 3TA

90A2 2 140 BCC ^GL
33>BC E6CC 21 50 INC SADH
5$8 IE 90'?£ 2160 VtaL

50?@ 18 2170 TAUS CLC
5^91 A5CB 2180 LDA SADL
5093 65D4 2190 ADC SAL
5375 B5CE 2200 STA AADL
?-097 ASCC 2210 LDA SADH
5^99 690$ 2220 ADC #0
509B 85CE 2230 STA AADH
5#9D A507 2240 LDA B7L
f09F B5D9 2250 STA ASNL
£50A

1

A5DS 2260 LDA SZH
50A3 B5EA 2270 STA ASNH
50AS A^O>0 2280 LDY #0
50A7 BlCB 2290 TAUSl LDA (SADL) .

Y

50A9 AA 2300 TAi(

50APi B1CD 2310 LDA I AADL

)

,Y
VICE 2o20 pr aSTA (SADL

J

9 V
S0AE £A 2330 TX A
50AF V 1CD 2340 OTATA CAADL)
5€9B1 C8 2350 I NY
5$B2 C4D4 2 360 CPY SAL
5<£B4 D0F

1

2370 BNE TAU81
F#A3 23S0 BEQ 2AEH

50B8 2390 . END

Lb'SCHE DEZIMALMODUS
INITIALISIEREN
DER HILFSFELDER

Atari 400/800

LADE AKTUELLE
SATZAD^ESSE
PLUS SQRTIER-
FELDPOSITION

POSITIONIERE AUF
SORTIERFELD IM 8AT2 N
VERGLEI CHE KIT SATZ N+l
N-N-l-1

N>N+1
N<N+1
VERGLEICHE tllT SORT I EKFELDLSNCjE
BE I GLEICHHEIT ZAEH

ERHaHE AKTUELLE ARBE ITSADRESSE
un 1

WEITER BE

I

VGL1

ERHdiHE AKTUELLEN
SATZZAHLER UM 1

VERGLEICH MIT ANZAHL SttTZEN
BE I UNGLEICHHEIT
WE ITER BE I ZAE2

BEI SLEIEHHEIT UBERfcEBE DIE
HtiCHSTE SATZNUMMER PES VORAN-
GEGANGENEN SORT -DURCHLAUFES
1ST DIESE SATZNUMMER < 2 WIRD
DAS PROGRAMM BEENDET*
ANSONSTEN WE ITER BEI START

VERiiiNDERN DES AKTUELLEN
SATZPOINTERS
VON SATZ N AUF SATZ N+3.

TAUSCHE DEN 1NHALT VON SATZ N
MIT DEM INHALT VON SATZ N+l

S ICHERN DER AKTUELLEN
SATZNUMMER ALS MERKER
FUR DIE NEUE SATZANZAHL

BYTE Y IN SAT 2 N
NACH REG.-X
BYTE Y IN SATZ N+l
NACH BYTE Y IN SATZ N
REG - - X NACH
BYTE Y IN SATZ N+l

VER5LEICHE MIT SATZLWNGE
BEI UNGLEICHHEIT TAUS1
SQNST WE ITER BEI ZAEH

Listing 1. Assembler-listing »Quick-Sortv fSchfu&l

mil einem POKE-Befehl 6.h

rekt in dei Adresse abge-

legt werden, von der das

Maschinenprogramm die In-

formationen ebenso direkl

abrufen kauri, Damit entfal-

ien natiirlich auch die ent-

sprechenden Befehle

(Quellprogramm Statement

1260 bis 1500). Da lm Sortier-

programm nicht gepruft

wild, ob die Daten zulassig

sind, ist unbedingt darauf zu

achten, daB die Ubergabe-
parameter sorgfaltig eimit-

telt werden. Sonst kann es,

wie es mil einmal passiert

ist, dazu kommen, daG das

im RAM befindliche Be-

triebssystem mitsortiert

wird. Dies konnte eventuell

einen abstrakten Kiinstler in

Verziickimg geraten lassen,

aber nicht denjenigen, der
gerade urn deri Lohn seines

Piogramms gebracht wor-

den ist.

Die zu sortierenden

Datensatze mussen
biindig aneinanderge-

reiht im Speicher

stehen

Daiuber hinaus miissen

die zu sortierenden Daten-

satze die gleiche Lange be-

sitzen und biindig aneinan-

der gereiht im Speicher ab
Adresse ADR(DAT$) zur

VerfiigMng stehen. Mochte
man zum Beispiel eine

Adrefldatei nach Postleit-

zahlen und Namen sort 19-

ren. so Hest man diese Datei

sequentiell durch und spei-

chert die beiden Felder mit

der dazugehorenden Satz-

adresse im Speicher ab, An-
schlieBend sortiert man die-

sen Bereich und findet uber

die Satzadresse den in logi-

scher Reihenfolge nachfol-

genden Satz in der Datei. Es
ist noch wichtig zu erwah-

nen, daB mit Vorzeichen be-

setzte numerische Felder

nicht ordnungsgemaB sor-

tiert werden , sobald das
Vorzeichen im hochstwerti-

gen Bit des Feldes ver-

schlliaselt ist, Abhilfe kann
durch ein vorausgehendes
BasiC'Programm geschaffen

werden, das den Wert in al-

phabetisch aufsteigender

Sortierfolge einftigt.

Das PrGgramm »Quick-

Sort* stellt sine Alternative

zu den sonst ublichen Basic-

Pxogrammen dar.

(Hermann Wohrcnann)

58 iS^fei^j
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Tips Si Tricks T/39/4

A

Tl-Basic urn »D/SPLA YA T« und
»ACCEPTA T« erweitert
Fastjeder Tl 99/4A-Besttzer kennt die leistungs-

fahigen Ein- und Ausgabebefehte des Extended
Basic fur den Biidschirm. Viele bedauem, dafl

diese Befehle in Tl-Basic nicht zur Verfugung
stehen. Dem kann abgehoifen werden!
Wer ein Mini Memory Mo

dul Coder Editor/Assembler
Modul) besitzt, der wird das
TMS-9900 -Assembler-Pro-
gramm »$DSPACPT5« (Li-

sting 1) bald zu schatzen wis-

sen. Es erweitert Tl-Basic

urn die Befehle: *CALL LINK
{»DSPLAY«. Zeile, Spalte,

Lange. Ausgabestring)« und
-CALL LINK ("ACCEPT*,
Zeile. Spalte, Lange, Ausga-
bestring)*, Die Befehle sind

nicht ganz so umfangreich
wie die von Extended Basic

her bekannten Gegen-
stucke. So sind &um Beispiel

fur Ein- und Ausgabe die

Variablen auf Stringvariable

oder Stringausdrucke be-

schrankt, Die Optionen (au-

Ger »SIZE*) fehlen vbllig.

Dennoch sind die Befehle

sehr leistungsstark, und alle

von Basic her bekannten
Editiermoglichkeiten wur-

den realisiert,

Btidschtrmadressierung

des Tl 99/4A

Den Inhalt des Bildschir-

mes speichert der Tl 99/4A

lm VDP-KAM. in Basic und
Extended Basic begiimend
mit Adresse >0000. Da wir

hier nicht mit der Verwen^
dung von Parbe konfronuerl

sind, interessieren uns jetzt

nur zwei Speicherbereiche
des VDP-RAMs.
Screen linage Table;

>0000 bis >0300 hexade-
cimal

bis 767 dezimal

Pattern Descriptor Table;

>0000 bis ;>05FF hexade-
t

bis 1536 dezimal

Jedes Byte des "SCREEN
IMAGE TABLE* korrespon^

diert mit einer Bildschirmpo-

sition eines Characters.

VDP-RAM-Adressen >0000
bis > 001 F entsprechen der

ersten B ildschiimze ile

;

VDP-RAM-Adressen >0070
bis >003F der zwe iter, usw,

Ausgabe 3/M-ira 1964

Da jede Character-

Nummer in einem Byte ent-

halten isl, kann man erken-

nen ; da3 Gharacter-Num-
mern zwischen >00 und
>FF hexadezimal oder
und 255 dezimal Hegen kon-

nen. Die ^PATTERN DE-
SCRIPTOR TABLE* ist der

zweiie Speicherbereich

,

den wir beniiteen Dieser

Bereich enthalt die Dotmu-
ster fur jedes der 256 Zei-

chen, die wir verwenden
konnen, Das Basic-Subpro-

gramm »CHAR*, welches
dazu verwendet wird

t
Son-

derzeichen zu delimere n

,

speichert die Muster in die-

ser Tabelle, In Basic und Ex-

tended Basic beginnt diese

Table im VDP-RAM eben-

falls mit Adresse >0000, al-

so identisch dem "SCREEN
IMAGE TABLE*,
Wie wir spater sehen wer-

den
h
milssen wir deshalb al-

le ASCII Codes fur die inter-

ne Verwendung im Tl 99/4A
transformieren, Urn em Zei-

chen auf dem Biidschirm

darzustellen, mufi zu seinem
ASCII-Code 96 hinzugezahlt

werden (zum Beispiel; Cur-

sor ASCII-Code 30 - intern

30 4 96 = 126).

Fur eine bestimmte Bild

schirmzeile und -spalte wird

die Bildschirrnpoait ion im

VDP-RAM folgendermafien
berechnet; <ZEILE - 1) x 32

+ SPALTE - 1 i, Schreibt man
eine Character-Nummer

,

zum Beispiel — 64 + 96
= 160* in die Adresse
>0000 des VDP-RAMs, so

erscheint an Position (0,0)

das Zeichen »<p «, Den Offset

filr den "PATTERN DESCRIP-
TOR TABLE* (CHAR - 1) x 8,

hat der Computer automa-

tisch berechnet .

Wenn der *HQME«-Cha-
racter auf dem Biidschirm

ein »0« anzeigt, so enthalt

die VDPRAM -Ad resse

den Wert >A0 oder 160,

Lil REN DISPLAY

111 REM MVAHMt
!?l «ti.M

131 KN IV IflPE&QFT

141 REH
131 CALL CLEAR
1*1 HftAPEWr
171 4-1

I Bf S- L

191 G08UI 2*1
:*t BOTO 2tl

311 FlEff

221 REN

231 STErt DISPLAY AT

741 HLM **********

251 ftEfl

2b* QFf SET- tl- 1

1

271 FOR Ml TO LEN4I**}

291 CALL LOAD [OFFSET # I

,

ASC(SES»lH*,] ,1 iMVi>

Zfl HCHT L

311 flETUAH

Listing 2
Direktes

Display

f&b&r

load;

Der Offset zur itPATTERN
DESCRIPTOR TABLE* ist

dann 160 x 8 - 1280 oder
>0500. Die 8 Bytes, begin-

nend mit Adresse >0500.
enthalten den Musterstring

fiir »g»*. Diese 8 Bytes ent-

sprechen ganz genau der
zeilenweisen Darslellung

des Characters durch den
Tl 9&/4A,
Welche Konsequenzen

diese Anordnung der
SCREEN IMAGE* und
iPATTEEN DESCRIPTOR*
Tabellen hat, konnte jeder

feststellen , der versu chte

,

direkt Daten in die

-SCREEN IMAGE* Tabelle

M »

i r

• I*

it*

*•*
4 11

»•«
1

1

T 1 * 9 f;J *\ H

D1BPLAV AT

mi

Itf ACCEPT AT

tut
ti*

im
f «
**»
« ii

IMPIIItifllllllllMIII

fl P E S F T

Listing Display/

Accept

T PIS flBaEflBLEft Vtrilon 1.1 (II HI flEHDjftY flOBUL f

frainainiaf i 'tDSFfiCFTs t "tDlPACPTB" I

ENfERfiDDRF 19B3-1I- 14

Jiiim ProqraM lrr*tHirt Tt 1ABIC lit tffn ton Ei TCKBED BASIC

htr b#Hrfittfl toutlnrni 1 DtlPLAV AT* un« 'ACCEPT AT"*

Dliti UHfMr ttthan toilt fuir mm flFwanr efir

EDITOft AlfEHBLER No«ul fur Vtrtvtftvn|>

Dlt tiltftli Ituttni

CALL L INK! "&EFLAV ,AQI TCDL |LtN , VAfft

J

CALL LINK ["ACCEPT 1
. *.\\H .r ML J 1. N .

VM(I i

pl«i* fliffhli nrttn nr i d*i% «1oi»ln*n Prnflri.itittiontn

Qkniutr irlituttrfc.

59
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t DEKLARATIDNEH

REFEflESlf N fuir Eftl TDK,
1 ASSEMBLER Hodtil

KEF

REF

KUnftEF .5TAREF -

STRHSfl.JKLLIiK.EBR

DEF OSPLftt,fiCCEPT

Bfi ;c Harital I una, tiaai

OajaeUOdM fvtr E/A llfldwl

lursitn dit >(sL|tnd#n EQUATES

antfarnt «r;r
Wir 9«ncritr«n tptolalta C«d»

CailUCS futr n I M I HEHDRV Hsdul

I

UltREF
5TRREF
S TRASS

ERR

EBU >aB«C
EflU >1MI
EDO >tfLC
EflU >iB3l

UtbtrmiaL nmariiehi Pirtaatar
Dabarniaat String Finatttr
Utbtraitit String Ptratatar
|nt*rnt " i i.- b

Feh I ir Rasort

i

t

SOltttiM EQUATED

CFl EBU > L2BB

ERftBA EflU >16tB Bi4 ftrguatnt

a

SCRTIL EBU Mil SCREE" INASE TABLE
PTDTBL ECU >BBIB FATTER* DESCRIPTOR TABLE CI

KEY EBU >B373 ASCII Hart dar Btdruacatan
#

EVEN

nYdS BSE 31 Eiojtna Argtl ttr*-glit*F

ftBHB EBU ATMS AbioTula Adratian fuar

RtLl Eflu jvrwp*-! Araai tarag 1 ttar JIB

EflU >tJO FP01NT AttUBkititDr

STATUS EBU >»JTC $pl staiui irt*

fiPUfS

*

E0U JB3EB PL Arbittif *|l*tdf

» KDH^ANTE, VARIABLE
t

PftPlTFt tSS 2 LINK PiriMtlr irtftf
RDM BS5 2 tall!

ecu.

*

tSE 2 fpalta

MM DATA • Vorttonttintt
HI* DATA 2fl

MSI
*

DATA 31

Htvi Itl 2 Buf far fuar Raturnadraiiin
»S5 2 vanctiltdJaniti unt«

ITU tt BSS 2

*

£TA LRfi

a

wa 33 Ivfftr tiring

IVTl •yte i Bfta K on ata.nl a

BYT2B BYTE 2t
vtnt lYTE T6

ytuta BYTE -*A
t

CLEAR BtTE 2 Tula CLEAR
ERASE BYTE 7 Taata ERASE
LEFT BYTE B P*all <—
filSHT TIE f Pftil —

>

EWE* BYTE 13 la at* ENTER.

HC'ET IlfTt >FF laina Tlltf gtdrutci !

CURSOR BYTE : -i CURSOR Characttr tBASICI

sccchr 155 t InMtr 4uar SCREE* Charatt
t

EVE*
t

1

COPY *P5K2.IDBf ACFT !S" 5ukp tdqt

t

COPY -6SK2 •ESMCPT2S" Htuatarcfntaa

EMB
SMiint -IDSrACPTLS*

a

*

•

* it aa
* • t *t

M VDP-ACCESS^OUTIHEN *t

* I* •a

i

*

ft **

Enif Rout i nan Mirdtn ifiitltll dtr r oirtll dtnttn Rguiinin

«>riM«d«t. U4 fair EOl TOR/ Afl SEflBL ER und MM HERGRY Wodul

iIhh gtatinaiatn Cad* hartmtul! an..

ACHTUNGt fiiaaa fiantinfm wtrwtnttn Raaiitar

til tit laLIChrPOuf far'

* tfSIM SU1MQUTJME t

tl4*i4l«a«>ltl«lltt#f

a

B»alttari i . - - WDP-Adraii*

Rl. . . 1 it achrtio*n4«( Byt* iftSSJi

sii nav rb 4 ri3
CftJ Afl, >4BBB

KdVB tRBLl ,1 ?BCB2

FBVt BRfHB,*>BCt?
KQVB RKtiBCBB
nav flij t Ri

AT

VDP'RAFi Adrtin tUhafa

VDP-MAI TC'&ATA fttaji it ar

NL nStvt* Int V&P-flAR icfc^aiftan

" i < i • « > « i f +

* VS*A SUBROUTINE *

P=DPfl*T- BL IWSiS

RijlitiTi PS, , » WBP-*flrHH
Rl . ,

.
jtiiif n*i Br L* 11SB)

51A S1fPI AS
flDVl *B.t>BCI2 VBP-REAB-DAT* Raalltaf

SKPB Rl »*Uta.
fovi Ai,t>*c«a
navi t>aBflB,Ai Irt* an V1P-*A". »<th nftl T t« van ti

It

HAI IllBUBl BB BU ltl

» K5CAN SUBROUTIIC i

«SCAH

ffiat dia Tiitagr ife gad liafart dia VirUblaa
KEY yfld STATUS ^ntiaracAaild d*^ Emfljtt ttiruack,

ISCAM ROVI BHBB t t)B374 :hickt dia «*«a>tf Tiititor

LHP I 6PJ.HS fi>PL orfcipjca ladan

KQV Rl L.BRTLEV3
BL nine SCAD KmvbI** Mraata
A'O* BRTtEVS.Hli

LHPI HVHS Etfaaa t irigiil *f lldfn

BT

HIIMMIKIHIHIHMIftHIt
»*•*itHiHHi «• t * t a* at ta* «a f

a* DIVERSE UWTERPR0«RAJiH£ »

* t >a«4 1 *t •#* • ta • #a i * • a*# a*

tOECRKEHR JAS IAS ICPRCSR BBBI

tatititiHtiitttatttttttittati

FORMAT i BL

! RUYP IHII.fSTRTuS
LVP1 EFLKS

» l>M7l

&PL-STATUS lyt* laaacaaq
6 PL Aratttirtfli^ttf lilif

!uruac* zu Basic

SLFIFR06*«PI BAQ AR6uiE«'

Listing Display

Accept (Fortsotzvng)

A BARE LI R*,£RRB* Fthlarcod* mcb RSiyt* vOR RB

E_t- BEAR 'BAD ARSUHfRT" Antti** ynd Stop

Ausgabe 3/Mare 1 S84
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SUBHtaBRAnfl LtH« f AAAHE TER HOLE*
IMtllltfllfttltltltlllltltltMi

FtRMti IL ttETfM

BL'"P IMJpBIEF

ilnp ttnvLWH
DATA CF1

RT

Huaaritcban Paraaattr utbtr nthttn

ihp in Integer varatndtLn

SUBPftfteRfiRH ?E1 LEX/5PAUER PARAMETER UEBERNFHNEN

FORHAT IL
DATA

RStTFOB

Vdrliblii riNTRj *,Link P.nwtpr

Urbirnlaat In'tn- und Sg.il tanetnailLar and •cbirrpru.aft

ob tit alt dtn aneagibanati fr*ni*n uaaarainatiaatn.

8ETP05

IE TBS

I

6TPE«T

K0V •Rlt*,R2 Untcr* Irtnia
BBV BbtTd 3f in:

i

nov #RI 1* ,R4 ItttairnH
BBV RLi ,ltTL£V|

DIC R3 Srinun fuir Ytrgialt*
I HC Rl

CLR Rl

MOV tFARTR,RL IIIMA
L ME T PAR #art halafi und in

nov •FAC j *R1 MEL ip-aicHtm

c #M,R2 Jntart Brtnza tn'.m
JIT TIT 06 Obav

t iRADAAB tnnii untirichrlttan

C »R*,R3 DBirt Brtni* ttttfn

JLT STPSRT OUy
1 HMAM frtmt utttr ich' i ( Iat

KQV ffRTLEVl rMl

L

Mtarnadrtiit fiainflin

RT

SUBPROGRAM! MBERNRKHE ROM, COL UNO SIZE

FORMAT i RL IGETflC,

PLii-fi tfflitnt ufbtrniAat Rnjpmtpaiitian und

Liang* atftal Wtrlnga, Ut dit ftrinalianaa

SHE pavitlv, itTdto 5 J * F Cftinctpr «n d«r

AmiigtiiciltiorL im liJdcEhira ftloaicht.

SL It EOU 9 SUE lit ia»»r in Rf

LEW EflU 11 LEV lit laatr I* RIB

6E1RC5 NOV '-
1

i AaLvrnadrf ai* AjSftarfl

LI Rl.i RDI uabarftvhatn
nov A i ,*??.HTfi Link rirmttr 1 l««r Ran

BL RGETPOS Brtnian 1 <—> 2<

DATS t iZdiROR
•

IRC IPRBTR COL iftbarnahann., Link PaTaa, 2

•L tEETPCS Qrrnian 1 <"> 21

BATA 1,20, COL

INC ICtH- NUdurhirsaptlit I 1
.

•

IRC tPRBTfl S 1 IE uibf rnthitu. Link Pirn. 3

14 IfETPClS flrtnitn -21 <--> *Z8

Dai a -28,26, FTNS+ It

DEC IRDK
nov PKOb.RS 2aHan»aaftian * Srraan laaga

SLA R3,S (ROW- il

nov SN£ t SIZC SIZE .

J EC ftCBRTZ N PofeLtlonc^ - - > htandin

JIT RCSftt

1

SHE lit nagiti*

BL ID&tZE SHE Oruchp«ait}en*n Ltticflth

1C5RT1 Jt SIZE
nov IRTLEV2,BI1 Rat ura«dr*n* gaamnan
RT

ICSRT2 B IRTN It; Nsl latrine ritw ru In it

SUBF^DSRSHM DRUCK'PO 5 1 T E QHEH LflEStHER

FCRHATi BL BB517E

Lactcht B«ftnnah0
4 SHE Ctiirictar

4

SEIZE mv R)L,tRTLEV3
BOV •C0L TM

; • S]ZE,RS
Rl ^>BltR

E52ELP BOV B3.RB

i M.RIJ

IL IVSIB

aft 19
JEQ flSIERl

INC M
C
JLI G-SIELF

a

8E2EJ}! RDV IRTLEV3,R[

1

BT

Ratu.rn*drfiitll jicharh

Laartaichan (Btaic S 28 1
1

SCRTPL Dffttt Bartfhdta
SCRT1L OFFSET Ut n«n in

BtlBtltht wlf* Brtl luif

ftrtv

latita Sail tanfumtien arraick-t?

BHftn!

Hi G PRC BRAHA TRSTATJR »|P*ftEEi(

ICIKPUT

Diaitl nsfiul ehtckt til ftttat* Titatitur uni tlinKt
ivhrind dir irtapoiiuen ffraacnaaind tit cdasqa

und da* |a|tna»rti| an dpr SCRTH P«»ttl«i
liflndUckPB Oaractvf,

K1RPUT WV s.
= ftituriidrttti itcftarn

IL ( i
-j E aDatntintn SCREEN CRtritttr

n[JVI RI.BSCRCHR in luf^tr tcttrtlbia

•
t =

.

:

: Lt R|9,2IB In dar aratt* AB4r«|aicRUl4a
-IE ICURBOt«RL CUB10*

IL *Vf|d

KEYLP2 IL ttttftJI Tait«tnr ch«t:*n

CB BRET , AMOK Ef Kalaa fflota gadfaacti?

JNE KlTRT inen --> ratirpt

DEC Rl 3 RHCbitrr Chici

JDC ITEUP?
4

Ll «::.7!B lA ^- laaUiv RBfrifttchltHt
BOVI ISCBCHR.Bl t)t«J*naiar tiojtn 9CREEB Ch«r«cttr iani|tn

s. tVSI«
VEVLPI BL BESCAR Intitsr thatktn

CI •'L-.f.:i[- T*«U |lB>BR|tilf
;se REtRT dach --> ritar«

BEC RlS n*tch#tar Chach

JDC KETLP3
JNP EEfLRI BUM' kiln Erfalf

A

KEtRF nOVI ISCfCHt^l ivitAaiartliBA ICRIII Cktrcettr

Wl fv£ll iitdtr initLiin (tfAALt aleAt BlSAtlllCft

BQV itTLEVl.RU ll itr CURSOR bit ENTER hia>|t!>

RT

SLTfPRCieRAHR ARTESCMLE1FE

FDR BAT

i

IL IDEL At
:* '* Tine

Scnaltit tttti Piaia i,r,

«R1L«*RI3IELAT JHQV

BlfLP KOPm R13
JQC BLTLt
RT

UabLar futr VirUicftltHi
Tat t

Ausgatc- i 984

Enda *IBttAtPTIi-
Prs«r«« B a4a*flt '<DfPACPT2f'

***«••«• a*MMtn a# t

** aa

* * 1 S P L A f **

a* n
imHitMHi Listing Orsptsy^

itB«aiii*BAB«BRti|a Accept fFortsBtzungt

CALL Lilt r DSPLAT" ,RflR »COL ,S11E (VM»J

fiitit Reutin* t-ntiBrlcht dpi I [SPLAT AT (M EITEKBtB

BASIC, jadech chnt Oftloaan,

«50p i*ilaJ>d>yc*»Biitio» It-Mi
:Cl ..... - .Sfiisi^afuikiBiius* d'tli
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*

*

DSPLAt

SUE

van*.

411. II Itichll Itr Vjrii&ltn

- S 3 1 E Fonticnin urdir. vc Aflltiq* fllcht gtleffcht

. Strinqviriiblt Ofl"tr StrlnqiuidruCh

LttPl HrMEj

IL tSETRCS

Eiqtni ftrtatitiraqiitif l*d*n

RON, COL, SUE utbirnihttn

ST A 1 H G UEBERhCHHEN

CLR Rl

LI Rl,4 String lit 4, P«r!4lt#r in LtHJC

LI RJ, STRINB STRING d*rf IHllll
HDVB •BTT2l,iRJ 2B ByUi lifioi itlfll

EL MP I5TRREF B L

,

r
l n q uthtrnthifn

HOW STRI H6 ,LEH ^ i t .. * : L a StrLeiglifngii gniflftan

6RL LEM |
B kyt* —> Ksrt

JE? DSPRT AuLIitrLmj «> bttndin

i

STRLHS AH RILDSCHI RA AuSGfREN

*

LI R2 , STR1 N6t

1

S T R IN&fiB'RE 5S t

DSP VL P ROM1 R3.RI
A IC0L t RB SCRTSL BFFBET

TIOVB iR2+,ftl iu led p. ASCII Coii tun 94 hUtigtliihlt

At fl S
*"

T t" di . R 1 ill 1U1 BASIC PT D TBL Qffllt IU qtLinqtn

SL tVSBM

PEC SIZE All! PHktionvn Oftdruckt?

JEB PSFRT J*

DEC LEH SIR 1
HQ EU EfldJlT

JED 6SPRT H
IHC ICDL G'oiin* Spil unciDii ; -.oi lit 31

C

JLT P6PHLF

(

DSPRt ARTM

t

it it *•

t ** I c t l p r tt

t it #
t

t

ttt

t

CALL L 1 HK t 'ACCEPT " ,
RON , COL .SUE, VAM 1

Dint Heutint tnttprient >« accept at von extended

BflflUCi j ninth nur mil bviehritnkttn O-pUo.nn,

ROM. I»i ng*btpaiJ ts aii

CDL tlUtfAtln«*h*pa*ltl0n

VARI.

ll-IBt

tg I EE fgiltlonvn *trd*n war Artttlg* falai-icM

-SUE Poiltionin itrdtn var Ufbarnihti lalawtcht

ttPtAfviriihii

fitgnttn .Rl. . ,ViJP-Aecm
R3 ; lift IUI Ehjibimli
*§».». Bufftr futr RDM

R"? BuHtr futr B1ZE

ACCEPT LAP £

IL

P.YME

IBETHCS
Elgini Arbiltirtiiittr LUtrt
ROM , CDi. UNO SITE uibirnthiin

CSHSABE SEA CHARACTER

CDACPT HQV ICDL,A*
LI AM

ACPTLP IL IbELAV
DATA BtBI
nav R3,Al
A

IL

Rl,M
IKIHPUT

CI
J HE

c

JED
DEC

PEC
JlfP

t

TRHHT CB
JNE
C

*KEY,ILEFT
TRIBHT
nil , vcol

ACPTLP
Rt
NT
ACPTLP

I LftfA**Vfru*t*f u -.q

5CRT1L Of fit

L

lit In AB
Tutitur ibfngin

Tut* "<--" qtdrutctt?
ntln
ILnktr Afitchliq trrilcht?

J|,..».Pfl>lltian hilttn
Htin..*PBtition jm CuriDri tr*i«4rjgtn

•KEVJRIBHT Tiitt — >' ?idruiclt7

TERAEE Attn
Rfc.iHH r»cM*r Amehlig trraicAf?

JED ACPTLP Ji Potltion hilttn

C

JED
IHC

INC

JHP

4
TEAASE CB

JNE

IL

*

TCLEAA CB
JNE
G

TEATEfl CB
JEB

R7.SIIE
ACPTLP
fit

•7
ACPTLP

KcAstibcBinzihl irfBlicht?

J*.*-.*P«itt«* hilttn

AB

ADVI
IL

E

c
JH
IHC

IMC
JHf

IKCV.IEAASC l»t> "ERASE* f*Jruicht^
n

TCLEAfl

ttSHE Einfibfpontiantn iiitair litirtMM

COACPT

IKEf.iaEAA Taitt "CLEAR* |Mru*Ekt7
TENTER
IIADARS fre;rm ftoppt Bit

If fly AR6UREHT 1 ftnjtige

IKE¥,IEATE« Till! "ERT€R' fltdrutdt?
SFT5TR Ji .Inpulmtring >utbtrnth*tn

l9vr?fr T tkEV SAEEA C4*rict*r lucr liile

KCT,fl

f. b , BH29
•CP TIP
A7.SIIE
ACPI LP

AA
AT
ACPTLP

rcchttr Rind irrsicfct?

j*
CfatriEttrABiiAl irnicht?

Mltcfalti hilti
HatchitV Chirtcttr

UEBE^MAHNE CEfl CHARACTER VQH SCREEN

BEfSTFt LI R2, BTRIAS
AOVI lh*E.*p;t

ISTRLP nev flJ.Ri

A IC0L»R1
BL IVflBR

Al AirTnfb^Ri

PtDVB R1,*R2+
AB

DEC

JEi

IHC

C
JLT

CPE|-Adr«s» :n Btringi

ChirttttriFiiihl Uttchtn
ICRTBt Offilt htrrchntfi

Chtrtctir Iitin

in ASCtt trtnifcrtlirm

yntf in ttrin^ ttnrtietn

st : : ,isTR]N6 ChirttttriiRtinL irAoth*^

SIZE Ritehvtai ly/t*

flCPTFlT

ICCL Ritchitt Spiltr

ICQL,IK» Ittit Elnfibtipilti trrplcnt?

BSTRLP-

STfllNB IUMEI5EN

ACPTAT P10VB IHBI F IST&TUS SPL ETATDfl lytt latickia

CLR Rl

LI PI**
LI flj, STRIA*

BLHP IBTRASfi

I Ifl-TN

EH BE -tPSPACPTZS*

Llltt Piritittr A tuir Btrln|

STAINS j- B4iUvirM«]«

natcAiti Btiicinviiiung

Listing Display/Accept (SchiuKJ

Pakefiste

j II REM OlSPLA'/'CZEFT PflltE LISTE

111 FEM t«t<tUMMitUI1IIH<M(
L2fl HEH
131 at APEEOPT
LAI RE*
151 DPT I OH SA5E [ 1

]

L4I I1H AI14)

171 Ai-3t232

LSI REN

1?| ffEH DA TEH F Lie: R Tn£9?IB DEJECT KC8E

2M ft£n Miiiwi.ii i

ill data ::,i,3^.i,:5*.;;-:.e.3;,i::.:B-.p.i.i.i,i,i

7Z> DATA |,|,

l

1
ll

1
l l i,l2* 1 fcS,i,l 1t,3i,,,«,<

231 DATA !,!,*,!,, 4 » ,1,1,29 ,t, SI, l2A,tfl,12A t l

24B DATA 9fc , 1 Lb, 1, 49, 4? f
#9,A9 ,32 ,37,37^2,32, 32, •.•.t

231 DATA l^^.l.lfl.l.l.t^^B^.R.R.C.t
7bl DATA l 1 P

l,l
1
28,94,Ltl.2.?,S.?.l3,;S^,life,H3.l

271 DATA L'»S,t.4,2
1
56,H,l,2l6.S2 1 :2:.l,MB,2 1

21fi.32 1
;2:,R

784 fiRTA l4l,2 t2L4,',t4fl,l,Lt2 1 L3 1 4 1 9l^tL9Z,2l^ f l f i4a T a

291 DATA 6. 19? ,2 14, B. J 41.;, 211, 9*, ,1.4, 91 ,214.32,132,1

3H DATA 131,116, 2, 224^131, 224
l
2tl ( il,i22 l 4B ( 6,16l i» 1 i4 1 L94 1 l

III DATA :2i.4e,2,224,l2:,l,4.9i I
2L6,52.L22,3E,S3l.JJ«.2.l

32fl DATA 131,224,

4

1 9A t i 1 IL2 t2,»,32,«, 4, 32,9A.M, 4,1

531 DATA 48,4,32,94, 28, IS, I, 4,*I*J92, 187,1*2, 25I,19J,»

S.4B DATA 2ti 1 ll 1 L22, 44,6, 2,3,13114,192. 192, 94,132, 32 r A t l

151 DATA 122, 19#, 197,32,131,74,12*, LAB. 21, 2, 4,9* 1 i2? 1 LS2,l2B,l

3 DATA 17,2, 4, 94, 122,182, 1*4. 224,122,14. 4, 11. 2M»11, 122,

•

62 iS^^i
AitBQabti 1964
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5TB DATA 2,1,8,1 ,7M, 1 ,127,37,6,161^22, 212, 1, 1,f,t

IBB DATA 122,34, 3, 168, 122,32, 6, 161,172,212, 8, 1,8, 28,122,

1

318 DATA 3 , 168* 122,36,5, 168 , 122,32,6, U8, 122, 282 ,255, Z2B ,1 ,1

418 DATA 122, 1 9 ,6,33, 122,34, 192,224, 122,34 , II ,B3 , 1 94, 71, IT,

I

418 DATA 17,2, 6, 161, 123, 82, 7, 7S,194, 224,122, 46,4, 91,4,8

428 DATA 1 22 , 1 b9< 2IS, J 1 , 1 27, 4B, 193 ,32 . 1 27 , 36, 193, 73 ,2 , 1 , ) 21 T

431 DATA 192,3,161,4,6,161,122,96,6,5^9,4,5,132, 136,1

441 DATA 122,42,17,246,194, 224,177,4b, 4, 91, 781, 11,122,44,6,8

451 DATA 127, 122,216,1, 122, 94, 2, 15,1, 711, 21B,?6 1
122, 93, 6,1

468 DATA 1 22 , 96,6, 168 , 1 22 , 1 41, 152,32 , 131 , 1 1 7, 172, 92 ,22, L 7 ,6,1

471 DATA 24, 241,2,15,1, 251, 214,96, 122, 94, 6, 168, 122, 96, 6,8

488 DATA 122,141,152,32,131,117,122,92,22,3,6,15,24,748,16,1

*1i DATA 218,96,172,94, 6, 161,177, 96, 194, 274, 122,44,4, 91,195,

8

311 DATA It, I, 6, 15, 24, 353, 4, 91, 2, 224,122,!, 4,161,122,1

Sit DATA 4,192,7,1.1, 4, 2,2, 122,31,213,168,177,84, 4,

I

571 DATA 96,76,218,161,122,31,9,138,19,28,2,2,122,31,192,8
938 DATA 1 61 , 32 , 1 22 ,36 T 2BB , L 14 ,1 76 ,96 , 1 22 ,15, 6, 16B , 122 ,96 ,6,1

54B DATA 1 ? , B ,6, 1 8, 19 ,6 > 5 , 168, 172,36 , 1 36 ,32 , 1 22 ,36, 122,

1

9S1 DATA 17,230,4,96,122, 168,2,274,122,1,6, 161, 123,357, 193,1

561 DA 1ft 122,36, 2, 7, 8, 1, 6, 168, 123 T 2B6, 31 ,64, 192, 3, 148,1

378 DATA 6 , 168 , 123, 122, 152 , 32, 13 1 , 11 7 , 1 22 ,09, 22 ,6 ,136, 6 , 1 22,

8

581 DATA 19, 242, 6, 6, 6,?, 16, 239, 157, 37, 131,117,122, 91, 22,1

391 DATA 136, 6, 122, 41, 19, 232,131,71, 19, 238, 3, 134, 5, 135, 16,

8

411 DATA 132;32, 131, 117, 127, SB, 22, 3, 6, Ul, 173, 82,16,216, 152,1

618 DATA 131, 117, 122,87,22,7. 4, 96, 122,182, 152,32.131, 117. 122,1
621 DATA 19, IS, 184,37, 172,85,131,117,718, 14 J 31, 117,6,161, 122,1

631 DATA 136,6,122,48,19,281,138,71,19,191,5,134,5,135,16,1
648 DATA 2,2, 127,31, 221, 161, 123,30,197, 3, 161, 32, 127,34, 6,1

451 DATA 172, 122, 176, 96, 122, 86, 221, 129, 184,37, 122, S3, 122, 58,6,

I

tbt DATA 19,6,3,168,127,36,136,32,122,36,122,42,17,237,216,8
671 DATA 122, 36,131,124,4, 192, 2,1, 1,4,7,2,177, 31,4,1
61B QA1A 96,72, 4, 96, 127, 1A8,1,B, B, 8, 8, 8, I, 1,8,8
691 DATA I, 8,1, 1,1, I, I, 1,1, I, 1,8, I,1,1,1
788 REH

711 HEM OBJECT CODE IN fllNl HEHDfiY COt.lH

721 REH —..-«.»....«— ...-.->.-——.-«
738 REN
741 fDH A-fl 10 A+760 STEP 16

751 FOR twl ii 16

768 READ B(M
778 Nil'

|

768 CALL LQAJJ (fl,fcl 11,1(2) ,1 13 1 , i (4 i , 6 15 i , D (6) , B i7 ( , B ES J , B < 91 ,1 1 11)

,

1(1 LM112],BU3>,1( 141 ,8113) ,8<I6> \

791 Mil A

018 REM

111 KHi UH TAIIC SET2CM

028 RE« —
B31 REN

B4I A'32717-li
B51 1-8

B6B KI«*DSPl flv' tUHHI iIIJJUCHRI < 2 14 3
6 'ACCEPT " IrCHftl I 174 1

B7I FOR A" A TO A*LtNtrtf

)

068 i-iM

HI
loadia,aSc (S£ o t

tim Poitmm ischium

see end

zu poken. 2um Beispiel;

>CALL LOAD CO t64) fuhrt

leider nicht dazu, daft em
i£< an der *HOME«-Position

des Bildschirms erscheint.

Zahlt man allerdings ein Off-

set von 96 zum gewahlten
Byte hinzu, ist die Welt wie-

der in Ordnung.
>CALL LOAD (0,64+96)

bringl nun tatsftchlich ifri

an die Position (1 ,1) des Bild-

schirms! Will man direkt Oa-

ten am Bildschirm anzeigen,

kann die Subroutine aus Li-

sting 2 sehr ntltzlich sein.

Programm

Wenden wir uns nun der
Erstellung des TMS 9900-

Quellenprogrammes ftir

DISPLAY AT* und "AC-

CEPT AT* zu. Alle Erlaute-

rungen befmden sieh unmit-

telbar als REMarks im Quel-

lencode. Da das Programm
far sine direkte Eingabe

uber den *Line By Line As-

sembler* zu lang ist
,
haben

wir mil Listing 3 em Basic-

Programm (DISPLAY AT/
ACCEPT AT, Poke Liste)

beigefugt. Aufgrund des
ADRG >7AQ0-StatementS£U
Beginn des Quellencodes
beginnt der Objektcode im

Mini Memory-RAM mit

Adresse 31332,

Das Programm in Listing 3

pokt den Objektcode direkt

ins RAM und setzt die DEF
Tabelle fiir »D£PLAY« und
>ACCEPT« auf die Letzten 16

Bytes des Mini Memory-
RAM. (Di.A.Peschetz)

Ouvlle Dr. A Potatoix. M lllftaiMflti,

Texas Instrument (in Vorberwiturio).

NacrtdTuclc rmt Ir&undticher Gennhmi-
ijutm don Alitor h

Listing

des Monats
Programmieren Sie Ihren Computer selbst?

Haben Sie Programme, die Sie selbst

geschrieben haben?

Wozu setzen Sie diese Programme ein?

Wir suchen die schonsten Listings unserer Leser,

um sie in den nachsten Ausgaben zu verfrffentlichen

Denn Happy-Computer

ist die Zeitschrift zum Mitmachen,

Fur jedes Listing, das in Happy-Computer erscheint,

zahlen wir ein Honorar

von DM 100,- bis zu DM 300,-.

Bis zu DM 2.000,-
zu gewinnen:

Die Redakuon von Happy-Computer
pruft alle Einsendungen.

Aus den schonsten Listings, die verbffentlicht werden,

wird einmal im Monat das »Listing des Monats«

ausgesucht und mit einem Barbetrag von

DM 2. OOO,-

me
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Grafik VC20

Schnelle Hardcopy
Mit diesem Programrn fa&t sich

eine Kopie des VC 20-BHd-

schirms in zirka 2 Minuten erzeu-

gen. Dabei spiefen weder Speicherausbau noch
Grafikmodul eine Rolle. Reversdruck oder vierfa

che Vergrd&erung sind mehr als nur eine Dreingabe.

Das voriiegende Pro-

gramm druckt eine Hardco-

py des Bildschirms in Ver-

bindung mit dem Comrnodo-
re-Drucker VC 1525 oder
Seikosh a-Drucker GP
100/VC. Folgende Moglich-

keiten werden geboten:

1;1 Ausdruck des Bild-

schirms

Ausdruck in vierfacher

Vergrofterung
Reversdruck des Bild-

scrarminhaltes

Das Programrn pa fit sich da
bei automatisch folgenden

Kriterien an:

maximale Breite des Bild-

schirms: 31 Spalten

maximale Hche des Bild-

schirms: 31 Zeilen bei 8x8-

Zeichenmatrix

maximale Hohe des Bild-

schirms: 15 Zeilen bei 8x16-

Zeichenmatrix

Innerhalb dieser vorgege-

benen Grenzen 1st jede Bild-

schirmgroBe moglich. Die

Lage des Zeichensatzes
kann dabei fre i gewahlt

werden. Damit kann prak-

tisch jeder Btidschirrninhalt

punkigetreu ausgedruckt
werden. Vor dem Eintippen

des Basic-Laders mit seinen

490 DATA-Statements bitte

die Zeilen bis 3 beachtem

Haben Sie eine Speicherer-

weitemng von 8 KByte oder
mehr, 1st nichts besonderes
erforderlich. Das Mascru-

nenprogiamm befindet sich

nach dem Programmstart

am oberen Ende des Basic-

Arbeitsspeichers. 1st jedoch

die 3-KByte-Erweiterung an-

geschlossen, befindet sich

das Maschinenpiogramm
innerhalb dieser Erweite-

rung. Ob dabei noch das
Grafikmodul VC 1211 einge-

steckt ist,. spielt bisher kerne

Rolle Anders sieht es aus.

wenn nur eine 3-KByte-Er-

weiterung vorhanden ist

(zum Beispiel VC 121 1A}. In

diesem Falls muB vor dem
Start des Basic-Laders der
Grafikmodus eingeschaltet

werden Nach der Riick-

kehr in den Textmodus kann
das Programrn gestartet

werden
Wud der VC 20 in der

Grundversion oder mit 3-

KByte-Erweiterung ohne
Grafikmodul betneben

,

muS vor dem Euiladen des
Basic-Laders der Anfangs-
zeiger um 512 Bytes herauf-

gesetzt werden, Dazu sind

folgende Befehle notig:

POKE 44,PEEK(44) + 2:

POKE43,0:NEW (Return)

$00 — Ifd. Dmckzeile (Z)

$01 - lfd Bildschiimspalte (S)

$02 — lfd. Spalie der Zeichenmatrii (L)

$03 — ifd Zeile der Zeichenmatrix CM)

$04 — Ergebnisaeile fiir eine Drackspalie

$05 — Zwischenwertspeicher (Z + M)

$06 — Zwisctienwertspeicher (int((Z + M)/8))

$07 — Multiplikator (=S)

$09 _ Beginn des Zeichenspeichers, High Byte (ZS)

$09 — AnzahJ dei Bildschirmspalten

$0A — AnzahJ der Bildschirrnzeilen

$QB — flag fill Reversdruck

$0C — Flag fiir MatrlxgroBe

SOD — Flag fiir doppelte Druckgro&e

$0£ — Flag fiir Dnick 1. odei 2. HalbzeUe bei doppelter GroBe

$OF/$10 — Zeiger auf lfd. BUdschirmzeichen
— Zeiger auf lfd. Matrixzeile im Zeichenspeicher

$1 1 — Beginn des Bildschirmspeichers. High Byte (BS)

Die Feblermeldung *Syn-

tax Error* ist dabei vollig

normal. Anschlie&end mufi

noch
POKE43 h

l :NEW (Return)

eingegeben werden, und
der Basic-Lader kann gela-

den werden. Das Maschi-

nenprogramm befindet sich

in diesem Fall vor dem Ba-

sic-Programrn. Egal welche
Konfiguration benutzt wird,

»Reseti~Befehle sind mog-
lichst zu vermeiden, da das
Maschinenprogramm an-

sehheBend in der Regel zer-

stort wird. Der »NEVWBe-
fehl muB hier eben ausrei-

chen.

Das Grafikmodul

Zwischendurch ein paar
Bemerkungen zum Grafik-

modul VC 1211(A): Im Text-

modus lauft zunachst noch
alles wie gewohnt, lediglich

dei verfugbare Speicher

wurde am oberen Ende ein

wenig verkiirzt (urn 136 By-

tes), das ist jedoch nicht

iibermalMg tragisch . Wird
jetet der Grafikmodus einge-

schaltet, verlagert sich der
Beginn des Zeichensatzes

von $8000 nach $1000. Der

Bereich von $1000 bis $2000

wird also von Bildschirm-

ynd Zeichenspeicher belegt

und steht daher auch nicht

mehr als Basic-Speicher zur

Verfugung, Wird also der

VC 20 in der Grundversion

mit Graiikmodul verwendet,

kann kein Grafikprogramm
ausgefuhrt werden, da als

Zeichenspeicher nun genau

der Bereich gebraucht

wird, den das Basic Pro-

grarrmi belegt. Das gleiche

ist der Fall bei Verwendung
einer 3^KByle Erweiterung

und emem Basic-Programm
mit einer Lange von mehr
als 3 KByte, obwohl nach
dem Einschalten 6529 Byte

FREE gemeldet wurden.

Nach der Umschaltung in

den Grafikmodus wvrd der

Zeiger *RAM Ende* auf

$1000 gesetzt, und fur das
Programm stehen dann ef-

fektiv nur noch 3 072 Byte zur

VerfOgung . Aus diesem
Grunde ist auch vor dem
Start des Basic-Laders die

kurzfristige Einschaltung

des Grafikmodus erforder-

lich.

Bei Verwendung einer Er-

weitenmg von > = 8 KByte

begirmt der Basic-Speicher

bekanntlich bei $1200. Befin-

det sich ein Basic-Programm

im Speicher, wird nach Ein-

schalten des Grafikmodus

dieses Programrn einfach

verschoben. Es beginnt nun

bei S20O0. bei der Riickkehr

in den Textmodus bleibt es

auch dort. Das bedeutet

aber wiedenun, daB der ef-

fektiv nutzbare Speicher
sich urn 3583 Bytes verklei-

nert hat.

Dm Bedautung dsr Spaichersteilen $00- $1 ? im Programrn
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VC20 Graffk

1000 LDR #$0E
1002 STfl £0313
1005 LBR #£10
1007 STfl $0319
100R RTS
I00B PHfi

I00C TXR
100D PHR
100E TVA
100F PHR
1010 JSP
1013 JMP
1 f J. O 1 T]R #*viP

5 fll fl OTDo i n
1 TiR

1 Pr 1 n " T Q

1 030 TQ'J
i nr.

1 0121I 1 l nT
T1PVJJCT

J. fCO BMP
1025 DFV
1026 SHE $1

1028 STX $900E
102B RTS
102C CLE
102D LEV #$00
102F LDX #t 1

1

1031 LTJR £00, y
103^J. * JV / f\

X £J u PHR
J- VJ?
1 0^7 £ 1 ft'-: 1

J- r.' . <i_ J.' ri fJwvv
i pnrA "V '_-

TQV
i n f

,

niiu
1 O^F noL

QC;!nOL

C-TQo [ n
1 \~~A A Aiy4s- 1 #H

FiND H ±- r> i-i

JSNfc
1 Hiff Q10**!?

C-rpSnC
i na cj1*34H KLFK

J. ti*rL' i rift

1 CtdC1*0 H-r
TDU
1 MY
nrijj IT*- 1

I™

™-
1 n

1 rt°;4
J. QJ'T

rf U

J tJ-~rn i An
QLJT1 W »« r lj

Err "El Oft 1

105F ORfn i**06
1051 LSR
1062 STR *1

1

1964 TXR
1065 AND #*R0
1067 WE f 106R
1069 SEC
106R ROR til
10SC LDR *9093
10SF RND #*7F
1071 LSR

seizi NMI-Vektor (Jiier auf $1008)

*NMI-EitlspningTQUtine*

Haxdcopy-Eoutine
waiter mit ROM-Routine

*Tonausgabe*
setzx Lautstarke 15 und
Tonhohe Register 3 auf 176

2ahlschletfe i beendet?

Zfihlschleife 2 beendet?
setzt Lau'.stajke

*Begirm Hardcopyioutme*

rettei den Inhali von $00—$1

1

und initialisiert gleichzeitig

*Ene£:hnet den Beginn des
Zeichenspeichers (High Byte)*

*£nechnet Anzanl der
Bildschirmspallen*

*Errechnel den Beginn des
BildschiriTiSpeichers

(High Byte)*

Kommentiertes Asssmbler-

Usting der Hardcopy
Routine

*Errechnet Ansahl der Bild-

schirmzeilen multiphziert mit

Anzahl der Matriizeilen*

1372
1074
1076
1077
1078
1079
107R
107C
107E
1080
1063
108S
10@B
108R
10BC
108E
1090
1092
1094
1096
1099
109R
109B
109F
10R2
10R5
10R7
10RR
10RB
10RF
10B1
10B3
10B5
10B7
10B9
I0BR
10BC
10BD-
10BF
10C2
10C4
1SC6
10C9
10CC
1BCE
10D1
10D3
10D5
10D8
10m
10M
10DE
10E0
10E2
10E4
10E6
10E8
10ER
10'EC

10EE
10F0
10F2
t0F4
10F5
10F€
10F7

ROL
BEQ
RSL
RSL
RSL
RSL
STfl

LDR
STfl

JSR
JSR
LDfl

CMP
BEQ
CMP
BEQ
CMP
BEQ
CMP
BNE
LDR
STR
LDR
STfl

JMP
STfl

JSR
JSR
LDR
CMP
BEQ
CMP
BNE
STR
CLC
LDR
TAX
LDV
JSR
LDR
STR
JSR
JSR
LDX
JSR
ECS
LDR
JSR
LDR
JSR
CLC
LDR
STR
LDR
RDC
STR
CMP
BCC
LDR
BEQ
LDX
BEQ
LSR
LSR
LSR
LSR

*BC
*1077

$0R
«£80
$02
*1016
*FF9F
*C5
#*38
S10R3
#*09
*10R5
#*0F
*10fl2
#*3E
*1083
*t*RD

$0316
#*FE
$8319
$11B5
$0D
$1016
$FF9F
*C5
#$04
$10B7
#$3C
$10RR
$0B

tt$04

#*FF
$FFBR
#$00
$C6
$FFBD
$FFC9
#*04
SFFC9
$10R2
#$88
$FFB2
#$0B
$FFB2

$09
$07
$03
$00
$03
$0P
$10F0
#$00
$li4C
$0C
$10F5

setzt Flag auf Gr6Se
der ZeicheruTuitrix

00 — bei BxS-Matrix

01 — beiBxl6-Matrix

*Tastaturabfrage

Tonausgabe
Tastaturabtrage

doppelte DruckgroSe? (Taste "2*)

normale Druckgrafie? (Taste
TH

Druckprogramm liberspringen?

(Taste 'Return')

Dmckprogramm uberspnngen
+ NMI-Vektoren setzen?

(Taste 'CLR/HOME')

setzt NMI-Vektor

auf Einschaltwert

zum Ende dei Hardcopy-Routine

*Tas!aturabfrage 2*

Revetsdruck?

jfjormaldnick?

*OPEN 4.4/CMD 4*

setzt FUenrVGeratenr./

sek. Adiesse

setzt I^ge Filename CO)

fEnet Pile

offnet Ausgabekanal

Ausgabefehler? (z.B. Dmckerai

schaltet Grafikmodus ein

WagenxQcklauf und neue Zeile

^Initialisieruiigsphase beendet,

Beginn der Druckphase**

*Errechnen derakt, Bildscriiim-

adresse*

add, Zeichenzeile + Druckzeile

Setzte DtuckzeUe?

ia

unbedingter Sprung

6x8 Zeichengidfie?

Division (8 bzw. 16)
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GmSc VC20

i8Fe
10FR
10FC
1BFE
1190
1102
1184
1 106
1107
1109
110R
11«C
110B
118F
11 IB
1112
1114
1113
lit?
1119
11 IB
11 1C
HIE
1L20
1122
1124
1126
1127
1129
112B
112C
U2D
112F
hsb
1132
1134
1135
1137
1139
113B
113C
USD
113E
H3F
1140
H42
1144
1146
1149
114R
114C
114D
114F
1151
1152
1154
1156
use
HSfl
1 15C
115E
1160
1162
1164
1165
1167

STR
LDR
STfl

STfl

LDX
LSR
BCC
CLC
rdc
ROR
ROR
de>:

BNE
CLC
ADC
STfl

CLC
LDR
RDC
STfl

TXR
RDC
STfl

LDfl

STfl

STX
CLC
LBR
RDC
TRY
TXR
LSR
ROR
RSL
ROL
BEV
SHE
LDV
BHE
LSR
LSR
LSR
LSR
LSR
ABC
STfl

LDfl

RDC
STfl

LDfl

CLC
BIT
BEQ
SEC
ROR
INC

406
#f00
*0F
$10
##08
#07
#1109

*PIG

#0F

#1102

#11
#10

#01
#0F
#0F

#10
#10
<#0F
#0F
$10

##03
#0C

#05

*0F
#10

#112D
#0C
iliac

X)

#0F
#0F
#06
#10
#10
<*0F,«X3

#02
#1152

#04
#03

LEY *t*86

CPV #03
BCS #1196
STX #03
LDR #04
LDX #00
BEQ #117R
CLC
LDfl ##04
RDC #0E

Kommentierles Assembfer-

Listtng der Hardcopy-

Routine

Multiplication zweier

B-Bit-Zahien

Ergebnis 16-Bit-ZahJ

Low Byte irt $0F

High Byte

in Akkumuiator

add, Bildschirmspeicher

(sum High Byte)

add, akt. Bildsehirmspalt

(zum Low Byte)

add. Obertrag aus vorher-

gehender Addition

(sum High Byte)

halt Inhalt der errechneten

Bildschiimsidress e (X = 0)

*Berechnung der akt. Zeichen-

speicheradresse*

add. Bag (ZeichengrftSe),

Ergebnis = a (bei 8x8 Gro&e)

4(bei 8xl6Gr6Be)

(X = 0)

Divisions* und

Muitiplikationeechleife

(B bm. 16)

ZeichengrflBe 8x3?

Multiplication C8 bzw. 16)

Krgebnk ist sine Zahl

von 0—7 (bei 8 X 8}

bzw. von — 15 (bei B x 16)

ftir akt. Matrixzeile

add, Beginn dee
Zeichenspe iche r&

holt Inhalt der errechneten

Zeichenepeicheradr, (X. = 0)

Testet das Bit dor akt.

Zeichsrtsp&lte

Bit = nicht gesetzt

Bit = gesetzt

schiebt Bit in ErgebnisseHe

7. Matrixzeile erreicht?

noirt. nachste Zaile

(X = 0)

resist Flay auf uoimale

DnickgroBe

Moppelte DruckgroBe*

add. Flag VA Haibzeile),

Ergebnis = 4 (1. Halbzeile)

S (2. Halbzeile)

1169
HSR
U6C
116D
116E
116F
1170
1171
1173
1175
1177
179
17R
17C
17E
190
162
183
164
IBS

1199
119B
18D
18F
192
194
196
199
19B
HOT
119F
llfll

1 1R3
11RS
11R7
HAS
11RC
11RE
HBC
11B2
11B4
1B6
1B8
1BR
1BC
1 BE
1BF
1C1
HC3
11C5
HC?
HC9
1 1CB
11CD
11D8
HB2
ilia
11D8
11DR
hub
11 DF
HE1
11E2
11E4
llKf
HE?
11E9

TRX
LSR
PHP
ROR
PLP
ROR
BEX
BNE
LDX
BNE
LSR
ROR
LDX
CPX
B^F
E0R
SEC
ROR
STfl

JSR
LDX
BEQ
LDR
JSR
LSR
scs
JMF
ROR
INC
LDR
CMP
BHE
LDV
STV
LDR
JSR
LDR
BEQ
LDR
BHE
LDR
STR
BHE
LDR
STR
CLC
LDR
RDC
STR
LDR
CMP
BCC
LDR
JSR
LDR
JSR
JSR
LDR
JSR
LDX
SIX
PLR
STR
I NX
CPX
BMI
RTS

*H6R
*8E
*H7fl
*f54

##04

it i RS>

#*FF

*04
*FFD2
*0D
*1192
$04
*FFD2
*02
*1199
*10DD

mi
*09
mi

tei
**0D
$FFB2
*8D
*HBE
*QE
*HBfl

*©E
*H9€

*m
*0R
*H9€
#t3F
*FFD2
#*13B
*FFD2
KFFCC
#«e4
*FFC3

*C6

«0^,X

#f 12
tllEl

Schiebeschleife

ftlr die I. Halbzeile

werden Bit — 3 T

Kir die 3. Halbzeile

werden Bit 4 — 7

in den Akkumuiator

geschoben (jedes Bit 2 x)

fOr die 1 . Halbzeile eine

Rusatziiche Schiebeoperation

*Dmckerausgabe
eine Druokspalte*

Roversdruck?

ja

enth&lt endgOltigen Weit

fur eine Druckspalte

Ausgabe an Dnicker

Teatet auf doppelte DruckgrSBe

zweite Ausgabe desselben Byte

nachfstc Zeichenspalte?

nachate BildscrurmBpaite

alle BUdschirmspalten der akt

Zeile fertig?

nein

Ausgabe:
Wagenriicklauf/neue Zeiie

doppelte Druckgrofte?

la

L Halbwile ausgefuhrt?

%
2. Halbzeile berechnen
(urvbedingter Sprung)

setzt Flag auf 1. Halbzeile

nachate Druckaeile

letzte Druckzeile erreicht?

nein —

flchaltet Textmodus ein

Wagenriicklauf/neue Zeile

schlieBt Ausgabekand

achliefit File

Anzah) der

gedrtickten Tasten =

holt die geretteten Inhalte

aus $00 — $11

vom Stack und legt diese an

den ursprungiioheri Stellen ab

66
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VC20 Graftk

EINSCHRLT

BasicLadsr der komfortsbien
und schnefi&n Hardcopy
Routine fur den VC 20

REM#*SPE I CHERERUE ITERUHG => 8K PR00RR1M STflRTEN ##
1 REM*#8ETRIEB HIT VC 1211 : VOR PROGRRMISTRRT i<UR2 GRAPHIC 1

*
2 REM##ERWE I TERUNG 2 ODER 3K OHNE VC 1211 : VOR BEM EINLRBEH DIESES PROGRRMMS
EINGEBEN

3 REM**P0KE44,PEEK<44?+2:P0KE43,ei-NEW <RETURN) ** P0KE43, 1
: NEW <RETURN) **

4 IFPEEK<648>-3eTHEH8
5 POKE1024,85: IFPEEK< 1024>=85THENR=4 : GOTO18
6 R-PEEKC36>-2- IFPEEK<S5>TH£NR=R»1
7 P0KE56,

R

: P0KE52, R
: P0KE55 , S : POKES 1 > = GQTQ10

8 iFPEEK<56)=<16THEN3
9 R=PEEK<44>-2
10 B=R*256'C=e
20 FORX=0TO4S9 : RERDB : OC+D : POKEB+X, B NEXT
30 IFC049537THENPRINT :'^EMLER M

= END
40 POKEB+6,R:POKEB+lS,fl:POKEB+130,R-POKEBM64,fl+l : POKEB+169, R

^ POKEB+408,

R

50 PRINT" "FROGERMMSTRRT

"

60 PRINT")SRESTORE~TRSTE= 3VS"B
70 PRINT-'SDIREKT = SV$ ,, B+44
100 BRTR169, 11, 141,24,3, 169,4, 141,25,3
110 DRTR96,72, 138,72, 152, 72,32, 44, 4,76
120 BRTR178,254, 169, 15, 141,14,144,169, 176,141
130 BRTR12, 144, 170, 168, 136,208,253,202,208,253
140 BRTR142, 14, 144, 96,216, 160,0, 162, 17, 131
150 BRTR0, 148, 0,72, 202, 16,248, 173,5,144
160 BRTfll79,41,7, 10, 10, 10, 133,8, 138,41
170 BRTR8 , 208 , 1 , 56 , 1 2 * 8 , 1 73 , 2 , 144 , 168
180 BRTR41, 127, 133,9, 152,41, 128,240. 1,56
130 BRTR13S,41, 112, 144, 2, 3, 8, 74, 133, 17

200 BRTR138,41, 128,208, 1 ,56, 102, 17, 173,3
210 BRTR144,41, 127,74,38, 12,240, 1, 19, 10
220 BRTR10, IS, 133, 10, 169, 128, 133,2,32,22
230 BRTR4 , 32, 159 , 255 , 1 65 , 1 97 , 20 1 , 56 , 240 , 25
240 BRTR201, 9,240, 21, 201, 15,240, 14,201,62
250 BRTR208,235, 169, 173, 141,24,3, 169,254, 141
260 BRTR25,3,76,213,5, 133, 13,32,22,4
270 DRTR32 , 1 59 , 255 , 165 , 197 , 20 1 , 4 , 240 , 4 , 20

1

280 BRTR60 , 208 , 243 , 1 33 , 1 1 , 24 , 169 , 4 , 170 , 160
290 DRTR255,32, 136,255, 169, 0, 133, 138,32, 189
380 BRTR255,32, 192,255, 162,4,32,201,255, 1*6

310 BRTR207, 169-8,32,210.255, 169, 13,32,210
320 BRTR255,24, 165,9, 133,7, 165,3, 101,0
330 BRTR133,5, 197, 10, 144,4, 169,0,240.92
340 BRTR166, 12,240, 1,74,74,74,74, 133,6
350 BRTR169,0, 133, 15, 133, 16, 162,8,70,7
360 BRTR144,3,24, 101,6, 106, 102, 15,202,20?
370 DRTR243,24, 101,17, 133, 16,24, 165,1, 1.01

380 BRTR15, 133, 15, 138, 101 , 16, 133, 16, 161, 15
390 BRTR133, 15, 134, 16,24, 169,3, 101, 12, i68
400 BRTR138,70,5, 106,6, 15,33, 16, 136,20?
410 BRTR246, 164, 12, 208, 1 , 74, 74, 74, 74, 74
420 DRTR101, 15, 133, 15, 165, 8, 101 , 16, 133, 16
430 BRTR161, 15, 24, 36, 2, 240, 1 , 56, 102,4
440 DRTR230,3, 160,6, 196,3, 176,58, 134,3
450 BRTR165,4, 166, 13,240,22,24, 169,4,101
460 BRTR14, 170,70,4,8, 106,40, 106,202,208
470 BRTR247, 1 66 , 1 4 , 208 , 3 , 70 , 4

,

\ 06 , 162 ,

4

490 BRTR228 ,11, 208 , 2 , 73 , 255 , 56 , 1 06 , 133 ,

4

490 DRTR32,210,255, 166, 13,240,5, 165,4,32
500 BRTR210,255,70,2, 176,3,76,221,4, 102
510 BRTR2,230, 1, 165,9, 197, 1,208,243, 160
520 BRTR0, 132, 1,169, 13, 32,210,255, 165, 13

530 BRTR240, 14, 165, 14,208, 6, 169,4, 133, 14

540 BRTR208 , 220, 1 69 , S , 1 33 , 1 4 , 24 , 165 , , 1 05
550 BRTR7, 133, 0, 165, 5, 197, 10, 144,203. 169
560 BRTR15,32,210,255, 169, 13,32,210,255,32
570 BRTR204 , 255 , 1 69 , 4 , 32 , 1 95 , 255 , 1 62 , , 134
580 BRTR199 , 1 04 , 1 49 , , 232 , 224 , 1 8 , 48 , 248 , 96

Ausgabe 3 Mjl 1984

Zuriick zum Druckpro-
gramm: Wurde das Basic-

Programm und besonders
die DATA-Zeilen nchtig ein-

gegeben, erscheinen zum
Programmeride zwei Ein-

sprungadressen ; »Restore-

Taste* und iDirekU Beide

Werte sollten notiert wer-

den. »Direkt« spnngt, wie

der Name schon andeutet.

direkt ins Dmckprogramm.
*Direkt« sollte immer dann
benutzt werden, wenn sine

Hardcopy an ganz bestimm-

ten Programmpunkten erfol-

gen soli. Durcti den SYS-Be-

fehl >Restore-Taste« wird

der NMI-Vektor verandert;

er zeigt anschlie&end auf

die Hardcopy-Routine. Be-

kanntlich wild durch jeden

Dmck auf die Restore Taste

ein nichtmaskierbarer Inter-

rupt (also erne Programmun-
terbrechungjausgelost. Der
Prozessor unterbncht das
gerade laufende Programm
und verzweigt zu eineni ge-

sonderten Unterbrechungs-

programm. Hier wird dann
zum Beispiel geiestet. was
die Unterbrechung ausge-

lost hat. Die ROM-Routine
erkennt zum Beispiel, ob le-

diglich die Restore Taste

gedruckt wurde . 1st dies

der Fall, erfolgt der Ruck-

sprang ins Hauptprogramm 1

und man hat den Eindruck

es sei nichts passiert.
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Grafik VC20

Nun bietet diese ROM-
Routine die Moglichkeit. zu

einem vom Anwender ei-

stellten Programm zu ver-

zweigen f
und genau dies

wird hier ausgenutzt. Vor
dem Start eines Grafik- oder

eines sonstigen Program-

mes wird duich den oben
angefuhrten SYS-Befehl die

Restore-Taste »aktiviext*.

Wahrend das Programm
lauft, la£t man einen Finger

uber der Restore-Taste krei-

sen, am dann zu einem be-

liebigen Zeitpunkt zuzusto-

Ben.

Das folgende gilt fur bei

de SYS-Befehle: Es wird ein

kurzer Fiepton ausgegeben,
anschlieSend hat man die

Wah 1 zwischen folgenden

Tastem
1 — fur normalen l:l-Aus

druck
2 — fur vergrbBerten Aus-

druck 1:4

RETURN - verlaSt das Pro-

gramm wieder

CRUHOME — veriafit das
Druckprogramm und setzt

den NMI-Vektor auf Ein-

schaltwert,

Nach einem Druck auf Ta-

ste 1 oder 2 folgt ein kurzer

Piepton, und es stehen zur

Wahl die Tasten:

9 (RVS ON) Reversdruck
- (RVS OFF) Normal-

druck

1st der Drucker abge-

schaltet oder tritt ein ande-

rer Fehler beim Offnen des

Ausgabekanals auf, wird

die Druckroutine uber-

sprungen und das Haupt-

programm fortgesetzt. Nach
dem Druck auf die Restore-

Taste laBt sich das Druck-

programm nichT mehr stop-

pen — auBer durch »Reset«

oder Ausschalten des Ge-
rats. Das Hauptmerkmal
dieses Programm 1st natur-

lich die Geschwindigkeit So

dauert der Ausdruck des
normalen Bildschirms zirka

Wetter? Beispmfe

verschMsner Hard-

copys, eines mh
vierfacher Vergro-

fterung

68

2 Minuien, in vergro&erter

Daxstellung zirka 8 Minuten;

Reversdruck benotigt ein

paar Sekunden mehr. Alias

tn allem laflt diese Hardco-

py-Routine keine Wtinsche

mehr offen,

AbschlieSend ein Wort
zur Programmbeschiei-

bung: Nicht alle Programm-
abschnitte smd ausfiihrlich

erklart, in solchen Fallen bit-

te die Literaturhinweise be-

achten (Computer person-

lich 17/83. Seite 62; Compu-
ter personiicri 20/83, Seite

64; Computer persdnlich

22/83, Seite 70).

(Peter Borowski)
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Apple ii Grafik

High Resolution-Grafik

aufMX-82 ausgeben
Das vorliegende Programm dientmm Ausdruck von High Resolution

Grafiken (HGR) von Apple It und kompatiblen Computern auf
Epson MX-82 oder ahnlichen Druckern, die mit Einzelnadelan-

steuerung arheiten.

- 16297,0: POKE

- 1&297,0i POKE

ULIST

1 GOSUB 2001 REM HILFSROUTINE POKEN
2 HOME I VTAB 3a HTAB 25 1 INVERSE a PRINT "AUSDRUCK "; VTAB 7l HTAB

30i PRItfT " VON "( VTAB 9i HTAB 2is PRINT " HOCHAUFLoSENOER GRAFIK

"i NORMAL
3 VTAB Hi HTAB 5r PRINT "<1> -H6R Seite i"

* VTAB 16: HTAB 5: PRINT "<2> HBR S«it« 2"

5 VTAB 18: HTAB Si PRINT "<3>. .Slid umkehrefT

6 VTAB 20s HTAB 5: PRINT "<4>. Ausdrucken"

7 VTAB 23 i HTAB 6: FLASH I GET B*: NORMAL
8 IF B( "I" THEN PAGE = Is POKE - 16304,0*. POKE

163O2,0i GET Bti TEXT : GOTO 2
9 IF Bf - -2" THEN PA6E - 2s POKE - 16304,0s POKE

16302,0: POKE - 16299,0; GET B*i TEXT I 6EJTQ 2

IF B* * "3" THEN GOSUB 300: REM BXLD UhKEHREN
IF B* » M" THEN GOTO 400l REN COLORBITS - SETZEN

REM
REM ***** HI-RE5 GRAFIK AUSDRUCK FDR BASIS LOS + EPSON MX-82 F/

I TYP III ODER APPLE UND ANDERE KOMPATIBLE GERATE *****

REM »> by PETER TERWIESCH, Rh»ini schs Str.24,D-4370 Marl

REM —
GOTO 2

10

11

12

13

14

IS

17

16 D* - Ctf** <4>: PRINT i PRINT WPRfl"
19 PRINT CHR* t27)|"A"| D«* (7)1 1 REM ZEILENABBTAND
20 FOR START - PAGE * 8192 + 39 TQ 81*32 * PAGE STEP - 1

23 PRINT CHR* 127) TK"! CHR* (192)1 Oft* (0)1

30 FOR BLOCK - TO BO 9TEP 40
40 FOR ANF - START + BLOCK TO (START + BLOCK + 1023) STEP 12B

50 FOR WO - ANF TO 9103 + PAGE * B192 STEP 1024
60 PRINT CHR* ( PEEK (HO))]

70 NEXT MO
90 NEXT ANF
90 NEXT BLOCK
95 PRINT CHR* (13) J

100 NEXT START
110 SET B*s TEXT

120 PRINT : PRINT WJ-PRW: END
200 DATA 169,00,133,26, 169,32, 133,27,160,00,177,26,73,255, 145,26,230,2

6, 208, 246, 230, 27, 165, 27, 201 ,64,208, 238, 96

210 FOR SPEICHER - 76B TO 796
220 READ BEFEHL: POKE SPEICHER,B£FEHL
230 NEXT SPEICHER
235 RESTORE
240 RETURN
300 POKE - 163304,0- POKE - 16297,0s POKE

POKE - 16299,0
305 FDR ZEIT » 1 TO 200a fCXT

307 P - PAGE * 32l POKE 773 ( P(

310 POKE 760,73: POKE 781,255

UNKEHRUNG
315 SET Bti TEXT 3 RETURN
400 REM COLORBITS*0 SETZEN

405 GOSUB 200
410 P - PAGE * 32 i POKE 773,P: POKE 793 P P + 32

420 POKE 700,41: POKE 781 ,127 J CALL 76Si REM

440 GOTO 16

Getestet wurde das vorlie-

gende Programm (siehe Li-

sting) auf einem Basis 108

mit Epson MX-82 F/T Typ ill

unter Applesoft. Auf einem
Apple II unter Applesoft

lauft es ohne Veranderun-
gen , far einen anderen
Drucker miissen die Zeilen

19 (Zeileriabsiand) und 25

(Grafikmode) auf die

d ruckerspezifischen Daten

geandert werden.
Neben dem reinen Basic

der Druckersc hieife ver-

wendet das Programm erne

Maschinenroutine, die als

Datazeile 200 vorliegt und je

nach Verwendungszweck

listing das Apple-Programm$
zur Ausgabe von Grafiken

im High Rasoiution-Modus

auf dam Epson MX-82

16302,0s IF PAGE - 2 THEN

POKE 793 P + 32
CALL 768: REM MASCH I NENROUT I NE ZUR BILD

NULLSETZEN DER COLORBITt

Eine High-Resolution- Grafik,

ausgedruckt mit dam
Epson MX-82

(NuUsetsen des hochsten Bit

beziehungsweise Umkeh-
rung der Grafik) zur Be-

schleunigung des Pro-

grammlaufs gepoket wild.

Durch Tippen von (1) be-

ziehungsweiae (2) wird zu-

nachst die tm bearbeitende

Grafikseite ausgewahlt und
angezeigt. Nach Qrucken ei-

ner beliebigen Taste kann

nun entweder (3) die Urn-

kehrung des Bildes oder so-

fort {4) ein Ausdruck ge-

wahlt werden.
(Peter Terwiesch)
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NEUE SUPERHITS
RUND UM COMMODORE

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie.

und mitdiesern Buch lemen Sie alles uber
seine musikalischen Fahigkeiten. Der Inhall

reichl von einer Einfiihrung in die Compu*
tennusik Lrber die Erklarung der Hardware-
Grundtagen und die Programmie rung in

BASIC bis hin zurfortgeschrittenen Muslk-

programmierung. Zahlreiche Beispiel-

programme und leioht verstandliche Dar-

stellung. Geschrieben vom Autor der
bekartnten Musikprogramme 5YNTHIMAT
und SYNTHESOUND
ErschlieGen Sie sich die Welt des Sounds
und der Computermusik mit dam MUSIK-
BUCH ZUM COMMODORE 64.

Ca. 200 Seiten, DM 39.-.

DAS
MUSMBUCH

ZUM
COMMODORE 64

tit.;.*:* in»ifl(HM ji

DAS
GRAFWBUCH

ZUM
COMMODORE 64

Graphik ist sine der Hauptstarken des
COMMODORE 64 Mit diesem neuen Buch
lamen Sie, wie Sie die graphischen Fahig*

keiten programmtechnisch optimal nutzer

Der Inhalt reicht von den Gru ndlagen der

G rap hik programmierung uberdas Ereeugen
einfacher Figuren. die Arbeit mit Sprit as,

Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy
und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-

nendarstellung, Laufschrift, Statis1ik h 3 P n

CAD, den Geheimnissen der Acttonsspiele

und Lightpananwendungen. Zahlraicne
Beispielprogramme erganzen dieses Buch.
das die faszinierende Computertechnik
jedermarn zuganglich mecht.
Ca 250 Seiten, DM39,-.

Diese neue, umfangreiche Programrn-
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen-

programme fur den COMMODORE 64 aus
den unterschiedlichsten Beraichen. vom
Superspiel CSenso". „Pengo

f

} uber Gra-

phik- und Sound programme {zum Seispiel

..Fourier 64" oder „Orgen sowie Utilities

LSort ") bis hin zu Anwendungsprograrn-
men wis „Videothek" oder „Rnanzbuchhal-
tung" . Der Hit sind zu jedem Programm
aktuelle Programm iartips und Tricks der

einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also
- nichl nur a blip pen, sondern auchdabel
lemen und wlchttge Anregungan fur die

eigene Programmie rung sammeln.
Cfl. 250 Seiten, DM49,-.

OAS
DATA BECKER

LEXtKON
ZUM

COMMODORE €4

tin i-a\a nrcKfn iucm

DOT
COMMODORE 64

UND DEH
REST OER WELT

Achtung Hobbyelektroniker; Diese Buch
enthalt nichl nur a lies uber Interlaces und
Ausbaumdglichkeiten des COMMODORE
54, sondem auch uber seine vielfaltigen

Einsatzmoglichkeiten von der Lichtorgel

iiber Motorsteuerung, Spannungs- und
Temperaturmessung bis zur programmier-
baren Stromversorgung. und wis man diese
verwirklicht. Zehn kompletta Schaltungen
zum Selberbauen, vom Eprommer Liber

Eprom-Karte, Logic Analyzer. Freuqenzzah-
lar, Hardware-Tracer Pulsmeflgerat.
Kiatschschglter und Dlgitaf-Voltmeterbis

zurpreiswerten Spracheingabe-Sprachaus
gabe. JewelEs komplett mit Schaltplan.

Layout und Software listing.

Ca. 220 Seiten, DM 49,-. ab April 84.

Das sollte Ihr erstes Buch zum
COMMODORE64 sein:64 FUR EINSTEIGER
ist eine sehr leicht verstandliche Ernfuhrung

in Handhabung, Einsalz, Ausbaumbgiicrr
keiten und Programmierung des
COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt*

nisse vorau3setzt Schritt fur Schritt fiihrt

das Buch Sie in die Programmlersprache
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine

komplette Adressenverwaltung erstelien,

die Sie anschliefiend nutzen ktinnen
Zahlreiche Abbildungan und viole Anregun-
gen zum slnnvolfen Einsatz des COMMO-
DORE 64
Das Such ist sowohl als Einfuhrung als auch
ale Orientierung yordam 64ar Kauf gut

geeignet Ca 200 Seiten. DM 29,-

64
FUR EINSTEIGER

.r:

Iff OA1A HCHFR WVCH

DATA BECKER'S
GROSSE
Urn

PROGRAMM-
SAMMLUNG

>
i

ii * n.. x,i n i

Dar&ufhaben Sie bestimmt gewartet

So ItWflS haben Sie gesucht:

Umfassendes Nachschlagewerk zum
COMMODORE 64 und seiner Programmie-
rung. Allgemeines ComputerleKJkon mit

Fachwissen von A-Z und FachwtirtertDuch

mit Llbersetzungen wichtiger englischer

Fachbegrlfte - das DATA BECKER LEXIKON
ZUM COMMODORE 64 stellt praktisch

drei Bucher in einern der. Es enthaltetne

unglaubllche Vielfalt an Informationen
und dient so zugleich als kompetentes
Nachschlagework und als unentbehrliches
ArbeitsmitteL Vlele Abblldungen und Bei-

splele erganzen den Text Ehn Mufi furjeden

COMMODORE 64 Anwender,
Ca.350 Seiten. DM49.-,

inBHch In 4i9

COWMODCRE .ZUHUNFT
mllUk«rbl4cli ut>-<

dl> n*u»n Mcd*H»

MMN aiacu*

(>•- K*uktrUhrllnf«-
Win ma rln F.|Kork Drui.hai

lUtl k»nn

Dla khnlMil*lltnd*iCft4
«hi patf we dt-inT

Pi nf.L. ^it n wlchtlt* A T. ii hi

tii» Barul.

E« n wv rirhp i 1 4J n a*hnu twn nn n

in. i jh i" niii'ii- m*hi

!

Die neue DATA WELT ist eine Computerze itsch riff speziell I ^
flir COMMODORE-Anwender. Brandaktuell (detaillierte Infor-

mationen uber die neuen COMMODORE Computer 264 und 364)
und randvoll mit Berichten, Trends und Interessanten Programmier ^
tips. 60 Seiten stark im.Magazinformat Gteichzeitig als Nachfolger des
VC-lnfos umfassende Ubersicht uber aktuelle Produkte, Bucher und Pro-

gramme rund urn COMMODORE 64 und VC-20 Die Fruhjahrsausgabe
der neuen DATA WELT erhalten Ste ab Anfang Marz liberal) dort, wo A
es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt Am besten
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4,- in ^»S|
Brietmarken anfordern ^M**

. J



AUSBESTERHAND
Insgesamt iiber 200 OOOmat wurden die nachfolgenden Bucher in nvf12 Monaten verkauft.

Machen auch Sie mehr aus Ihrem COMMODORE mrt diesen beiiebten und bewahrten Bestsellers aus bester Hand

SIMON s BAS tC ist ein Hit - wen n man es rich-

tig nutzen k.i nn DeshaLb giot es jetzt zu d-eser

vielseitigen Befehlserweiterung unserumfang-

retches Trainingsbucb, das Ihnen detailliert

den Umgang mit den iiber 10X3 Befehlen des

SIMOM's BASIC erkiart. Ausliihrtiche Darstel-

lung aller Befeftle (auch der. die merit im Hand-

buch stehenf) Natiirlich auch mil ailen Macken
und Hinweisen. wie mandiese umgeht. Dazu
zahireiche Beispielprogramme und interes-

sante Program miert ricks. Nach jedem Kapitel

Testaufgaben zum optirnalen SeEbstsludium.

Dieses Buch sollte jeder SIMON'S 8AS1C
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 ausfuhrlieh und verslandhch die

Arbeit mil der Floppy VC-1545 erkiart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fu-r Anfanger, Forl-

geschrittene und Profis gleiehermaften inter-

essant. Sesn flnhalt reicht vender Programnv

spetcherung bis zum DOS-Zugriff, von der
sequentiellen Datenspeicherung biszum Direkt-

zug riff, von der tech nischen Base hreibu ng bis

zum ausfiihrtich dokumentierten DOS Listing,

van den Systembefehlen biszur detaillierten

Bescnreibung der Programme der Test/Demo-

diskette. Exakt beschrtebene Beispiel- und
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Super-

buch Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistem Sie auch Ihre Floppy DAS GROSSE
FLOPPY BUCK 1983. ea 320 Seiten. DM 49-

Jelzt in uberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-

lage: 64 INTERN erklart detatlliert Architektur

und technische Mbglichkeiten des C-64. zer-

legt miteinem ausfiihrlich dokumeniierten

ROM Listing Beinebssystem und BASIC-Inter-

preter, bringt mehr uber Funktion und Pro-

grammierung desneuen Synthesizer Sound
Chip und der hc-chaullosenden Graphifc, aeigt

die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und

CBM BOOO und gibt Hinweise zuf Umsetzung
von Programmer Zahireiche lauflertige

Beispielprogramme, Schaltbilder und als Clou.

zwei ausfiihrlich dokumentierte Original

COMMODORE Schaltplane zum Ausklappen

Dieses Buch sollte jeder 64 -Anwend er und

Interessent haben. 64 iNTERN, 3. Auflage

1933, 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 uber

Speicherbelegung, Spetchererweiterung und
die oplimale Nutzung dereinzelnen Speicher-

moduCe, BASiC-Erweiterungen zum Eintippen,

uimfangreicheSammlung von Poke's und
anderen niitzlichen Rculinen, zahireiche inter-

essante Beispiel- und Anwendungspro-
gramme, komplett dokumentiert und fertig

zum Eintippen (z.B. Spiele, Funktionenplotter,

Graphik Editor. Sound Editor) und vieles

andere mehr VC-20 TIPS & TRICKS ist aine

echte Fundgrube fiirjeden VC-20 Anwender.

VC-20 TIPS & TRICKS. 2. Auflage 1993, ca 230
Seiten, DM 49.-.

64
intent

VC-20

VC-20 Maschinen-
sprache

Werbesser und letchter in SASIC programmie-

ren mo cute, der braucbt dieses neue 8uch.

64 FUR PRORS zeigl F
wie man erforgreioh

Anwertdungsprobleme in BASIC lost und verrat

ErfoEgsgefi e i mnisse de r Programm ierpro fis

Vom Programmentwurf iiber Meniisteuerung,

Ma5kenaufbau, Parameterisjerung. Daten-

zugrift und Druckausgabe bis bin zur Dokumen-
latiort wird anschautich mit Beispielen darge-

Eegl, wie gute BASIC-Programmierung vprsich

geht. Fiinf komplett beschnebene P
tauffertige

Anwendungsprogramme fur den C-64 illustrie-

ren den Inhalt derein^elnen Kapitel beispiei-

haa Mit 64 FUR PRO FIS lemen Sie gute und
erfofgreiche BASIC-Programm terung.

64 FUR PROF1S, 1983. ca 220 Seiten. DM 49,-

Die uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage

von 64 TIPS & TRICKS enthalt eine umfang-
reiche Sammlung von POKE'S und anderen
niit2lichen Routinen, Multitasking mit dem
C-64, hochauftbsende Graphik und Farbe fuf

Fortgeschrittene, mehr iiber CP'M auf dem
C-64. mehr uber AnschluS- und Erweiterungs-

mbglichkeiten durch USER PORT und EXPAN-
SION PORT, sowie zahireiche ausfuhriich

dokumentierte Programme von der SORT-
Routine iiber zahireiche BASiC-Erweiterungen

bis hin zur3D-Graphik (aiie Maschmen-
programme jeut mit BASlC-Ladeprogramm!).

64 TIPS UNO THICKS ist eine echte Fundgrube

fu r jeden COMMODORE 64 Anwender
64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 19S3 r

ca 290 Seiten, DM49

-

Die uberarbeitete und erweiterte 2 Auflage

von VC-20 INTERN beschaftigt sich detailtiert

mil Technik und Betriebssystem des VC-20
und enthalt ein ausfuhriich dokumentiertes

ROM Li sta n g . die Be leg un g de r ZEROPAG E

und anderer wichtiger Bereiche. ubersichtliche

Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-

Interpreters und des VC-20 Betriebssystems.

eine Einluhrung in die Programmierung in

MaschinenspracJie, eine detaiiiierle Beschrei-

bung der Technik des VC-20und als Clou drei

Originat COMMODORE Schaltplane zum Aus-

klappen? Damit ist VC-20 INTERN fiirjeden

interessant. der sich naher mtt Technik und
Masch i nenprogramm ierung des VC-20 aus-

einandersetzen mbchte. VC-20 INTERN,

2. Auflage 1963. ca. 230 Seiten. DM 49-.

Eine leicht veralandliche Emf uhrung m die Pro-

grammierung des COMMODORE 64 in

Masch inensprache und Assembler furalie die-

jenigen.denen die Programmierung in BASiC
nicht mehrausrescht Beispteleerlautemjeden

neuen Befehl. Zurkomfortablen Eingabe und

zum Austesten ihrer Maschinenprogramme
enthalt das Such einen kompletten Assembler,

einen Disassembler und einen Einzel-

schritt-Simulator, der besonders fiir den
Anfanger sehr nutzlich ist. Naturtich

zugeschnitten auf IhrenComputer.
den COMMODORE 64 DAS
MASCHIMENSPRACHEBUCH
ZUM COMMODORE 64.

1934. ca. 200 Seiten.

DM:

MR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATABECKER
Merowingerstr. 30 4000 Dusseldorf Tel. (0211) 31 0010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in

dert Computerabteiiungen der Kauf- und VVarenhauser und im Buchhandei

Auslieferung fur Osterreich Fachbuchcenter ERB r
Schweiz THAU AG

und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.



Wollon Sie olntui geb^auchten Computer veikayfcn oder orvmrtwn? Suehen Sie Zubehfir?

Hapan Sie SoMware aruubielen Oder sucrieri Sie Programme octer VerbJndungen? Die FUND-
GRUBE von *Happy.Computerii bieret alien Catfiputerr&nsdic Gelegenheit, fur nur DM 5.—
sine private Kielnanzeige mi? bis SZailen Text in der Rubrik Ihror Wahl auf
zugeben. UrxS go kommt Ihre private Kielnanzeifle in die FUNDGRUSEder
AprihAusgabo (erschelnl am 12. Marz BA): Schickcn Sie ihfsn

Anaeigentexl bis zum 18. Fefrruar B4 (Datum de& Pose
sTcmpela und AnzogenschluBj an »Happy-Computer-.
SpaW erngcnende Ay M rage warden In der MahAusgabe
(er&cneinl am IB, April 84) veroffenlllcht,

^ FUNDGRUBE

Am bosion varwenden Sie duu die vorfceroUeio AufIragak grin am Anlang das He I lei. Bittc

beacnfen Sta: Ihr Ancolgentaxt daff maximal 5 Zaiien mlt je 32 Buch$taber> beiraften. Uber-

weisan Sie den Anzeigrmprets von DM 5.— aut das Poslscheckkonio Nr HI 99^303 oeim
Posischeckami mil dam vermerk -Markt & Tecnnik, RappyComputer- Oder

schtCken Sw oris OM 5.— a!5 5check, m Sriefmafken Oder in Bargeld. Der

Vorlag Denall sich die Verotfenllichono. larvgerer Toxto vor. Kleinan-

ioigen L die enisprechefid gekenn£&ctir»el smd odor defers

Text aul eine gewetbiicfte Taiigkei* scnii&5on lafli, wei
den in der Rubrrk -Gewerbiiche Kieinanzeigen- zum Press

DM 10,— je Zeile Text veroilontlicht

FUNDGRUBE ^
BitteverwendenSiefurlhren Kleinanzeigen-Auftragdie vorbereitete Auftragskarteam Anfangdes Heftes.

APPLE
* * Gompulersludio-Eusklrchen * *
Genie l/ll 64 K 1050 DM
Genie ffl 5970
Floppyconlr. Genie Wit 290 DM
Doubter 219 DM
HRG 1B384 * !92Punkte 290 DM
RX80F/T 1100 DM
FX60 1545 DM
Teak F0 55B 40 DS/DD 650 DM
VC20 298 DM VC 64 740 DM

Alls APPLE Karten vorrttlg

Tel. 02251/59704 Oder 51537

• Softwaretausch # I

*

• Apple 1 1 und Commodore •
• nur professions! le Programme #

Llste an: Michael Barth

Zum Wiegale, 6951 Neckarelmmern

For Apple II: Z80-Karte 115,-; 80-

Ze ichen Karte 169t— : 1 6-K-Karte

110,-1 Apple-Gehause neu 125,—;
W Stlnner, Postfach 220, 54 1 2 Rans-
bacrvBaumbach, Tel. 02626/6426

Apple: PJatlnevoll best., PREH-Com-
mandar Tast., Sanyo Monitor u.

Schallnetzt. (5A) alias neu!! u. vol!

kompatlbel; 1350.- DM VB. evil.

Software. Tel, 02307/73565

Wer ha[ Bine Beschrelbung/Anleltung

zur Vldex 80-ZelchenKarte? Suche
Software f, Apple zum Kauf/Tausch u,

Verkaut * Rainer Wambsganss, 6730
Neustadt, Hambache* Str. 48

Verkaufe sehr preiswert Apple Zube
hat U B, 80 Zeic hen Kane, Sltm tine-

Floppy...). Llste von: W, E. Harst,

Tilzgarten 11, 5166 Kreuzau
r

Tel,

02427/569

FuQbalhTabellenprogramm aut DIs-

kelta, for sUmlliche Splelklassen an-

uwmihat. nianflti^tUirl Ihfo Qiujuu

Frelumschlaa von Mario Prodoehl,

Kornblumenalr. 27, 7987 Weinflarten

Sutha Apple N. Apple Floppy Disk,

Monitor und Software, Angebote m,
Pre I Ava rata I lung und Dateri an J. Zo-

wada, Akazlenweg 6, 4722 Enmger-
Doh, Tel. 02524/5956

ATARI

Vmkaufe Atari Tel espial mil 5 Kas-

saltan Defender Combat Space-War
Mlsslle^ommanrj. Tel. 6862542, Rl-

chardstr. 19, 1000 Berlin 44 u. Bil-

liard 500.-

***** ATARI 400 *****
Kaufe: Fur Atari 400 16 K.Splela * *
Kassatle odsr Listings * * Lisle an
Andreas Zeldler, Krem&er Str, 34
7030 Boblingon *A*B*»*4\*
Verkaufe Atari 400 i Basic, VB DM
280,-. Tel, 08646/647. lagllch ab 14

Uhr

Suche Programme auf Kasselte fur

den Alari 600 XL {16 K} und Listings.

Suche Kohtakfe mlt Basltzarn von
Atari 600 XL im Raum Ludwig&bu-rg-

Ralner Schmled, Unlarflexkngerstr.

42. 7145 Markgronlngen

Atari -Teles pi el mlt 4 Spielkassetten
(Megamania, Pacman, Asteroid u +

Atlantis) for VB 360 DM abzugeben.
Eventuell Tausch gegen ZX Spec-
Uum + Zuzahlung. Tel. 02164/4485

Verkaufe well unter Ne up re is to Igem
de Atarl-Kasselten; Pacman, Space
Invaders. Asteroids, Soccer, Night

Driver, Video Olympics. Tel.

04077222122. Atles spotlbilllg!

# * SUCHE Ai AR| SlOodei 826 * *

* Lautwerk;gebraucht u. U detekt *
** A. MQIIer, Tel 02233/32703 * *

Tausche Atari -Software Kass./Dlsk,

Hallo Einstekger! Schlckt mlr Eure

Llste oder WOnsche. Einfach
k

ne In-

fo antordem. PC Schreiber. 1 Berlin

l9»Eschenallee20 * Tel. 3049726

ATARI 400/600 Software tausche o.

verkaufe auf DisWKass. Llste antor-

dem be) P. Schreiber, Eschonallee
20. 1000 Berlin 19, Tel. 030/3049726
**** MELDETEUCH! ****
Suche eloktrische Schreibmaschine
mlt ComputeranschluB (Or Atari 400.

Reinhard Seal, Am SpMzwald 32,

2056 Gllnd*

40 KB FOR ATARI 400
Erweiterung kostet 150 DM. Wlr 1
gewahren Vi Jahr Garantle.

Bel St.Sohmellng.0431/542543H

* ATARI * Wegen Systemwechsel
verk. melne gesamto Software {Spie-

le. Sprachen, Ultilltles) 150 Prgr. +
ca. 600 S. Boschr./10 DM pro Disk m.

komplett. Tel. 02122/331250 nur Sa.

morgens

Wer verkauft mlr gunslig eein Atari

600 XL od. VCS-System (+ Softwa-
re), Angoboto bltto an Karl Kauf,

Wehrlngerstr. 2^, A-1090 Wlen. Tel.

0222/31 B7 97

Atari VCS + 1 Kae&, (Combat} tQr

150 DM, Missile Command 40 DM,
Slarwars 60 DM, Air Sea Battle 25
DM, Plnball 3D DM, Sktdrlver 30 DM.
Tel, 08049/497

mmm Lightpen — Llghlpen
Endllch fOr den Atari Demo

Diskette 149 DM,
M COMPUTER CONNECTION

gleich besfellen. 030/3823105

Verkaufe: Alari VCS (2600) lnc(. 2
Joysticks u. 5 Kassetten: Starmast,
Combat, 2 Autorennen • Poker I

285 DM - od, bllllger - bel Martin
Heine, 7500 Karlsruhe, Jonnstr. 22,

Tel. 0721/64 3983

Verkaufe: Atari Computer 400/46 KB
+ Zub&h&r + Dlskmtenlautwerk +
300 Prog, aul ca. 40 Dlskeiten fur nur
3000 DM, such elnzeln. Tel,

02104/53668

Atari 600 XL
Suche Software aller Arl lur 600 XL.

Bezahle auch (lur gute Programme).
Tel. 02102/41840

Suche Kontakt zu Atari 600 XL Bestl

zero zum beldseillgen Kassetten-
auslausch. Auch Kassetten for Atari

1010 Kassaltenrecorder habe Ich

zum Tauschen. Chrisilan Buss, Lan-

ger Garten 10, 7109 Jagsthuusen.

Atari 800 Softwaretausch, nur auf
Disk. Bltte schickt mir Eure Llste! U.

Hedwlg, Melanchlhonstr. 28, 3008
Garbsen 4, Tausche auch mil Anfan-
ger.

Verkaufe Atari VCS 2600 m, 4 Kas-
setten (Smurl, PacMan, Soccer, Bas-
cetbail); Joysticks slnd dabei, nur
250-200 DM bei; Stefan Buecken,
Rlebeistr. 1, 5100 Aachen, Tel.

0241/501771

VERKAUFE PacMan. Goff, FreeWay,
Jungel-Hunt, Mlssile-Com. FOr den
Atari XL 2600, fur je 60 DM, suche
pr&isgunsl. Programm rocorder fOr

den Atari 600 XL! Tel. 06531/8555

Verkaufe ATARI VCS 2600: DM 199,

Pole Position, Phoenix, Kangaroo,
Galaxlan: je DM 99. Versand per

Nachnahme- Preisezzgl.NN-Gebuhr.
*** Telefon 08671/4893 ***
*+ ACHTUNG ATARI -BESITZ Efl * *

Suche gute Spieiprgr. b. 16 K auf
Kass. od. als ROM gUnst. z. kaufen,

Angabote Oder Listen an M. Wei-
mann, Augarienair. 46. 7500 KARLS-
RUHE 1

ATARI 600 — suche. blele, tausche
Programme auf Disk. Ca. 500 Stock
— Anrufen, Tag u. Nacht Automat,
Tel. 030/6875944, Achim,

Hallo Atari 400/600/800 XL Fans!
Tausche und blete Programme auf

Disk und Kassetle. Tel.

030/6045244. ab 16 Uhr.

Suche fOr Atari 600 XL-B00 XL
HARDWARE AUF TEILZAHLUMG
M, Calvlmonte, Joseph-Schmldt-Str.

6, 1000 Berlin 44,

VERKAUFE VCS + 8 Kas. + i Com-
petition. Pro Kas.: Pole Position,

Frogger, Pltfal ... gegen Hochstge-
bot, Ssnden an: Frank Schley, Oat*

preuBensir. 16, 5450 Neuwied 13 *
TSCHOSSMt
- Kaufe und verkaufe ifIff (Of —
- Alari I Programme (Joust, Jungle -
- Hunt...) ab 4 DM auf Kass. und -
- Disk! Kaufe und verkaufe auch -
Computer 4 Zubeh6r:02204/51575-

Atarl 400/800
Uber 80 Programme auf Kasselte.

Also anrufen:

Frank Weese
Tel. 02235/71921

Verkaufe Atari 800 + 50 Programme
(Disk od. Kass.) nach freier Wahl.
Preis: 999,—
Tel, 0511/882464

Verkaule Atari VCS 2600
+ PacMan (Atari)

+ PlllalltAclivislon)

h- Moon Patrol (Atari)

Tel. 084 53/205

Suche gunstigos Floppy for Atari

800. Auch Softwaretausch (75 Prg. in

Maschino). JOrg Schotz. Eichenstr.

25, 8501 Pyrbaum. Tel. 09180/407

Verkaule 3 Atari 400/800 Splelmodu-
le Star Raiders, Missile Command,
Basketball. N, Relners, Neue Aue8.
5160 DUren, Tel. 02421/63910. Je
Modul 40.- DM.

Atari 600 XL + Dalenrecorder 1010

+ Donkey Kong + Q-Berl + BuCh
Main Atari Computer* + sonst.

Software + Llteratur, Neupreis 1200
DM, for 900 DM. 2 Mon. alt. Tel.

0221/838987

Atari Software -Tausch auf Disk! ca.

300 Programme (Spiele, Utilities

etc.). Kaufe Llteratur, Axe! Manthey,
EffertzfeEd 21, 4044 Kaarst 1, Tel.

02101/601658

Softwaretausch auf Kassetle?
Und Disk tin Atari 400/800 48 KB. An
gebote an; B, Bradler, 4930 Detmold,
Postfach 473, Tel, 05231/87226

COMPUTER WAR, das Suparsplel,

fQr Atari 400/600/800 nur OM 100,—
Richard Pulka
Neffelweg 26
5014 Kerpen. Tel, 02237/51327

Achtung, hler kommt die Supersotl-

ware, Neueste Programme. Tausch
und Beralung fOr Atari 400/600/600

bel Michael KOhn, Roonstr. 22, 4ioo
Duisburg 17, Tel. 02136/13870

Verk, Atari 2600 Splderman + Star-

master + Siarwars PacMan. Neupr,

Je Kass. 169,— . Netz-Ka + Regler. 5

Mon, alt 1 440,—. M. Bosnjakovlc,
im Spitzerleld 25. 6903 Neckarge-
mtmd

At arl -Software I
Ich verkaufe melne

gesamte Software (ca- 100 Program
me auf 12 Dlskeiten) fOr nur 200,—
DM. Tel. 030/8522499, ab 14.00 Uhr.

Keln Eknzelverkauf.

*****************
* Atari 400, neUiOriginaivarpackl *
* (16 K, Basic -An I el I ungf I Or 250DM *
* abzugeben. Raed Thorn. Ham- *
* burg, Tel. 040/88044 15 * * ** *

* * * * ATARI 400/600/600 * * * *
Tausche und suche Programme und
Anleilungen auf Disk od. Kass,
Ralf Metzenthln, Plochlngerstr. 51,

7318 Kongan

Verkaule Atari 1010 Programmrec. +
Splelekass. 1 Monal all Fur nur

200,-, Tel. 06283/8030, ab 19 Uhr

Verkaule Atari VCS 2600 Kassetlen,

z. 8. Frogger, Defender, River Raid,

Outlaw, Aster folds, Berzerk, Space
Invaders, CombaL Prela: VHS. Tag-
llch ab 16 Uhr 02354/2427

CASIO

FX 702P/700P SOFT^/HARDWARE I!

Graffk-Splele mil Sound, voillg neue
Tricks, Spalchererwslterung 1/0-

Port. Info 1 DM bei O. Hartwig, Ro-
sanachula 8, £340 Kappa In

Verkaufe Casio FX 501 und FA 1

Adapler lOr DM 60,- Oder Tausch ge-

gen Prograrnmllstlngs for C 64. w.
Rledal, Hoerestr. 11, 2953 Rhaudem
fehn

FX602P: SuperAcllonpgme. m,

bew. Graflk + 3D-Elfeklen ^u Super-
prelsen! Info + Graffspgm, 80 PL
STUMPP, Welngarlenweg 13, 6951
Schelflenz, FX-602P*FX-602P*

72 3$M&t Ausqiibe3/Mar/. L9S4J



FUNDGRUBE

COMMODORE
Drucker c 1526 neu (nur ausproblert}

gOnstlg abzugeben. C 64-

Sofiwaretau&c-h oder gegen geringe

Kostenbeteiligung. F. Pentek, Wie-

ner&lr. 11
r
A-7350 OberpuUendorf

Suche Floppy VC 1541

Bis 450 DM. Hans Thiele Dreises-

sslslr. 12, 8391 Salzweg, Tel.

OS 51 x4 22 50, ab 18.00 Uhr

Suche VC 20Scba1tpl&ne
Raff Or delmans
4434 Ochtfup

Suche DLsk-Laufwerfc 4040, 4031

untifoder Schal tplane hierzu.

Tel. 021530450

Gesuchi for cbm 8032: Unterlagen

flber VSM/OtN Tast- (Untersehiede

zu NormtastJ + Adapter fflrAnschl.

v. 2 Joysticks am User-P, D- Sol en

thaler, Eggstr, 42. CH-91Q0 Herisau_

Suche preiswer les

Floppy-Disk-Lautwerk 1541,

Franz Jaksch, Tel, Q89/460450B,

ab 17,00 Uhr O

Verkaufe wegen Systemwechsel
metne PET 2001^3001 Programme fur

3n
_ je Kassette (volM) (Spiele, Utili-

ties Anfr. gegen 1,— in Briefm. bei:

A. Walter, Unfla, Positach 1851

Cbm 3032, Floppy 4040, Drucker

4022, SM-Kits, Pascal, Basic-Compi-

ler, viele Programme, an Selbstabho-

ler, VB 3500,— DM. Tel. 040/7 131007

Origins Ig&rnes I. cbm 64 Kerne

Kopien! lnfoR-Porto:Th.TriebnerB
Bus&ardweg39.S5&QBayreulh

Gleichzeitig konnen Sie mil dem VC
64 jetzt 2 od. 4 Temperaturen mes-
sen! Steckmodul for GAME-Port +

Software nur 39,— DM. Info bei: K.

Willing, Heekweg 59, 44 MOnster

»•••« VC64'VC20 #••••
Wir tauschen gute Programme (Spie-

le, Nutzprograrrime). SchSchl Eure Li-

sle an Peter wieihoff, M&Nenweg 30,

4270 Dorsten 21 ••••••
VG 64 SuperknQiier! Tausche 3 Spie-

le gegen 1. Suche Zaxxon, Pharaos
Curse u, a. Habe Donkey Konrj. Cen-
tipede, FroggerT Quix u. a. Liste an;

Oliver Oidach, 2100 HH 90, Rett 7

• • • Super Hardware • • •
Musikpr. Liber Ihre Stereoanlage.

Musikintert. VC 20/64 20 DM
Kopier inter f. von Datasette- aul Data-

sette 35 DM. Tel, 02671/46244

Verkaute** + VC20** *Gunstig!
Mit Maschinensprachenmonitor +
Supererweiterung + massig Soft-

ware ab?uholen bei Martin Primke in

Stuttgart 70, Tel. 762969, ab 19 Uhr

!U SUCHE DRINGENDl?!
Floppy 1541 * .h. br. & neuw.)

im Raum Hamburg # bis 500,—
STEVEA.^Qj.Seb.PROHL
040/6057107 » 21 -22 Uhr

Wet einen VC 64 + Kassetten recor-

der hat und einen Atari 400 + 16 K
+ Basic + Netzteil + Defender ha-

ben will, der rutt am besten an:

Tel. 040/691 8255

Achtung VC64 und VC 20 User!!

Uber 500 Prg. Wegen Systemwech-
sel verkaufe Ech meine Top-Soft-

ware. I nfo gage n 1 DM bei A. Suppeck
Am Hang 24a, 2313 Raisdorf

VC 64. Suche, tausche und verkaufe

Programme *Top Spieler

'

Suche Zaxxon. Liste gegen — ,80 DM
W. Meyer, WallStr. 52, 437 Marl

Tel. 02365/84278

* • PET 2001 • • inct Datasette,

Monitor. HandbUcher und;

Software!!! DM 600 — VB,
Tel. {ab 14.00 Uhr) 089/6015701

* + * ATARI * VC64 * VC20 * * *
* Ver]3ngerung for Joystick und *
* Paddles 1m/20DM,2m'25DM + *
* 5DMVersandkasL,VCUserC3ub *
* Postfach 1433. 6908 Wiesloch 1 *

COMMODORE
VC 20

Verk. VC 20 + UL + vlel Software

(u. a. PacMan t Scramble etc.) + Gra-

fikm. o. 3 K { + evil . Recorder} for 375
DM. F. MOller. Buchenweg 8, 2381

Selk. Suche C 64 bis 400 DM

30 Mcdul Prog, auf KasseHe + Por-

to fOf nur DM 40,—, pro NN. P. Kry-

ger, BOlteo 11. Postfach 1249. 3078
Stotzenau

Achtung! Superangeoot! Achtung!
Verkaute gesamte VC 20 Software

!

Wen Ober lOQOO DM! Qber 200 Pgm.
fOr 200 DM1 Tel. 06196/22628.
Achtung! Superangeoot! Achtung !

Super- Aki ton! Pgm's aus USA und
England! Rtesenauswahl und super-

billlg! Auch Tausch! Info 80 Pf. bei

F. Langer. Hopfengarten 7, 5232 Bad
Soden, Tel. 06196/22628

Stauerfuchs for VC 20 + 8 K 30 DM!
Berechnung d. Erstattung/verkaufe

VC 20 2 8 K + BOcher + 50 Spiele L

400 DM. J. Wiedelmann, AnhaSter Sir,

8. 4 DOsseldorf 1 T Tel. 0211/214902

Wegen Systemwechsel vert,, VC 20

SW, Spiele + Anw. z. B. Fibu. Text,

Lager sowie 1 Kass. - Inierface + Lit.

(Data-Becker + Chip) for DM 150

—

kompletl. Tel. 091 1/41 5268

Hallo VC 20 Freaks

Ich verKaufa meine gesamte Software
fur VB 65 DM, Ihr Wert 1st zur Zeit

4000 DM und steigt! M. Becher, Bom
bach 23. 5204 Lohmar 21

• VC 20 Spitzenprogramme •
• Pr eis wert e Superprogramme, die#
• auch wiiklicb lauten •
• Uste von H. Santoro; Uniere *
• MOhlwiesen 1 1, 7896 Degemau •

Suche Software fur VC 20
insbesondere Adre&verwaUung,
Fmanzvcrw., Texlverarbeitung und
SpLele. Infos an GOnter Pftppmann,

Kamener Str. 45, 4700 Hamm 3

VC20SpiL?ensoftware
Akt i onsp . mil u . ohne E rw . 60 Prg r.

z. B. Scramble, Grandmaster. Info

geg. RGckportobei: JOrgenJung,
Trifelsstr. 14,8700 Ludwigshafen

VC 20 Modulprogramme-GV. 3,8,1 8 K
Frogger + Centipede + Defender +
Xeno + Scramble * Grldrunner +
Donkey Kong + Traxxi geg. 20 DM
(ink!. Kass. & Vers ) Horst Steiner.

Ahomweg 5, 708 Aalen

* Viele VC 20 Programme. U ste *
k gegen Ihre Liste Oder Fretum- *
* schlag bei Johannes Vogl *

* StrB6bufgerPiatz6a *

* 2000 Hamburg 70,T 040/61 6993*

VC 20 Grundv. Bundesligaprogr.
ersiellt Tab,-Progn.

5 DM an Knut Poburski, Irisweg 3

7407 Rot tan burg 5

Der Computer fur Einsteiger

Laser
HOME-COMPUTER

m LASER 110 210

CPU Z80A, 16 KByte ROM. 4 KByte RAM
(LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farfaen}, Ton-

generator, Erweiterung: 16 t>zw. 64 KByte RAM, Drucker.

Printer- Interface

01

Mome-CompiABr
und se*ne

tn-Line-Assembler

Bibliothek - Parabei -

Vokabet-Trainer - BASIC t

Adressenverwaltung Haushalts-

buchfiihrung - Mitgliederabrechnung - Cir-

cus Karteikasten Bundesiiga - Konigreich - Textverar-

beitung/Briefe Lebenserwartung - Schach Laser-Pac -

Revers I Frogger * Rechnungen - Mond-

landung Luftabwehr

Die Programme stnd auch geeignet

fur VZ 200

Generatimporteur;

SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. Lange Reihe 29

D-2QD0 Hamburg 1 Tel. 040 280 1045*9 Telex 2174757
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*?*?*?*?*?*?+?#?*?*?*?
?UbenaO0Prg.fOrVC 20*4. Info *
* gratis. Tausch iVefkauf. Biilig! ?

? R. Backes, Pf. 130205, 4 D'dorf 13 *
i a vciraui. liny: t

130205,4 D'dorf 13*

ffiuara Ifir all» Vpr-Verk. Spa tzensoftware fur site Veir-

sionen des VC 20. Z. 3. Original Mo-
dutspiele wie Gorf Oder Schach, )e

nur 5 DM. Info (Or 1 DM bei C. Thiele.

Schillerstr. 117. 1000 Berlin 49

Suehe Superspiele. z. B. Hobbit.

Hard Hat Mack (auf Kassette) Wer
gibt biilig SpeiChererweiterung und
Moden ab? Schreibt an R. Slowik, ln-

ratherstr. 320, 4150 Krefeld

VC 20/cbm 64: Liste mit 1500T300

Prgr. gegen DM 1.30 in Briefm.

Tausch Oder biilig. KassJDisk,
M. Herrijgers. Korttngsd, Weg 50.

3000 Hannover 91

Achtung! Superspiele for VC 20 *
Ab 70 Pf . Liste fur 1 DM £>ei *
* Armin Kramer, JJntere Bahnhof- *
str. 4. 8501 Cadolzburg * *

Tel 09103/1429 *** **

* VC 20 * VC 20 * VC 20 * *
* Super-Software. 300 Programme *
* GV8K6K ii (Born-Module) 15K 16Ku *
* Siiperinfogeg OSORuckporto *
* a VoJk, Robertstr 24. 5 Koln Si *

Super VC 20 WascNnen prog r.

Uber300SpTlzeriprcigramme!
Software! j ste gegen Frei -

umschlag c; N kolaus Nielsen
a KaiserpL6,8<X»MuncHen40

VC 20 Software
GroBe Auswahl.kletnePreise

Programme auf Kassette oder Disk
Auch Tausch' Grattsiiste I. Moding

Enge]swisch32.2400LGbeck

nil VC 20 Programme M
Vefkaufe 25 GV fOr nur 20 DM
Liste gg. Freiumschtag beir

PeierThiele. Disielnersir. 22
4352 Henen

Ich kenne das. Progr einget., aber

kein Listing.

Drucke List. v. Prg. tor VC 20
10 PI pro S. Kassette an
KD Tenbry NK. Brolk. 10, 4438 Heek

Sucne Software for den VC 20
Alle Speicherbereiche (Kassette)

M Sue he Donkey Kong Junior
Liste an: Thomas Haus, Somen-
harvg 34, G47S Nidda 12

SucheVC2QZubeh6Mgebr.}!
32/27 KByte Modul, Disk-Laufwerk.
Datasetle, Supererw., Steckpiatzer-

weiterung; THOMAS KRUSE
Ochlmisserstr. 12A 2120 LOneburg

*## VC 20 Softwaretausch •••
Verkaufe und tausche Maschinen'
Prg. for VC 20! Info gegen DM 1,—
bel; Thomas Franke, Ahomweg 12.

7888 Rheintelden 4

VC 20 Softwarelausch: GV 16 KByte
Module, Basic. Maschinensprache
TauschHste und Freiumschlag an:

S. Gruszla. Am Nachtfluget 4.

3013 Barsinghausen 1

Suche Buchhatlungsprogramm
for VC 20 auf Kassette oder
Listing. Angebote an:

D. Votteier, Bremerstr. 22,

6050 Offenbach. Tel. 0611/895230

Verkaufe VC 20 + Dataselte + Ule-
ratur + ca. 40 Programme auf Kas-
sette (viele Spiele und Musik). Preis:

VB. UlriCh HOrkens. Bonner Sir. 1.

5160 DGren

Verkaufe VC 20 + 8K Erweiterung

wegen Systemwechsel. Preis: VB-
Tel, 07162/7184, ab 18.30 Uhr.

Ich suche preisgunstige Datasette

fQr den VC 20 + Kabel!
Ich nehme das gOnstigste Angebot!
Bitte nach 17 Uhr anrufen:

Tel. 06223/4590

*- * + * Ca. 400 VC 20 Pfog. * * * *
* Kosteniose Liste anfordern bei *
* Wolfgang Piduo *
* Vorbruch 21.4930 Detmold 17 *
* a-* TeL 05231/88235 ****

Suche fur VC 20 + * * *
* ein McxJem.mlt FTZ-ZulaSSung *
* oder Modultx>x, bzw. Monitor. *
* TauscheauchSoftw..Modulprg. *
* Tef T Q234j6Qi67,ab7Uhr ** * *

Suche 16 K Erwertefung for VC 20!

Biete 120,— DM in postfrischen,

postgOlligen Briefmarken von Bun-
desrepublik Deutschland, Roling,

Gfofle Viehstr. 33. 4420 Coesfetd

Commodore-Drucker MPS 801 fOr

VC 20/C 64. 1 Mon. alt, m. Garantie.

Grafik, Breitschr. T Bit-M. etc. Nur DM
650,—. Dr. R_ Egg. Budapester Str.

16. 852 triancer!. Tei. C9i3t 9925C1

Verkaufe meine VC 20 Spielesamm-
lung for 75 DM (neuw. Gber 500 DM).
Uber X Spiele (z. B. PacMan. Kong.
Frogger...) Tel. 07121/23532

VC 20. Rec. ArfonBox. 64 K + 8
KRAM. IEC Bus. EPROM-Plat. Org.

Module: SupExp ProgHilf. ExBasic.

VC Super. MASTER Statist. 12 VC
Such., etc. VB DM 1450. D. Jager,

Bergwefkstr. 9, 563 Remscheid

Systemwecftsel: 27. 5 K, VC 20 +
Datas. Maschinenspr. 3F-Steck-

platz. Mod. 100 Prg. auf X Kass.
NPHW 380 — NPSW > 4000 — VB
950.— komplett. M. Kdster. Johan-
nesw. 80. 5750 Menden 1

* VC 20 Software, jedes Programm *
nur 50 Pf ! (GV) Info-Liste (80 Pf Bfm,)

Horst Sypytzki, Bdttcherkoppel 8c.

2050 Hamburg 80/Kasselte mit 45!

Progr. + Beschr. nur 25 DM
(Amok/Tron)

Haito VC 20 + 64 Besitzer! Drucke
Euere Listings — Seite 20 Pfg.

Rucksendung per NN
Bemd Messerschmtdt
Schifferstr. 26 * 2800 Bremen 1

* * * * VC £0 Software * * * *
* * Tauscfi u. Verkaul ab 1 DM * *

Infobei:

M. Reul Scneffelstr, 32a. 5 Kptn i

Supef-Prgr. von 1-4 DM 1

Verk.: VC 20 + Datakass, + Joy-
stick + Sargon II * Software
(Neuprj ca. 600 DM) fur DM 250. Su-

che preisw, VC 64 + Datakass. Ste-

fan Lipinski, Volkerstr, 3, 6149 Rim-
bach, Tel. 06253/6391

VC 20 Commodore + Datasette +
alle Erweiterungen bis 32 K 4 Soft-

ware + Bucher noch 5 Monate Ga-
rantie nur 400.—, Rene Golly 5 K1 t

ImDau 11, Tel. 31 1205. (egsober bis

17.00 Uhr T 5 Koin 1

* Achtung! Kaufe Software VC 20 •
Spiele, Da leiprogramme, etc.

an MARIO SINN. Ludowicistr. 33,

7130 MQhlacker
Tel. 07041/42374 <nach 21 Uhr>.

VC 20 Grundy. Bundesligaprg..
Tabell.-Progn. usw. nur 5 DM an:

Knut Poburski. Insweg 3, 7407 Rot-

tenburg 5

VC 20: 30 Super Gruridversiorrspro-

gramme fOr nur DM 19.—!!! Bei P.

Hadom. Steinerstr. 18. CH-3006
Bern Tel. 0041/31/431162, ab 19
Uhr! Super-Software! VC 20!

••••••• VC20 •••••••
Verkauf u- Tausch von VC 20 Prog.-

GV, + 8, + 16. Liste gegen Rockp.
an H. Dietrich. In der Schinz 14a,

6506 Nackenhetm, Tel. 06135/4044

Neue VC 20 Modulbox. 3 Steckpl. +
eingebautes Netzteil fur VB 88 DM
* * * AuBerdem ist meine neue
Sondertlste ^etzt erschterven!!

Christoph Eichhorn. Tel. 051 1/8624 1

2

Drucke Ihre Listings. Copyright wird
scfiriftlich garantiert.

Pro Seite (70 ZeMen) —.60.
Kassette oder Disk an H. Karfsson.

Georgenstr. 49. 8000 MOnchen 40

VC 20 Modul Prog. u. a. Spiele-Forth.

Graphic-Prog. Hilfe. 40 Zeichen. 30
verscfiiedene fur DM 40 pro NN ohne
Porto. P. Kryger, BOIten 11, Postf

1249. 3078 Stolzenau

VC 20 VC 20
* 150 Progr. (70 ROM) nor 100,— •
* Info gegen Rockporto bei Bemd •
* Kraus, Am Waldscnwimrnbad 2 •
* 6909Wal IdodJBd., T. 06227^2982

•

1H SpitzervSoftware
Tausche Software for VC 20

Emige hundert Mascfiinenprogr.

Liste an Christoph Grunwald
Leopoldstr. 191.8 Monchen 40

VC20— Warum teure BOcher kaufen?
Tips, Tricks, Spiele usw.
30 Prgr. gg. Einsendung v. 20 DM
A. Breitenbucher. Herm.-ANmers-Weg
20, 2870 De&nenfkxsl

* HELP MEJl 1 3jahriger Schaie r

will Donkey Kong Jr. f
Touthankha-

men, Zexxon + Pooyan spielen. (VC
20). Suche sehr billige Angebote!!!!
Schweiz! Tel. (0041) 1/7848702

Fast neu! VC20 + Modulbox + 80Z-
Karte + 64 K-RAM + Datasette + V
24 Schnittstelie + vie! Lit. * 840
DM * Schlipf. Gerwigslr. 17, 7743
Furtwangen. Tet. 07723*7898
(Schlipf verlangen)

Verkaufe original cbm 16-KRAM-Mo-
dul. 6 Mon. alt. Frets VB.
Stefan Konig, Robert-Koch-Str. 4.

8772 Marktheioeofeld

DOPPELKOPF konnen Sie jetzt mit

Ihrem VC 20 + 16 K Oder VC 64 spie-

len. Der Computer ersetzt 3 Mitspie-

ter. Kassette 20 DM, Disk 25 DM. Na-
heres unl. T. 0251/391991. ab 16 Uhr.

* * VC 20 + 64 Kzu verkaufen * *
mit viei Software und Literatur. u. a.

Assembler (BASIC). Spiele, etc. NP:
800 DM. VB 498 DM: evil. Tausch ge-

gen C 64 * Tel. 0291/82196 * *

VC 20 Spitzenprogramme fur alle

Ausbaustufen nur 3-6 DM oder
Tausch. Liste gegen 80 Pf, Ruckpor-
to bei Werner Kfeinhorst, Brucher-
hofslr. 34. 46 Dortmund 30

* * VC20 Superspiele a uf Kass. * *
* GroBeAuswahllOrGVu. Erw. *
* Tausch u. Verkau f DM 2,— je Prg . *
Info DM 1. Neumann, Matteserstr. 38
7843 Heitersheim, Tel. 0763473260

Verkaufe VC 20, 1 Monet alt, mit Da-
tasette. Software. Literatur.

VB DM 460.
Thomas Becker, Wuppertal 1»

Tel. 0202/71 2505

Achtung VC 20/C 64 Fans !

Verkaufe 40/80 Ze ichen- Karte

Suche auSerdem C 64 Software

Robert Schuder, Ruhstort35^
8384 Simuach 1, Tel. 09954/682

Biete Software an uber 150 Program-
me. GV, Modul und 16 K. Liste gegen
Ruckporto oder Anruf bei Volker

DOnzen. Moselstr. 10a, 5593 Pom-
mem, Tel. 02672/1388, ab 14 00 Uhr

Ausgabe 3/Maiz 1 984



im Fachtiandei erftaitttcft Oder

anforaem

ZX-81-lnfo
Spectrum-Katafog
Commodore-Katafog

gegen franJtjerten RudtumscttlaQ

(Lang- DIN)

HMndleranfragen
wiUkommeni

Spectrum-Software
Music Composer
Bra zt/m Erscheinen dieses Progremms kaum
denkbar, erlaubt fhnen der Music Composer

die Eingabe von bis zu ca. 20000 Noten,

die dreistimmig und in der korrekten Schreib-

weise aufdern Bildschirm angezeigt und

uber den Tonausgang horbar gemacht

werden. Fehleingaben werden automatisch

angezeigt. Aut Wunsch kann auch ein Drei-

kanal-Tongenerator ais Modui htnzugesteckt

werden. Ideal als Schulungsprogramm fur

den musikaiischen Laien, aber auch fur den

Musiker, derschnefl eine Komposition

„durchspielen'' mochte.

Art, Nr. SP 240 DM 35,-

EditorfAssembler (mxmK)
Hieristdie anwenderfreundliche, betriebs-

sichere Losung aller gestreBten Maschinen-

code-Programrnierer! Mil dem Editor konnen

Sie sich jederzeit Ihr MC-Programm
anzeigen tassen und jede beiiebige

Programmzeiie korrigieren. Der Assembler

erlaubt es, mit selbstdefinierten Labels zu

arbeiten, Variablen oder Labels einen Wert

zuzuweisen, die auch in Kombinaticnen

einsetzbar smd. Hexa- und Dezimafzahlen

einzugeben und es 1st uberall Pfatz vor-

handen, um eigene Kommentare ins Listing

zu integrieren.

Die vollstandig ausgeschriebenen Fehler-

meidungen heffen dem Anwender -

besonders am Anfang —, sich zurechtzu-

finden. In der voflstandigen Dokumentation

zu diesem Prograrrtm gibt es im Anhang eine

Auflistung alter Z-SQ-Mnemonikkurzel in der

korrekten Schreibweise.

Art, Nr. SP 206 DM 35,—

Pingo (48k)

Das neueste Actionspiel von profisott.

Lenken Sie Ihren Pinguin so durch das Treib

eis, da3 Sie den Sno~bees entgehen, die

afierdings auch das Eis schmeizen konnen,

um sich einen DurchlaB zu verschaffen,

Doch auch Ihr Pinguin i$t nicht wehrfos; Sie

sammetn Punkte, indern Sie die Sno-bees

einfrieren oderganze Eisbiocke in ihre Rich-

tung rutschen lassen. Pingo ist ein fessefndes

Spiel von einem deutschen Autor -

ein kafter SpaB.

Art. Nr. SP 231 DM 25,-

Tasword II {4$Kj

Ein Textverarbeitungsprogramm, das den

Rahmen de$ ZX Spectrum sprengt und das

so professionell geschrieben wurde. daB es

sich vom Prinzip her kaum von anderen Text-

systemen aut den Computem der Personal-

Klasse unterscheidet.

Abgesehen von den selbstverstandlichen

Editier- und Korrekiurmbglichkeiten wie

Blockverschiebungen. Suchopdonen und

schnefie und vielfaftige Kursorpiazierungen

beinhaltet es eine Option fiir die Anzeige von

64 Zetchen pro Zeiie, Einbettung von

Druckersteuerungszeichen in einen Text

und automatische Formatierungsfunkwnen,

mit denen ein Text auch rechtsbundig und

somit ubersichtlich und klar gestaltet warden

kann. Texte konnen zudem getrennt vom

Hauptprogmmm abgespeichert und ein-

geladen werden.

Mit deutschen Umlauten und ausfuhrtichem

deutschen Handbuch!
Art. Nr. SP221 DM399

-

...und ca. 50 weiiere aktuelle Spiele...

Spectrum-Hardware

dm 998,-
Neu: 5V4 Floppy Disk
mit Controller fur Spectrum

Epson RX-80
und Centronies-Schnittstelle
komptett DM »Z3D,

Joystick + Interface dm 95,-

So wirtf DesteW
Der Bestetiung Scheck besieger:

oder per Nachnahme bezahler).

Affe Preise mcf. MwSr, Porto.

V&rpackung

profjsoft
Sutlfravser SiraBe 50-52 4500 Osnabruc*

Tefefon 0541/53905 TetBx9 4 96&prOfi&d



FUNDGRUBE * FUNDGRUBE FUNDGRUBE FUNDGRUBE

* * * * VC 20 Supersplele * * * *
* Super-Info + Gratis-Programm *
* anfordem, Gegen 3 DM in Brief- *
+ marken Bel: DeMi Soft *
* Leipziger Sir. 20, 341fl Uslar 1 *

VC 20, cbm 64 — tausche Oder
verkaufe SOFTWARE. Lisle gegen
2 DM ROckporto. W. Geischlager,
Troppauer Sir. 36, 63 GieBen

Suche prelswerie VC 20 Prooramm-
kassetten, Meine Anschrift: Alexan-

der Rometsch, Rodderbeigstr. 23,

5300 Bonn-Bad Godesberg

VC 20 + 8 K + 3 K + 50 Modulprg.
+ Frog + Grandmaster + Joy +
Paad- + Lit, + Synty + Graphic +
Soft + Modulsteckpl. DM 700 nicrit

arm. Tel. 060 03/71 B8, ab 1 9 Uhr, Peter

Suche Basic Compiler for VC 20
Angebote mit Beschreibung an:

^^^m karlkomann ^^^m
* + Pockau67
* # * + A'96Q1 Amoidstefn * * * *

VC 20/C 64: Verkaufe Kassetten In

t erface mil Rec. FemEleuerung und
Kabel. 3 Men. alt, Garantie. Neuwer
tig. Nur 30 DM. Thomas BOrkal, Tel.

ab 14 Uhr: 07272/8654 ******
VC20undC64Besilzer!

Lisle mil preisgGnstigen Toppro-
gramme n gratis. * Angebot: 50 VC
20oderC64 Programme for 59,— DM

A. Kohl.Pf 1 13S. M9D1 HE. Krauzat

+ VC2G. C B4 Ausbau: ModulbOX *
* ROM Module. Adre&adapter *
* Progr, Eproms «. Gratis Info +
* ft. Wiesang, 6682 Ottweiler *

* Butterpfad 14, Tel. 06866/556 *

* Supersoftware furVC 20 — extrem +
* gDnstig; nur 1 A Qualitat! Info fur *
* 80 Pf. Tel. 0942^32783, 19-20 *
* Uhr!B.Gierer

r Au6, FassauerSir. *
* 143, 8440 Straublng (auch Tauscti)*

VC 20. Tauache Maschinenprogram-
mo. Alls Speichergr,! Kass. mit Fog's
an micb - Programme von mir zuruck*

Info gegen 90 Pf. • Horst F. Mailer
* Geisweidefstr. 143 • 5900Siegen#

VC 50SModul programme: JO St tick

fur 60 DMrKassetfe Oder 70 DM/DiS-
kette. Beste Spielprogrammej'Utitities

fnlo gegen 90 Pf. • Horsl F. Muller

Geiswefderslr. 143. 5900 Siegen

Wegen Systemwechsel, verkaufe:
16 K Erw. mil zus&tzlichem Erweite-

rungssieckptat2 sowie ein ROM-
Platz. Dazu 120 Programme zusam-
men VHS 200 DM. Tel, 04392/1222

* + * VC20 ** +
1 Mon. alt + beide Handbucher +
2 Spiele + Basickass. + Trageta-

sche DM 300,— (Datasette + DM
100,—. Tel. 0201^532533

Verk, wegen Systemwechsel Qber 70
Prgr. f. VC 30 z. B. Frogger, Scram-
ble, Galaxians, Grundy, u, Rom-
Hereto h. 10 Stck. 30 DM. Su. C 64
Prgr G. Genech. Demer Str. 363.

4600 Dortmund 14

VC 20 Superpgme. zu Superpreisen
z.B, 20 Module = 20,— DMu.a-Top-
angebole, schneller zuverL Service.

Info: Freiumschl. an G. Gerstmeier,
After Postvueg 84/1, 6900 Augsburg

VC 20 Besitzer aus 6sterreich sucht
alle mogllchen Programme und
Spiele H aber auch Buchei
Info bitte an: m David Gibus, Stacker-

gasse 17, A-4025 Linz a. d. Donau *

VC 20: Kaufe Spiele (z.B. Protector,

Chop lifter) jnd User-Programme
mogi. gDnstig, 16 KRAM vorrtartdenl

Angebote an: Harald Prade,

Neumarkter Str. 54, 6500 Numbers

•VC20Superpfogramme • ab 1 DM •
• Riesenangebot bis 16 K 4 Info #
• bei Udo Gnoas, Falkensteinstr, •
• 293, 4200 Obemausen.Gg. Frei •
• Ltmschlag oder 1 DM ROcKporto •

cbm 64/VC 20! Supersoftware zu Mi-
nipreisen! Uber 900 Progs lm Ange-
bot! Sofort Infos anfordem bei:

Posttagernd 024704 B in 4100 DuJs
burg 141 Info gratis!

VC 20, Suche Software for VC 20
Liste bttte an:

Jorg Mictiels

Fr. EbeFt-Str. 72
4100 Ouisburg 14

Kaufe gute Software auf Kassette f,

VC 20: 40/80 Zeicherc * Deutscher
Zeichensatz * Simon's Basic *
GraflK * Dateien * Buciihallung *
Spieie, Angebote an: J. Deubler,

8961 Beiznelm 8

M m m VC 20 Software
W GroBe Auisw&hl, kleinePreise
Programme auf Kassette oder Disk

Auch Tausch! GralisMste 1. Moding
Ertgefswlsch 32, 2400 Ltibeck

* Verk, VC 1540 + Spielmodui!
* Suche VC 1541 + VC 64 + Rec, +
+ Basic-Kurs] WOnscrie Kontakt z.

VC 20/C 64 Anwender L PL^^Geb- 28.

F, Heinrich, Nahestr. 9, Stuhr 1, TeL
0421/891155

VC 20- und Atari-Programmtauschi
Nur auf Kass.. kein Verkauf! Auch
Tausch Atari_ Suche Pascal-Com p.

u, AE fOr VC 20 Frank Mgthy, Heinr,^

Heine 24, 6200 Wiesbaden

SystemwechseM Verkaufe 100 Mo-
dutspieie (auf Kassette) fflr DM 200
auf Anfrage auch Pgm aus anderen
Bereichen (GV, 3 K uawj. Info bei S.

Muller, £p si kass en str. 4, 4650 Gel.

VC 20: Wegen Systemwechsel ver-

kaufe ich meine gesamto Software
<vorallem Spiele). Programmliste an-

fordem bei: H, P. Wirth, Feldstr. 26,

6639 Rehlingen (Rflckporto!)

VC 20: Software for VC 20 + 16 K
auf Diskette: 40 Zeicnen; aoti; Spie-

le; GV-Generator und vieles mehr.
Disk 1st fast voll! Preis: 25 DM
R.Spenglef.TeE. 063^7/2747 * * *

vVer liefert weifies Tabellierpapier

fur den VC 1515? — Mnrgen thaler,

Federbachstr S, Rastatt 21

Suche 16 K^Erweiterung for VC 20
und Joystick,

B. Gcldewey
Moordeicher Landstr. 60
2805 Stuhr 2, Tet 0421/564762

VC 20; 50 Spiele for Grundversion
auf Kassette nur 20 DM, *
Programme fur GV auf Diskette: *
Blocks free, nur 30 DM. *

Auch Tausch! Tel. 06347/2747

+ + VC 20 Softwaretausch+ + +
Liste an: J, Bausa. Hlrschweg 36,

SOeeOdenthal. TeL 022O2/7B499

Verkaufe VC 20. 1 vVoche alt + Da-

tasette + 6 K-Erweiterung + 6 Mo-
dule + vieten PRG auF Kassette VB
450,— , V. Arends, Buchenallee 14a,

2000 Hamburg 54, Tel. OJOJ5603415

Verk. 30 Modui-Prg. Itir 35 DM
* SONDER-ANGEBOT(HOvV) *
Auch Hardware geeucht. * Prg. ab
0,50 DM {u.Tausch}— * Cravens lein *
O + J Soft + 7460 BL-Wei isietlen *

VC 20 Programme hat A. Oldenburg,
Lange Str, 47. 2190 Cuxhaven 12.

Uste anfordem!

BOZ-Karte 100,—, Monitor 200,—
8 K, VC 1211A, VC 1212, VC 1213 je

50,— VC 64 defekt 300,-, VC 20
150,— t Llteratur, Schaoh
Tel. 09261/95932, ab 1B Uhr

Suche VC 20 Freunde lm Rhein-Sieg-

KreEs um Ertahmngen auszutaus-
chen, Josef Schneider, Feld 47, 5203
Much

H! Ein neues Klangerlebnts !!!

Musikpr. VC 20/54 nur rvoch Qber Jhre

Stereoanlage. Endlich Power!!

Interface steckerfertig 20 DM!!
Tel. 02871/46244

13jahrige Manueia — VC 20 Fan
sucht preiswerten Monitor (evtL 31

cm). Angeb. an: Manuela Petruck.

Postfacb 940153. 5000 Koin 91

+ + + VC 20 mit Datasette, ev, mit

Joy st i c ks, Li te rat ur, Progr amm en

sucht Schuler, 12 Jahre, bis ca.

OM, Tel. 0632V1 3471 +4- +

Hallo VC 20-FanM lehbesitze

* uber 150 Spitzenprg. furGV,S K *
* u 16 K. wie 40-2eichensat7. Pac- *
* Man etc. Info g, 50 PI. inBHm. *

G- Hahn, Andreaestr 26, 5 K6I n SO

9 Wegen Systemwechsel verkaufe:

Joystick (Coin Controls) dazu 3 K
(Grafik), AHes neu [Weihnachten) +
Originalkassette Invasion zus. VMS
130-150 DM. Tel. 04392^1222

•VC 20•• Anwe nde r-Software • •
• z. B. Rechnungsdate! #
• Koste n J . Li ste anfordem be i #
• IngoMolitor, HeckensU. 29 •
#5010 BerQneim 11 #••-##• *•

VC 20 PacMan, Cantipede, Gfldrurt-

ner, Crazy Kong, Scramble usw, pro

St QCk nur 5 DM oder 1 6 KB wie Crazy
K., Laserzone usw. Info gegen SO Pf.

• R.Bock,Graf-AdolE-Str_53 r
5KolnfiO

VC20 + 32 K (Basic-Vol (ausbau) +
8 K fur Masch . Spr. ab SADOO + 240
Programme + Programmierhand

-

buch + Chip-Sondertieft + Assem-
bler auf Kass.: 400.— DM VB. Tel.

0291/3630

Verkaufe meine gesamte VC 20 Soft-

ware, Uber 200 Prg, fur DM 100,—.
Versand auf Kass. per NN. info

gegen Freiumschl, an P, Wasgien,
Kampstr. 30, 4200 Oberhausen 12

VC 20. Verk, Sptelsammlung u. a.

Splelhailenhlts w, Kong, PacMan,
Crawler u, a. zum Teil mil Erweite-

rung, alle Spiele auf Kass. for 40 DM,
F. Rupprich, Geysostr. 8, 3300
Braunschweig.

VC 20 + 16 K + 3 K |L OraphiK +
Prog.-Hilfe Modul + 3 Steckplatze

+ Llteratur + Chnstiani VC20 Kurs
f 550,— DM zu verkaufen. W.
Becker, 0671/25971

Suche f. VC 20 Textverarb. PGM ev.

m. Tabu l atorfunkt . (D isk, Drucker
h

Band u. 16 K Erw. vorh.)

Angebote bitte an: G. Drechsler

652 Erlangen, Fr.-Bauer-Str. 1

ATARI — VC 64 — EPSON - STAR
Uberraschungs-Prgisliste anfordem!

TEL.: DZBZ3-BB7B

PER HTHRI-5PEZIRLI5TllllllliltttiHllllilJi.

5IER5HRHN
EERGBTR. 13

LGCir

Prcgrsnimierens

Neuerschelnungen
Loglfc d*a PrognrnmiertrA,
140S-,57AM5..

Computantchuti dutch Sifhtr urtg

und VanictnTung,
340 5.. 110 Abb.,

Weitere Meferbare Bticher

So artwiion Mmrocompuitr,
135 S., 70 Abb.. DM 19,80

Ba »tc' Ktsmpfl^e I um,

304 S., DM 39,00

Laxlkon d*r Compultrtaetintk^

305S-, Qber 1 BOO Beg" f fe, DM 2S,00

MlkroprolQasorsri,
Gnjndlagefl und An wefidung&ri,

iaSS.56Abh, DM 26.90

G*1e-Arrays (dButscrtipfacrtigJ,

B0S„45Abb, DM 19.80

Bmlaln lOr Anlinger t

120 S„ 45 Abb., DM 16,80

KARAMANO LIS VERLAG
Nibelungenstr. 14, 8014 Neubiberg b. M One hen, Tel. (089) 601 1356
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t FUNDGRUBE

ic VC 20 Software-gro6e Auswatil *

+ Tausch und VerksuMnfograiis *

* von Michael Rosenkranz
* Wurster Str. 1 3, 2800 Bremen 66 #
* Tel. 0^21/511 228 (ab IB Uhr) *

VC 20-Superangebot: 30 tolls GV-
Programme nur DM 20! Pio Pro-

grgmm nur DM 0,66! Info Ober Soft-

ware fflr VC 20 anfordern bei Geb-

tiardt, PF 42, &581 Eckersdorf

Superspiefe Tausch + Abgabe VC
20. GV + 8 K + 16 K
Verkaufe VC 20 + 8 K + 16 K Uteratur,

Scnachmod ul P VH B 580,— M . H . R0-
mer. Enteng, 16. 7129 Plaltenhofen

IVC 20 Kass. Disk Superprofirsmmel
IGratisPrg^+ Infogegen Ruekporial

IB Axel Heiter, Trptzertberg 17 II
I^B5350 EU Wisskirchen^M

Action Aniion Action Action

SuperDas neue AdventureSu per

Mystery Forest S Kn6 K
Ab gehl die Post fQr 5 DM an

MM. Riecks, Eapenweg 9, 463 Bo-1

ZUBEHOH: 3 K-Graphik und Forth

els Mod , je 30 DM; Erw. fur 4 Mod,
70 DM; Engl. (20 DM), Hofackerpro-

gramme 15 DM. Tel. 0431/61494

• • *• Commodore VC 20
• 280 Su perp rog rarrime s u peibil I ig #
• Verk. Si 1 6 K-Prog r. for 55 PI . •
• Verk.auchflK-Ram + Proflf.!ur«

• diftGrurdve'Sio*' Tel. 067 72-649S»

Wer hat Zaxxon fQf den Commodore
VC 20! AnbietBr bitte me Eden bei Jan
Kr0ger t Auf dem Ksmm 6a, 5060 Ber-

gisch Gladbach 1, Tel. 02204^65376

VC 20 + Galas. + Hand- u. Pgm.
Bucti + Commo. Tasche + 80 Pgm.
+ Garanitfe + Org.-Verpackuno, VB
nur 450 DM [VA) Alles nur 3 Mon. alt.

0. Koster, Essener Str. 91, 432 Hat-

tinge n 18. Tel. 02324/42009

VC 20 — Osterreich — VC 20
Kaulegunstige Programme!
Tausche und verkajte auchl

Scnreiben Sle bills an Christian

Bauar.Siebensterng.32fB. 1Q70Wien

Syslemwediset Verk. VC 20 f Da-

laa + 32 K + Joystick + Basic-Kurs

+ tolleSpiele + Programme + Leto-

10re. Neue Gerate mil GarantEe for

750 DM. A, Melsel. Geysostr, B, 3300
Braunschweig.

Vertaufe SoUw. tOr VC 201 Z. B.

Defender, Seawolf, Crazy Kong etc,

100 Pr. slehen iur Auswahl! Info

gegen 90 Pf. Jorg Gencke, Wiedhof
15. 2220 St. Michaelisdonn

•#* VC 20 Superangebot •
• lOOPgm's fOrdieGrdvers.

• mit Anltg. auf 2 CC DM 49 —
• NN od. V Scheck, M. Rudolph
• Eli5abethsEf.96.23 Kiel 14

COMMODORE 64

VC 20/C64 Programme aus alien Be-

reichen! Gerat und bei VC 20 vofh

Erweiterung angeben! 80 Pf Ruck-

porta! Philipp Oelwein, Weiderv
deich is, 4294 Issetburg 3

* a VC20 * VC20 # VC20 **
Spilzenprogramme: Wo ?r? Bei ... J,

Jung t AlimendStr. 19. 6676 Mandei-

bachtal ... Tausch taw. Unkostener

stattung, spottbillig. Info anf.

* Suehe Orucker fOrcbmW *
* Software — Tausch + Verkauf #
* for cbm 64 + VC20 *
* S Krucer, Sport pi atzstr. 123 *
* 5 KOln 90, Tel. 02203/64352 +

Tausche u. verkaufe VC 64 Software.

Tel. 020&7860103. Liste bei:

H. Funke-Kajser/Goelhestr, &/

4200 Oberhausen 1

** 150 Programme besitzeich # #

cam 64* Tausch + Verkauf * Software

Gomp. T
Bastc-Erweitenjfig, Anwen-

derpr. Spiele* Tel . 23 72/2 1 05 nacb
14 Uhr*lnfo gegen 1,40 DM bei Ingo

Schneiders, Hoennetalstrafie 73,

5870 Hemer

**+ AchtungLottospleler ***
Auswerteprograrnm f. samll. VEW-
Systeme {6/49 & 7/38>. 32 KB for cbm
2/3/4/B. Info PREYMESSER. Hessel

bergring 1S, 65 NQmberg

GVAA) for cbm 30KX tnit GraliktasJa-

tur. EPRCM 30 DM + Nachn. INFO
anfordern,, da verschtedene Zeichen-

SStze- X Brechtel, 06233/28439 Eu-

ropar 10/ E71 Frankenthaj

Software (Tausch. evtt Ver-/Ankauf|

und Adapter tor Normalrecorder fur

*cbm 64* *fnfo gegen Ruckum-
scblag bei H. Bellm, Moncblngerstr,

16. 7251 Hemmingen

•C64 * Verk. weg. Syst&mwechs.
Kassette mit Grandmaster Pacman,
Frogger. Crazy Kong, Matrix u.v.a.

tor 55 DM + NN • D, Dorhotf • Ka-

Stanienall&e 2 • 4722 Enmgerloh

Suche Informatik-, Statistik- u. Ma-
Ihematfk-Prograrrime for den VC 64

sowie Fortran, Pascal. Logo. Forth,

etc. Angebote; an T. Fischer. Werie

ter C^ 9, 206? Mcorr&ga

* cbm 64 % Atari Su persoftware *

Es gibt keinen besseren Anbieter.

Auch ErsteKen maS§eschneiderter
Software, Uste gegen 1.10 DM von

P. Wippich, Mautweg S. 5603WQ I frath

Suche: C 64-Ciub <m Raum Lippe-

Detmold ur>d Erfahrungsaustausch

mit erfahrenerem C 64 Besitzer!!!

Tel. 05237/5295 tagltch ab 1620 Uhr

* * * + VC&4 besteSottware * * * *
+ TAUSCH untS VERKAUF * * *
* Infos gegen Freiumschlag *

* * + Rej>eWicke rTieriexersiJ.1 * * *
* * + + 3352 Einbeck # * * *

VC 64 Software Ki&te nur DM 50.—.
100 tolte PRG. Demos, Sprites, aMes

ohne LJstschutJ. Auf CC per NN von

H. Eilzer, von-Eberspeckstr, 4a. 8069
Retsen

cbm 64 + VC 20 Spilzen Software!

Biete lolle Programme gegen ge-

brauchte WIKING-Autos. Roland

Koch, Schwanenweg 7, 2303 Preetz*

Tel. 04342/4325

• • • vC-Software-Club Siade * • •
• # C 64 • Ta u sc h u. Verkau f • #

VC 20#Verkauf - Liste an: •
Jorg Wichmann, Kleiner Danm 5
2161 AhEerstedt. Tel. 04166/7161

H! Systemwechsel IE! Verkaufe mei-

ne ges Software (0. 70 Prg.) for 100
DM. AUCH EINZELNE LtstO 1.30 DM
Ruchporto. Frank Merz. Baren-

bergslr. 50. 2990 Papenburg 1

ANFANGER suebt Software Tausch
partner far Commodore 64, Steffen

Donne. Hirzsleinstr.33, 3507 Bauna-

tal 2T Tel. 0561/497788

Verkaufe Superspiele ab DM 5, z. B.

Falcon. Pooyan, Snookie, Pit Stop,

Soccer, Lode Runner usw. Tel. 0241/

35004 ab 16 Ubr. Oliver Schmidt.

Champierweg 10. 5100 Aachen

Tau&che Programme fur C 64. Habe
ungefShr 400 Programme. Gunter

Biust, 6700 Ludwigshafen. Postfach

21 0206

Aul in den Compu t»r-F minting:

BLJRO' ELEKTRONIK'STEINS

CASIO PS 700 419— DM
da*u Intert. TA 10 S39.— DM
CASIO FP 200 759 - DM
HP4lCXneu 798.— 0*1

SWARP PC liOl 237.— DM
SHARPCE 126 P 138.- DM
PC1«1 +CE126P 429 - DM
TI66 n*139 — DM

DM CBMM+ Flowy
DM CooirwdofeVCaOl neu 629.— DM
DM CoirTOcLPiinlervCtSaO 459,—DM
DM SHARPMZ721975- 731 MSA,— DM
DM Single Floppy f. MZ 73i 1249,- DM
DM PatHerfCrtlen SOStck. 149,— DM
DM EPSOfiFKe0 ,l49a,- RX90M6 - DM
DM £]P3ONRX80F/T 1 19BV— DM

- DM EPSON FX 10q 1998.- DM

BROTRtHPnriterEPK 479 - DM EP20
BROTHER CE SO S49 - DM CE60 1Q99.- DM

Alle Pre^M mhl M*Sl . Vef&anOKoslenanteil B.— DM 2antbar per

Vorauskasse od*f pef MN Ueferung SO'Oft

BURO ELEKTRONIK - STEINS
PosMach32 4791 LcMenaWWestf . Tel 056*7 350

Laden rtfkaul t
*den MMHr. 15 00-18.00 * jeden Sa 110Q -1400Uhr

4791 UcMmH Klemenberg. unterrt BrucfiQarten 2 4

GA5J0 FP 1000 1596,

CASIO FX 602 P 155,

SHARPPC15C0 ^0 695.

SRARPFC125I +CEt25 53S,

SHARP PC 1500 A 53B,

SHARP CE 150 3*9,

PC 1500A + C£ 150 «55.

SHARPC£ 160296,— 161 459,

SHARP PC 1245 nur 129.

N&u bei uns.

Etefctronik A Computer Vertneb

ROLF STRECKER

ZX 81?

SPECTRUM?
Uber 280 Artikel an
Zubehor und
Programmer!!!!

Katalog gegen DM 3,80

in Briefmarken.

Lu«m burger Str. 76. 5000 Koln 1

Tel. (02 21) 41T7B9

Commodore 64-Besrtzer
Wie erstellen Sie Ihre Grafik?

Dann wird es Zeitfur unser Grafik-Tablett:
ail ItPE Mim!t*w

Aber rcftf rv tin - cn wffttdi jnri l r"-

1

ifrStLjnqssUrt^Saf^Prtrtpjfcet

IMS

BC
un

IU
XCDLOfl
K*ct-t:MHl «*^* I**«

OOH

ma
LOAD
IJAfpA Vadian bi^Ktto.

SAVE

D» G^kTAieeivwd fcompJen mit T^ZeitJjerSti^ D«k«i¥ (™t ipften Demrffctetnfl)

so*ieeifwr au5fd»*icr*n (fauts*BBAnl«^gri«^D«Pr«wn^^ir*.MwSt
jig*. 8^ DM Pono widVefp*6ttmg.

KINGSOFT
»P/_AV IT AGAIN«

s-!^** 1 *^ f Sdiafer 5rf>riacte*JUKh 4 51(»Roeigefl -a 02409/83 19
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MICROCOMPUTER,

ni QJOSStSQSZ

1

. -i

olluetH

Mobiter Computer M 10

S 1440?

Spectrum

Cenfron ici DrvcJ(*r-
int*W<K* fiir Spccirvm
biW Kabet.

m AMerbtng nur DM 199.-

ch^ge Taste?,

pectrvm Nur DM

Afa soforf; Per neve
frogfew* EXfftUTfVf
r«n Cimmodore.

VC64

DfiJrsff* seta

at) DW 79.-

Cos jeMen
ab DM 2S.~

MULT'PLAN drjf C <54
.-" sfterfi tit Anteiti/ng Ortgi-

AN* O&IA B«t Jrer fiuther

I A Becker Prtif<
Banc At/t C$4
G*m*S BooA 34.-
£ta£k '.'terpen I 1 9- -

fdrfaden k/v*trven C 64 B&sit-

FUNDGRUBE FUNDGRUBE

Verfcaufe fur C 64 1n Programme fur

100 DM, davon Qber 50 Maschmenpr.
mit sehr vielen Superspielen GQnter
Bl us' . 6700 Ludwigsliafen, Postfach

21D206, TbL 0621/562132

* cbm 64 * Software *
LKfo Borfcenstein. Hamburger Sir. 8b
2948 Schoriens 1, Tel 044fit«l574

Biate Spiele Utilities u. a_ PRG
* Software * cbm 64 *

Erwettern Sie trtren cbm 64 auf Dish-

Basic 4.0, Diskette gegen 35 DM
ScheirVEuro-Scheck Oder auf PSchA
KGln 21510O50& J. Erdmann, Ro-
chusstr. 187. S3 Bonn 1

VC^UseraufgepaBt!!! VC64PRG.
Tausch. Lisle an/von rt-D, Moses.
Teisselsberg 5. D43QQ Essen 1 l.TeL
0201f6062B1abiaUnT^

Cbm 64 + Floppy VC 1541 + Joy-
slick + Literalur + Spiele. alles

neu , mit Garantie. Textverarbei

tungs-modui Hejtwriler, Ifl orig, Verp,

Feslpreis 1445 DM. TeL 06346/8946

Suche Soil ware (Or cbm 64, sutf

Kaas.: Grafikadveniures. ZAXXON.
Bosconian

r
Defender, Stargate. etc.

Angebote bitte schriftl. an; M, Mul-

ler, Sladlberg 8, 8751 Bessenbach 2

Tausche Computer Joystick gegen
cbm 64 Software. Angebote an De-
nis Hausberger, Tel. 07259/4478

Tausche. kaufe und verkaufe C 64
Superprogfam me_ Liste bitte an Pe-

ter Sulzberger, Suttnerstr. 36, 7000
Suttgart 40

* VC 64 * VC 20 + Die neuesten
Spiele und Programme! Disketien-

und Kassettenversanti info gratis

bei Rainer MuMer. Tel. 0511/612130.
Reimerweg S, 3004 (sernhaoen

VC 64 Sp^tzeflprogramrne gunst ig

!

Spiele, Daleoverarbertung. Keyboard.

Uber 100 Programme in Masctiirtefv

Sprache. Volker Maack, Brea lefgang 7.

2 Hamburg 36, Tel, 0401343816

Superspielesammtung DM49.50
H ungry+lorace DM 24,50

Locker H Eisenbach 37. 627 kfstein

C 64-Usef wuftschl Erfahrtjngs- U, Soil

wa/&Austauscli! Angebote fiber Hard^

u. Software (keine Sp+ete) art: Hairy W.
Hertz, Pt 2664, 675 Kaiseflautem

cbm 64-Sleohmodute Autoerase, das
vole Basic-RAM veffygbar!! 80-Zei

cben-Modul 120 DM, Fasttape-Modul
m. Zu£. Befeblen 99 DM. Usle 80 Ft
BfOmler, Tel. 06035^291

com 64-Sottware 4>#4J
Uber 400 Pre., sehr biNig jfxJ schnel],

G<ratis4nfo ben R. Duttner. Bertolbstf

.

1ft, 7844 Neuenburg. Tel. 07631/72712

* dsm 64€upersoftware, tausche *
* ode<- verkauf^ fC^ gegen Unko *
# stenbeteiligung? lislegegen 60 *
# Pf. an for-dem: J H auf. Postfach *
* 1404,6102 Pfyngstadt *

Suche tOr C 64 Software FOr Schirtver-

waning, z. 8. Schulerliste. Zeugnss.

Stunctenptan, Wer hat efprobte Pro-

gramme? Wilhelm Muting, Sie-

mensstr, 4. 473 L(pp5tad!

• COMMODORE 64 •
• Tausche Programme aiier Art •
• for den cbm 64. Liste an: •
• M. Fischdick. 52C6 St. August* n •
• Am Heiiigenhauschen 12 •

cbm S4 Software aller Art, Jedesmaf
io«e Tips und Tricks. Soiort Lisle an-

tordern gegen 1,- DM in Markert.

Mareka-SofL Damm 12, 2250 Hu-

sum. Tel. 04641/64668

VC 64: Compiiiere jedes Basrc-PRG
urwJ tippe Ihre Programme gunstig

ein. Info gegen 80 Pf. ROrCkporto; Mi-

chael LinKe, Nessetrodestr. 16d.

5000 KWn 60

Tauscf>e C 64'Programme- Usie an
Thomas Erpel. 4800 Bielefeld 1.

Siegmedstr. 22 Suche auBercem
Inf&fmationsmatefial uber Telefon-

modems £um AnsohluQ for C 64

C 64 — Suche Programme (Di sk) zur

TonbandWa&S--ArcbivienjrigiBeYDr-
ra1ur>g u. a. Bitte aucb urn Angebote
anderer Progr. (Tausch bevortugt).

Gibt s etn SKatySchafkopf-Progr.?

E.W. Hof felder. Helmstr. 10, 65 Num
berg 90

C 64-User. Raum TLFRT-S, Bitte Zum
Programm- is. Erfahrungsausiauscb
bei Peter Fflrte, Schlosshof 1 P 7401
Waldoorfhastach. Tel. 07127/3421O
meEden. Ruckporio ware gut!

******
• * Commodore64 + Floppy i54t * *
4 Mon. alt, umslandeh. f. 1600 DM

—

• zu verk. Gratis 2 Disks m. Prg. *
• Hienlzsch, Tel. 06113485548 *

Suche gebraucht. C 64. Floppy Oder
Datasetle. Sprachsynthesizer. ver*

kaufe und tausche Software (Pet-

Speed, Forth, PascaL .ji * * G. Dun-
ker. Gruner Grund 23. 4402 Qreven 2

• Verkaufe Vokabel- u. Uber •
• setzyngs-Programm (Kassette) •
• for nur 15 DM tScheckjSchein) #
• Bezug uber J. Martin, •
• Achalmstr. 3. 73 to Ploctiingen #

COMMODORE 64
Suche Programme fur VC 64. Lisle o.

Angebote an. Rail SEebert. Falken-

weg 1. 3253 Hess-Oldendort 2

ACHTUNG! Cbm 64-SOFTVVARE
gegen Unkostenbeitrag Oder
Tausch. Liste gegen ROckporto iSO

Pf.) von: Sven Emmerich, Agnes- Mie-
geflstr, 34. 4030 Ratingen 8

Suche fQr cbm 64 Sirnons Bastcmo-
dul (mil Handbuch), sowie Synthesi

zer-Programm uod Lemprogramme.
L Krauier. Sommerhalriensb, 16,

7057 Winnenden

VC 64, TAUSCHE Programme od-Qebe
gegen UNKOSTENBErm ab. Schfckt

bitte Eure Wunsche nrt Liste an Rutii-

ger Hiddemann, 4600 Dtmd - 41
,
Marker

Grund 7, Tel. 0231W86616

Sofl & Hard * * ZULC * * Soft S Hard
Wir haben a»es! Inf. geg. Ruckp.
ZULC. 2 Noderstedt. Frobelweg 56

Das ist der Hammer! Die besten
Prg

T
s aus aller Welt fur com 64 und

VC 20. SLtperbiHig. Powersoft, Post
lagerkarte Nr. 098858A. PosKagemd
23 Kiel 1; Tausche auch!!T

Suche gunstige Tastatur fQr cbm 64
fevtf. defekten VC 20 Oder 64). Hans
Schmidt, TeL 063SV3216. ab 13 Uhr

06381^8202

C 64: Die Alternative 2u< Floppy!

Fasttape macht Dara&ette 10 rn-al

schne-Her. Auch Autostart, Ntor 20
DM. Ketn Error, info 80 Pi R. Hein-

rich, Benastr. 20. 4650 Gel sen k,

Einsteiger suchi preisweften ge-

brauchten Commodore 64. auch mit

Floppy umJ Literalur. Angebote an
Klaus Boemmei. Neikenweg 2, 8740
Bad Neustadt/S.

C 6*; Verk. Haushallskasse (mit Gra-

tiki TiefkQhlkost auf Kass. je 35.—
DM + Porlo. DipL-lng. E. UlmerT Rr>

lenfelser Sir. 40, 7554 KuppenneEm 2

INTERFACE, um VC 64 + VC 20 an
handetsubtiche Kassettenrecoroer an-

zuschtieBen. fur nur 45 DM bef SWH
Z1ETLOW. Wilhelm-Kraft^StJ, 14. 4322
Sprackhovel 1. Tel, 02339i3442

* COMMODORE 64
* Software-Tausch (Verkauf)

* Michael Ortmann. Von-Gfan-Sir. 1

* 2963 Rhaudarfehn 1

* Tel. 04952^135

* + * ATARI * * VC 64 * * VC20* *
* Joystick' a Paddle-Vr^angerung *
* 1 mJ22DM 2m/27 DM Joystick *
* 28DM 4- NN5DM * VCUserClub *
* Postfach 1433 6908Wiesloch *

* Aufbewahrungsgehause far 40 *

* Disk.; Weifybreun mit Inn-en- *
* siotzen far D + C 64 fon Apo- *

* kalypse auf D, 35 DM, Schrade *
* PolsunTeretr. 17. 4660 Gels Bue* *

* * * cbm 64 + Floppy 1541 * * *
D4ske1tensoftienJrg, Liest aSle Prog,

von Disk ein u- druck! alph. sort, Li-

ste: Ausfuhr. Info: BemhgrrJ Winkler.

5 K&in 91. GieBener Sir, 42

Cbm * * VC 64 + * Supersoftware

zu Superpfeisen ober 500 Prg, ah 1

DM. max. 5 DM, Umfangreiche Liste

antordern {Ruekumsch lag! ) Bei

Bemhard Winkler. 5 Kc4n 91, Gie&e^

ner Str. 42

VC 64 Verkaufe Anwender- u.

Spielprogramme * Ausfohdiche

B Liste gegen Fremmschlag bei

V R&T1 StickgraserDamm92,
2e70Delmenhofsf

Suche Software fur VC 64, 2. 8. Skat,

Scramble, Fori Apokalypse u. Don-
key Kong, auch andere Kassetten,

Bezahle, Thomas Hudete, Braban-

terstr. 23. 5143 Wassenberg 3. Tel,

02432/6699

cbm 64: Alle Prg. fQr Sie auf Tape
oder Diskette: alle in BRD verfOgb.

Pr. vorraHg: Guido Does. Postfach,

4230 Wesel. Tel. 0281*4613 od.

62205: Liste gegen 1.10 DM/Br.-M.

Suche Software und Drucker! Au&er-

dem: C 64-User in 2060 weeks Er-

fahmngsaustausch, Angebote an
Sven Buchhoiz. Poggenbreeden 14,

9060 Bad Wesioe

cbm 641! Tausche Programme- Nur
Kassette! Liste an: Peter JugL Lan-
gobardenstr. 7. 56 Wu&pertal 2. Tel.

0202661 167. ab 17 Uhr

*****************
Commodore 64 Software bis &,— DM
Schreiben Sie uns: §4er User's. Tu-

cfwlskystr. 11 2, 8600 Num&erg
* 1 ,90 in Briefmarken bei legen *

Tausche C 64 Software! Liste

bitte an: C. Etsholz. Fneling-

hausener Str, 42, 5063 Overath

• Hchbyaufgabe*C64 * 1541 900DM
40 Disks m. alien Super-Spieien

Comp + Text + „ ProDisk 10-20 Prgt
50 DM • K_ Lorenz_Homburger Str.35•
#4>« 6365 Rosbach v. d. H.

Tausche O- verkagfe VC 64 Program-
me. Suche Wirtschaftsprogramme!
Tel. 09123/81110

Tausche und verkaufe 64 -So ftware
und Anleitungen. Into gegen ROck-
porto von: Chrfstoph Pagalies. Am
Schulwald 24b. 2000 Noderstedt.
kefne Anrufe

Suche gebrauchten, neuwertigen VC
64 mil Datasetle. Lightpen. TV-An-
sen 1 + Sofiware. Preisangebot ex
Raum MOnchen an Tel. 089/841 8375
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C 64 SPITZENSOFTWAftE AUF DISK
abzugebeft PETSPEED-Compiler 55-;

Austro-Comp. 50-; 9 Spiele Donky
Kong 3D-Froger u, v. m. insgesaml 59.-

F. Brail. Wollweber9, 643 Hersfeld

C-64-Ein5teiger!

Software rnuB nichl teuer setn!

Tunwir unszussmmen und Kaulen

aemeinsam
Raum FFM-DA; Tel. 0610&V&695

Verfcaufe C 64 + Floppy 1541 +
Software im Wert von > 5000 DM
PREIS: 2000 DM!!! J5rg Zimmer-
man n, 6950 Mosbach 2. Heckenro-

senweg 10, Tel. 06251/5228

TagHch neue Spitzenprogramm -

stop- Liste anfordorn -stop- 1 DM in

Bnefmarken ffu* Unkosten) -slop- H.

Kosfelder. Adeigundenwfcg 65, 4300

Essen 1

VC 64 TauschrKosienerstattung; In-

fo 1_ Von: A, Spiess (500 Progr),

4400 Monster, Kettelerslr, IB

C 64 Anwenderclub MQnchen, Ju-

stus Efb, TheresienhOhe 6b P 8000
M fine hen 2. Tel. 039/5023659

C 64 Tauschparlner im Plz. Bereich 4

+ S auchl Christian Kuntz; Sprei-

berg 1 1 . 5760 Amiberg 1 ; Tel

(02932^ 32047, 16-19 Uhr; auch Ver-

kauf, 150 Prgr. T Liste 1.50 in BM

!!?!!!!!!!!
Scholer sucht billige VC 1541! Tau-

sche auch C 64 PGM.: Lists an; Voi-

der MQCke, Im Hag 32, 5160
Eschweiler. Tel. 02403/4230

G 64 * BlLUGSOFTWARE * ab DM &

Topprogramme z. Selbstk. Press

M P. Je&ch, A.-Scho/eitzcr-Sli 46

0396 Pocking Liste kostenlos

Achtung VC 64 BesUzeMll Biete

Software! Die besten Spiele! SB-

ligst! Nur Disk! Umfangreiche Liste

gegen 1.30 DM. B*Soft, Homburger
Sir. 35. 63S5 Rosbech

Commodore 64 SuperprograrnmeM!

Spiele wie Benjl 3 D FacMan billig.

Lisle gegen 1 DM in Briefmarken, J.-

P Greene, A II en berg 12, 5788 Win-

lerberg 2. Tel. 02983/1464

XXX X COMMODORE 64 X X XX
fiiesige Auswahl an Spiel- und
Hiltsprgr, Tausch Oder Unkosten be-

teiligung. Info gegen Porto. VOgele.

Goelheslr. SO, 78 Freiburg

VC 64 Software fur helle Kopfe

Superbillig Oder auch Tausch
Top-Auswahl wie 2. B. Jump-
men, Simon's- Basic, Fu&ball,

Soccer usw. Tel 0471/371 51

nni. C0MM0D0RE64OL1DG
u Einsteiger-Aufsteiger Pakete I

15Super-Masch. Prgr.DM75inel,

Porto + KassetleVers.in24Std.

Info: H. Rauschmeier.3079Diepenau57

* Commodore 64 * Erfahrungs und
Programmtausch, Anruf ab 17.00

(Kreis Harford) Lisle an; HARALD
BLOEBAUM . St rotweg 22, 4983

Kirchlengern 4. Tel. 05744/2371

SOFTWARE
Suche progr. aiier An 1. C 64. Pro

gramme + Preisangaben an: M.

Scnulte. Kohlecke 1. 576E Sundern.

Tel 02933^2521 h
Anruf ab 19 Uhr

Tausch - Turbo-Tape, Simon's-Ba&ic

Cboplirter r Proper u, 100 Prg. mehr,

schickl Band 0. Disk u. Tauschlisten

Manuel Stocker, Weidenweg 17,

4953 Petershagen 1, Tel. 05707^1608

Vericaute Programm, das mil Di&apa-

secure geschutzte Programme wle-

cfer lesbar machL Diskette 40.—.

Kasselte 25—. BEfte Geld oder

Scheck dem Brief beifugen. F. Bane,
Nordstr, 37. 3300 Braunschwejg

Verkaufe Floppy V541 und Simon's

Basic + Basic-Kurs + Adressen 64

+ Text 64. VB: 1000 —
F. Barte, Nordstr 37, 3300 Braun-

schweig

* * * Der Commodore 64 Club * * *

Super progr, von Simon's Basic bis

Frogger. Text od. Oatenverw. Liste

bel P. Schwa rze, Kasslerstr. 8, 3549

Breuna, Tel. 05693/7007, 9-16 Uhr

X &bm 64 Software auch Tausch X

X 80Zeichenj2eiieauidemTV X
X 136-Faroen-TurbotapG. a1les20 X
X DM. G0nterGensEer,8732MOn- X
X nerst ad I , Schw immbadweg 5 X

** SUPERSOFTV/ARE-PitStop **
Nur lA-Oualitat. 20sei tiger Katalog

gegen 1 ,20 DM be] M Brox, Ping- *
Str. 26. 3579 Frielendorf 5,TeE *
05684/7347 ** + SUPER #***

Tausche Oder verkaufe Programme
tOr den C 64. Hiesen-Programmaus-

wahl. Qber 150 Programme, Disk o.

Kassette. R. Maischofsky. Winket

15, 6719 Weisenheim, TeL 06353f

2240, ab 16 Uhr

*••« COMMODORE 64 ••••
• Uber 300 Prg. aller Art. Tausch •
• oder Unkostenbeilrag. Lisle ge- •
• gen Fr. 1 ,60 in Brl efm . bei D. Win-

lerberg. Altbachstr., CH^305 Diellikon

* cbm64Programm&Tausch/Kauf *
* Info gegen 60 Pf in Bfm. von: +
* Albuschelt&Wo!fVC20/cbm64 *
+ Software4nteresser>gerne]nschart *
* Im Bensem 26 i n 5300 Bonn 3 *

Verkaufe 4 Monate alien

C 64 + Floppy! aufwerk

+ Simon's Basic zus. 1100 Fr.

Thomas Schraner. Bahnhofatr,

CH-7304 Matenfeld

C64 Superprogramme for den An-

C64 langer. sowte for den Fortge-

C 64 schrittenen. Info geg, 50 Pf. in

C 64 Brfm. V, Wiewer, Eberswalder

C €4 Sir. 2940 Wllhelmshaven

Wer schreibt fcr Heitpraktiker Ho-

moopathje-Prcm. Patienten-Kadei

etc. Wenn mogtich in BAR-CODE.
Suche LeseEiitl hierfQr. Albert MGI-

ler h
Birkenweg 1 P 4223 Voerde 2

• cbm 84: Tauscnen und Verkaufen •
• ^05 ramme, Uste gegen 80 R. •
• Rp.(1DM)inBrfm.b^M + R.Urtz, •
• Tan nweidstr 3,CH 8" 33 Ess I ingen•
• • Gunstige Preise und RabattM

+ *+ Die allerbesten Spiele ***
* * # auch for Computer-Neu * # *
* * * iingeundProtismit 64er * + +
* * bietet: Jan-Stefan Wurst! * *
+ Bruder-Grimm-Str. l7.S670Hof *

cbm 64 Supersoftware-Superprels

Verkaufe gegen Unkosten beil rag Li-

ste 32 S gegen 1,60 Briefm. bei G-

Kraschewsku Longbentonau. 60,

Super - 4353 Oer-Erkenschwick - Super

Suche Software alter Art mit deut-

scher Anleitung. C 64 User zwecks
A u si a u sen tm Raum NR AKgesucht,

Hetrnut Rose, Wilhelmstr, t, 5419

Raubach, TeL 0268*4881

* + + C 64 Softwaretausch * * *
Tausche C 64-Prc-gramme auf Disk

Oder Kassette, Liste an:

B, Hauptt. Hetlsterweg 6.

2382 Kropp. Tel. 04624/8728

******* C64 *******
* Tauscne oder gebe Top Programrke

* for C 64 ab. Lisle, nur gegen

* ROckporto. von: V. Marhs
* Herder Stt. 6. 7100 Heilbronrv

VC64: 75 Masch -Games auf Kasset-

te for 100 DM. Kein Schund, alles

Original, TeL 030f6i213l2

Suche gule Software alter Art (Spie-

le. Gratik, Gescnaftspro,, Tefctverar-

beitung) auf Kassette. GOnther Seid-

ler, T&lzer Str, 1 4, 1QQ0 Berlin 33

Suohe und lausche Amateurfunk-

so ftware for Commodore 64

WIIMed Beslmann DLfl HftV

Kieler Str, 6 t 2081 Bilsen

Tel. 0412im2393 Oder 04106/2313

•a# cbm 64 Supersoltware

*, SpiUenprogramme! Tausch oder A
9 Verkaut gegen Mine-Unkos^Beilr,•
A Lisle (80 PT) JLirgen vVehner A
• Eicbenweg 5 4722 Enmgeloh •

SUCHE SOFTWARE — Spiele +
N utzprogr&mme.
Bitte Ihr Angebot an;

Ulrich Seek, Scriuikirchweg 16

4300 Essen 1

* * Verkaufe Commodore 64 * *
neuw., incl vielen Programmen;
M. <3&ksch, Trettachslr. 68
8900 Augsburg (tel. ROckruf

erfolgt so fort)

MHK-CLUB:Dierichilge Adres-B
se lOralledieSptlzenprogr.

suchen. Games und UtitfHeSn

MHX-Club: M. Maier, Osnabruk-

kerStr.5.B07Dlngotstadt

C 64 Software auf Kass. o. Disk

Dt. Zeichensat2 f. C 64 20 DM
ViC 1615/25 alsSchreibm. 30 DM
Textverarbeitung 50 DM
Schumacher, Ahomweg 16 53 Bonn 2

BO-Z&tCtvBnkano

Hit CM 248,—
brinfil eln gestoshen sciades
Proflblldauf den Schirm!

vj :.. :-i.
:
.r.ksm

. 229 —
Monitor12- t t SP*tw 295,-

tBroinmef VI 120/64} 1 79,-
p(OQranmiefl die EPHOMS
?50B. 2516 2716. 253S. 2732
WirO Oetriebsbereit irclusiwe

Epromnwr VIII 130/6J) 3*0,-
me ot>en -;):.' auch lu'

2 76-4.

Forth-Modul (20/64) 118,-

Viele we lie re Angebcte tm

VC Info 1/84
rjegen dm 1.— Porto

in Bnefmarfcen.

6 MOMIt Gi"Mrt« Vn»nd crf&tfll 0*

Speichervollausbau

fur VC-20

I ///////////,
Fur Commodore VC-20/64

32/27 KByte-Modul
EfseUI 3+a+l6KByle odeT 6+S+16Ke
kpmpakE in einem Modul" Voll schaUbar'

Sparen Sie 100,-
Sparen Sie den Speztalrecorder

Recorderinterface
SchheBE Ihren Recorder an VC-20 Oder

C-64 Inclusive Molorsleuerung

Spitzensoftware
zu Spltzenp>r«t&en

fur Sie ausgewahtt

Gunrigfil.;-:

roi'es DueUspie' lur }•

Krazy Kong 120/64]
a or SoieshQiienFEfinef 1

*r# F^sSer, F^uerbahe

Grandnwtefi20'64i
SvpersEarxe^ Sc^^c ^l

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3

6233 Kelkh«im

X 406198} 7523
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VC 64 + Floppy 1541 + Datasette
+ GP-tOQVC + Monitor + Datarnat
+ Simon's Basic + 64 Intern •+ 64 f,

PfOEi's 4 ZubehoT, kpP. DM 2000.-.
Peter Mara. Hanffeld 14-3, 498 Bun-
de, Tel. 05223/41212

* Verkaufe und tausche G 84 Pro *
* gramme (Apokalypse, Kong, *
* Choplifter, Pool, Flugsim., Frog- *
* geru.v.a,}. Liste anfordern: *
* Lars Adler.Mlltenberg.ersir. 13. +
* SSNQmberg *

C 64 SOFTWARE
Liste gratis bei:

Dielmar Kuhl, Bahnhofstr. 50,

3554 Gladenbach 1

* COMMODORE 64 ••••
* Tauschod.geg^Uhkostenlnfo •
* beiUrsBertschy,Eichwaidstr.9, #
* CH^6300Zug,Tel.0041/423l9509«

Suche: tiasi-c-Compilor, Pascal,
Buchhaligng, Baaic-Erwel to-

rung, Kopierschutz f Or Dlsket-

ten, Llstschutz. M. Heyn,
GHB021QC3, 7743 Furtwangen

• * * Cbm 64 SOFTWARE * * *
Nur Spitzenpropramms! Tausch be-

voriugt Kauf-Verkauf ca. 5 DM je

Programm. M. Brelingj Welscher
Heldo 2, 5060 Berg, Gfadb. 1

* C64 - SUPERANGEBOT *
*M 1. Diskette Programme *
• nach Ihrem Wunsch ** 70.- OM (Schick} *
*M ABSPRACHE 021 73/78343 *

cbm 64 Super-Software, nur Top-Pro-
gramme. Tausch und Veikaut. Vieie

erstklassige Splele aul Band oder

Disk. Info 2,— DM von Ch. Knack,
Wilmsmgnristr. 14, 4600 DO 30

VC 64 Wertpapler-, Zlnsen u. Maine-
Programme DM 12,— auf Disk DM
16,—. Vorauskasse a. Postscheck
Munchen 113028-800 Oder Scheck
an Peter Fabri P Langwied 69, 8000
M One hen 60

• COMMODORE 64 •**#
Top-Programme, Tausch oder ge-

ringste Unkostenbeteillgung. Infos
bel Michael Lauschner, Eenslock 12,

2000 Hamburg 71

• COMMODORE 64
cbm 64-Sottware: Vrele SpHzanpro-
gramme; Tausch + Verksuf; LI ate

gegen 60 Pf. bei: Frank HDnkar 5205
St. Augustin l,Zeisigweg 19

• + * + SUPERSOFTWARE* + #•
• Eine ganze Diskette randvoll •
• mitSgperprogrammen. LEste •
• gegen Ruckp. W. Armbruster •
• Dorfstr.7, 7601 Ohlsbach •

Tausche und geoe cbm 64 Software
gegen Unkostenbeitr. ab, Liste an-

fordern bei Lutz Marquard, Pappel-

weg 1, 7525 Bad Schanbom, Tel,

072 53/7588

•C64*Z, B.20TOPGAMES»C64«
(Grandmaster, Pool, Pac, Jaw, Frog,
Skramble, Camels...) OS 500, DM 70
• S tafan Sc hdpf , Fore hac h 8 •
• • A-6166Fulpmes/Qsterreich#«

• * * Recorded nterface f. VC 20/64

cbm 234/8000 Fertiggerat im Geh. m.
alien Steckern 39,— DM. Bausatz
27,— DM. Klaus OeEker, Hoye 1,

2225 Schafstedt, Tel. 04805/380

Biete ca. 150 Spiel- und 50 Anwen-
derprogramme for den VC 64 an (z.

B, Simon's Basic, Schach, Frogger
usw,). Gratlsliste anfordern bei:

Posttagemd Nr. 012108 B. 1000 Ber-

lin 12

Tausch partner fur C 64 gesucht. Ca.
300 Prg. vorh.! Liste bitte an: Tho-
mas Melzier

r
Margarethenhof, 2351

Padenstedt, Tel. 04321/82904.
Ich antworte sotort Oder rufe an!

• Vokabol programm i Commodore 64

• Darauf haben viele SchQlergewar-
• tet: Vok.-Prgr, auf Kassettet

• Nur DM 25. Postkarte an; Stefan

• W.uHer.Wiesenau,6384Schmltten8

• cbm 64 Frankfurt cbm 64 Frankfurt

• Tausehe600Top-Progr,Liste + + *
• gegenfiO Pfan:Tran t Schottener •
• Sir. 8/6 Ffm 50. Tel .06 1 1/5 48

1

1 77 %
»»»»»» cbm 64* Frankfurt 9
Sucne Pgme. fQr C 64! Aucri gegen
UnkostenbeteiFlgung! Au&erdem su-

che ich Mitglieder zur GrOnd. eines
C 64-Clubs Ansbach. R. Geyer

r
Sud#-

tendeuteche Str, 13a, 3800 Ansbach

• Commodore 64 Software
• Tausch Oder Unkostenbeteiiigung
• Qllliger und schneller gehfs nlcht

• mehr. Info von Bern hard Hoffmann
• Am Harraa 6

r
8000 Munchen 70

Tatische Disk mil 16 Supers pielen:

Grandmaster, Frogger, Motormanfa
usw. gegen Anw. Software von
Becker, Simon's Basic, Elnk.-Steuer

usw. G. Ramei, 5940 Lennestadl 16,

Lannermecke 37

Super-Angebot, rlesige Program m-

sammlung, NP Ober 4000 — r fast al-

Ees, was es for den C 84 gibt DM
300

t
— . H.-J. Scheldt, Karl-Gayer-Str.

2, 6719 Weisenheim.Teh 06353/8673

• Ichverkaufe mem CENTRONICS *
• Interface fur den Userpon •
• ISSekundaradressen auf EPSON •
• cbm-Graphik und Steuercodes! •
• Nur100.— 1! Tek02865/7146 *

Suche. tausche Programme for C 64
auf Kassette oder Listing_ Wo gibt

as den biillgsten Drucker? Peter
Moschko, Obera Bufachstr, 25, 7980
Ravensburg

Tausche Programme ffir cbm 64
oder gegen UnkostenbeteiHgung,
Tel, 06421/44185. ab 17 Uhr

** Roulette ++ Dasbesondere
Programm, toile Gratlk + Sound
Diskette Oder Kassette 40,— DM
Info gegen Ruckporto, E, Meyer

h

Plaffenmauar 31. 6000 Frankfurt 60

****** HOTWARE ******
64er SupersoftwareE z. B, Donkey
Kong, Soccer. .! Schon ab 5,— DM!
Info gegen Freiumschfag bei: Lars
Grune, 48 Bielefeld 15, Bruchweg 18

+ * cbm64Haushattsprogramm * *
11 Konlen, ca. 1000 Buchungen pM,
auch ohne Floppy komfortabel DM
20,—. Info gg. DM 0,80. F. Hornung
Seewlesen 1, 7410 Reutlingen 2b

•• Suche Adventure Games #•
• • Auf Disketten
• • Nur mit Beschreibung
Liste an: O. Borges, Holunderweg 14
4220 Dinslaken 1 {Preise angeben)

Sorgfaltip getestete Beispiei-Pro-

gramme zum Commodore 64. Be-
schreibung. Listing, Kassette bzw.
Diskette. 8 Programme: 15 DM. M
Heyn. GHB021003. 7743 Furtwangen

Gesucht: Renumber-Routlne mit
Gosub, Goto-Anderung. Wor hat

Erfahrung mit Practicalc und Calc
Resuft und ahnl. Programmen. M.
Heyn, GHB021003, 7743 Furtwangen

Optimiertes Basic auf dern VC 54,

ein Kurs an der VHS Furtwangen.
Auch Sie kOnnen die begleitenden
Unterlagen erhalten. Into von M.
Heyn. GHB021003, 7743 Furtwangen

Tausche + verkaule, kaufe Software
fur VC 64: Spiele, Tools aus USA.
Lisle 80 Pi. Nur Spllzengames.

Tel. 0631/70905. Andreas Milz, 6750
Katsersiautern, Herrenwiesental 19

cbm 54: Biete sehr gute Programme
fur jedermann, z. B. Simon^s Basic,

Frogger, Kong usw. Fordern Sie die

umfangreiche GratisHste an: Post la-

ger Nr. 012108 B, 1000 Berlin 12

Super VC 84 Spiele (z. 6. Snokie,
Blue Max und andere} billig abzuge-
ben und zu tauschen. Info gegen
ROckporto, Steften Slewert r Tel.

07141/71672, 7141 Freiberg,

Weinstr. 30

Suche Commodore 64
w, Rosenbaum
Herrenweg 59
CH-4147 Aesch

Suche cbm 64 fur max. 300,— DM
Tel. 06424/1584, ab 17 Uhr.

Wolfgang Peter

Ulrichsweg 12
3557 Ebsdorfergrund 3

+ * * 64 -Individual -Sol tw«UG * * *
Wlr erstellen Ihre pers. Software u,

vermitteln Ihre elg, Prg. Ins In- u. Aus-
land. Info bel RQckp, * Erik Wass-
mann, Kuckucksh., 3002 Wedamark

Suche Software fur Commodore 64
• Ebenfails suche ich Kontakle •
Qber Commodore 64

Andreas Feldmann
Tel. 0202/524683

• 10ftehn!) DM + m m
• Pacman, MotorMania, Kickman, •
• AMC{Camels). Matrix - Car #
• Tel.(lS-l9Uhr):07S54/5399 •

Verkaufe nagelneuen C 64 + 1541
sowte 20 Disketten voll mil

Programmen fur 1600,— DM.
Tel 06235/81174

VC 64, 30 Modulspiele auf Kass.

incl. Porto nur 49,— . Disk dilo. Info

gr. bel Postf, 291, 4290 Bocnoit (aiie

TeEehallenhits sowie Neuestes aus
USA (Cousin)

Suche gebr. VC 64 mit Datasette,
auch mit Software. Angebote mit Be-

schreibung der Software an Stefan
Hendricks, Bruchstr. 23, 4052 Kor-

sche-nbrolch 1, EILT!

COMMODORE 64! Suche cbm S4
User zum Software- u. Erfahrungs-
Austausch! cbm 64 u. Datasette vor-

handen. Ofiver Gehret. Bettinastr
67, 605 Offenbach, Tel. 0611/615742

> VC 64 Software < Ober 500 Progr.

Tolle Spiele, Anwen, + Hilfen, All*

mit EriautJHandbuch > Sogar Pro. In

Simon's + Exbasie2 < info i dm. A.

Spiess, Kettelerstr. 13, 44 Monster

Tausche u. verkaufe Software (64} F
z.

B. Flipper, Pooyan, Quix, Falcon, De-
fender, Shamus u. Vizawrlte. das
Spitzen-Textverarbeitungsprogr.

Tel. 040/2507348 (abends)

Suche cbm 64 + Floppy (Monitor)

gunstig (such Software).

B. Stopp, Wlttinger Sir. 101

31 Gelle. Angebote bitte schriftlich

mit Tel. Nr.

• VC64Spitzenprogrammewerden#
• gesucht + getauscht. Sofortige •
• Ruck ant wort bei Einsendungvon •
• Tauschlisten an Robert Dahlen. •
• ExtnerStr.3a, 100OBerlin47 •

***** SOFTWARE *****
• Verk.melnegesamtenVC64Prg. *
• fuTFiur12QDM.StefanHansmann*
• RitterbQschel6,673Speyerdorf *
• + + + + 063 27/44 23 *** * *

Kassetten C 20 - 2 x 10 Mia mit

Box u. neutralen Aufklebern Im 10er

Pack, DM 23,—. Nur VorKasse
Pscnk. Essen 185355-431 oder V-

Scheck. F. P. Doerr. 6251 Burg —
Balduinstein

* Top-Software VC64. Neueste u. *

* aktuellste Programme zuguten *
* Pretsen;mit Mengenstaffelung *
* K.Sch[inemann,4&00Dortmund *
* 41,MarkerGrund7,0231/4863l8*

Verkaufe original Textomat u. Si

mon's Basic a 40 DM: ferner kom-
plette Vokabellernprogr. und Litera-

tur for C 64 auf Anfrage.

Tel. 02651/1368

* • • Commodore 64 # • •
Programmaustausch auf Disk. Liste

gegen FrerumschEag, ArturEngels#
Grlesbergerslr, 64, Tel. 021 74/62272
5093 Burscheid {Raum Koln)

Tauschpartner/in fQr C 64 Program-
me (nur Diskettenlausch) gesuchl.
* * + Anfragen unter Tel. Nr.

(071 23) 7513. A pp. 18 (tag sober), auf
Wunsch erfolgt Ruckruf!

Hallo 64er User s!

SuperbiElige Software < =5DMIIf
(z. B, ZAXXON !!) Tausch erwunscht

!

INFO gegen 80 Pf, bei A. Jaudzims,
Altenbergring 5, 6991 Igershelm

VC 64: Verkaufe m. gesamte Soft-

ware > 30 Disk. (> 300 Prg,) auch
einzeln abzugeben. DM 20 je Disk

(incl. Diskette).

Tel. 06201/31777. ab 19 Uhr

VC 64 ProgrammtauschB
SuchezuverlassigenTauschpart-ii
nerfurlangerenZeitraum 350
Pr. vorh. Liste an:Thomas Doll

Severinswall 16-20 5000 Kolh 1

VC64 Progiammverkauf
Joules Programm unter6 DM / 350
Progr. vorhanden / evtl. Kassette
Liste geg, 1,30 DM; Thomas Doll

Severinswall 16-20 5000 Kotn 1

**** COMMODORE 64 ****
* Tausche Oder verkaufe(billig) *
* SpitzOnSoftware; Rjesenauswahl *
* Liste: F.Bohne.Elchendorffstr. *
* 26, 85 Nbg20;TeL 0911/549464 *

*?*?#?*?*?*?* ?*7 *?*?*?
? Uber 1600 Prg. for VC 20/64. Info *
* gratis. Tausch &VerkauTBIIIEg! ?

? R. Backes, Pf. 130205,4 D
r

dorf 13 *
*?*?*?*?*?*?*?*?*?*?*?

*** C 64 Soft ware tausch ***
* 200 Progr. vorhanden. Nur beste *
* Qualltat.Tauschlistean Ralf *
* Schroder, Bahnhofstr. 72 *
* 6367 Karben 1 * + Nur Tausch *

* Allerneueste64erSprel-und •
Anwende rprg. G uns I i g be I:

* Liste • J. Schweldler •
Oralis 9 Ostpreussenweg 29 •

«««*«• ) ...

* * Commodore 64 Programme * +
* Die beaten Programme for den *
C 64 zu Super-PreEseri. Liste for DM 1

bet; Sven Reinhardt. Gronne Hell 36,

2000 Hamburg 74 ********

* **Suche Software ftlrC64***
Alles (Games, Anwendung) bis 30 DM
* auf DISKETTE oder LISTING *
Angebote an: THOMAS KUCHAR
KornsteinplaU 2, A-MOO HAU.FJN

Suche billig Software lar C 64 (auf

Kassette) 2. B, Zaiixon, Pooyan,...).

Schickt Eure Listen an:

Carsten Elfering, Dimker Allee 54,

4270 Dorsten 11 *********
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FUNDGRUBE FUNDGRUBE
Supersoflware tauschi PreuL Sleils-

hooper Sir. 163, 2 Hamburg 60. 040/

€919454. Evil, auc'h Zeilaufwands-

entschadigung! Schcckt Eure Listen

und Wunscne an mien!!*

Kein Syntax Error!

Wegen System-Aufgabe abzugeben:
VC 64 + Floppy 1541 + Software

Samn lung im Wert von ca. 3000
OMU! FOr nur 2000 DM abtugeben.

Tel. 040/4904552

*+***#**+#*#+****
* Suche dringend *
+ UCSD Pascal lor Commodore 64 *
+ Meisler. HeHweg.3490 E. Driburg *
+#***#*****+#*#+*

m * B4 FORTH * f.C64.£ineneue 9
schrneileSpracha, unlerst. Graph.

u. Sound.VC 64Jnto b. Dral-D..Ludafl

8000McrinB3.Staudingef£tr.65

* Tau&c he, biete. suche * Software *
+ 1 VC64- * * Disketten * Kassetten *
* Soccer. Pooyan. Simon, *
* Grarvdm.J. Vollsl. ListegegenFrei- *
* umschlag. K. Anske * Koppel- *
* sir, 4 * 29 Oldenburg *

Suche tDr Commodore 64 Spiele u.

Progiamm lor Abnahme-Diat.
Angebote an: L Wacker,

5350 Eusklrchen, MemeJstr. 3

1 DAS (ST DOCH NICHTWAHRM
Tausche Programme aller Art

lur C- 64. Lisle Gegen RGckporto
o.Tauschlistean: D.Schreiber,

K6nigsriutle2i. Ji32Kempen 1

% +* COMMODORE VC 64 *+ •
* Superprograrnme— Info gratis •
* 25Top-SpESle 20,~ DM (ScheinJ #
* auf Diskette oder K asset Se #
* RuU,PosLi7O36

h
58l0Witlen7 #

*• C 64Systemwechsel Superspiel e:

£5 Disk, a 40.—. Flipper, Jumpman,
Loderunner und weitere Supersofl-

ware zu Discounlpreisen, F Burg-

hardl. Saarsir 29, 6360 Friedberg

Tausche Jumpman 003 Ks nur Dish}

gofl. Synthi, Forth, Assmbl. o. ande-

re Spielprgm. Geora Ziegler jr.

Armin Knab-Str. 43. 8710 KiUingen
Tel. 09321/5148

1 301 19841 301 19841 985/1 9B51 98
3198219811330 = ? Kaufe Drueker-

pr&gramm mit bellebig vlelen Nach-
kommaetQllon. A, Wordell, Helene-

Mayer-Rinfi 14/1809, 8000 Muncheii
40. Disk

cbm64*SUreRSOr™ARE*cbrn64
Programme jeder Art * z. B- Frogger,

Schach * MotorManta... kostenlose

Uste: Klaus Kappert, Po&tfach 1208,

89B0 Oberstdorf * Audi Tau&ch!!

* Commodore 64 * VC 20 *
Die wirkllch inleressanlen Pgm. bie-

tel Jhnen: TeL 0221/432457

ft ACKTUNG •
• com 64, Tauscha/venVaufe •
• 1000 Prg., Stuck ca . 3 DM. Ach- •
• lung Anl anger! Programmpa •
• kete (ab 5 DM). Lisle g&gen •
• RDckporto; JOrgen Scnater. ft

ft Am RusGhenhof 1&, 4690 •
• Heme 2.

Stop + Hallo Commodore Freaks

Welhnachten VC 64/20 bekommen?
Erfahrungsaustausch -1- Eventual I-

ClubGrQndung in Saarbrockent

SCUG + Tel. 068U5334&6

cbm 64 Programme 06421/44185, ab
17 Uhr

Tausche 1:2 und verk. uber 400!!

Prgr. Spie1e(l20) < 15 DM User < 20
DM. Bitle Liste gegen Freiurnsch?.

Arno Beier. Konigsteinerstr. I04
n

4320 Hatlingen. Tel. 02324fB0530

• ••*•#* C64 •••«•••
• Habe 25 Disk, voll m_ Pmm. •
• Tausch o. Verkauf , Lisle an: #
• L Molitor, Heckensir 29 •
• 5010BergheimH

C&4
* Erele! le Prg, n ach Wunsch •
* Anfiagen bitle am •
* I. Mol itor Heckenstr. 29 41

50lOSergheimlf

* * VC64Spitzensof1wareVC64* *

Nur 1a Programme von DM 2 — DM
5. 10 Prgr. ^ 25 DM, gegen Rockp.
Liste: Mat. Gartner* Schwarzwald-
ring 49. 7505 Etilingen 4

*** C54EPROM PLATINE ***
doppels. u. vera. Epoxydnarz, SiL

Eprom 2532 Q. 2564. S80O0S9FFF
3D DM Tel. 0233151807

* * VC 20/C 64 RESET-TASTER * *
* Sleckergenausxe. kein Einbau 1

! *
* DM 10 , incl. Porto u. Verpack. *
* TeL 02331/5 1807. ab 19 Uhr *
***** ************
Suche gute Software fur cbm 64 auf

Di sketle jTausch moglich).

Angebote an: Thomas DielriGh, Weil-

burger Str, 50, 629 WeilDurfl 3

*****************
* C 64 SPITZENSOFTWARE *
* TAUSCH * VERKAUF * KAUF

*

* 0911/344778 *

*****************
* GuleBasic-UstingsSuperpreis *
* sbDM 5. Liste anj ord&rn: R. Cltl *
* AmnjmerSlr33,850ONumberg90 *
*****************
* TEXT 80-Tejtiverarbei lung •
* lur 80 Zeicben (Disk DM 15.— I •
* viDEObi-Videothekverwailung •
* (Disk 10 — J Oder Info (1—^ •
* C 64 FF 819. CH-8021 Zurich »

* Heuleschon64er Programme *
* gelauschl??? Wenn nein. dann *
* Liste an 1 1 1 Tel . 70 63/366 *
* Peter FrOhlich * Rappenau^r- *
* Sir. 22 * 7107 Ead Wimpfon a

cbm 64 Super-Software VC20I
spottbillig. Info gegen Freium-

schlag. Tausch erwunschL
Horsl Buhl, Neue Ga&se42
cbm 64 872 Schweinfurt VC20

• DlRSORT bringt Ordnung in true #
• Programmsammlur^ — alpba- #
• beiiscfi geordnete L ste ::s

r

Z' - •
• rectory)nh^lieallereino^lesenen#

• Disketten in wenigen Sekunden #
• mit Ausgabesuf Dfuckerodef #
• Bilctechirm — auf Disk DM 15,— •
• C64, PF819,CH-8Q21 ZQrich •
«•••••••••••«••••

GENIE

VC64Superangebot
• 30 Pgm s auf CC DM 45— •
• NNod.V-Scheck. M. Rudolph, •
• Ehsabethstr. 96. 23 Kiel 14 •

Super-Coiour-GenEe-Soflware. wie
Ban urm oder Ziebook Oder EKASS
Info gegen 1 DM in Briefmarken.

SWH ZIETLOW, Wilfielm-Kraft-Str.

14, 4322 &prockbovel 2

ZEDIT — D«r ZeiCheneditor voll im

MC 3, ZeicbensSfze/einfaches Set-

zm der Bils/schreibl Kass. FHeAJdo
Kuhnemund/46 Dortmund'707Fuhle-

atr. 7/Kass. m An I. 20 DM

COLOUR-GEN I E-Softwa re und wier-

leljahri icb erscbemende CG-Zeit

scbrift. Info + Lisle gegen 1 DM in

Briefonarken; swh Ziellow, Wilheim^

kiaft-Str. 14, 4322 SprocKbovel 2

Besitzen Sie TRS^Omdeo Genie??
Flugsimu lator + Cfa2y Kong + F rog-

ger 4- 3D-Adventure + Demon Seed:

DM 40!! Schetne an: A, Sehnepf. J.

SlOfirer 13, 7505 Ettfingen. Grati si nfo

!

IRS-60 uod V«Jeo-Genie: 12 gute Ac-

tionsprogramme in MascbTne 10s 30
DM (bar. Scbeck. Nachnalime) auf

Kassette. Klaus SchiSlbauer. E.-

Brandslromstr. 4. 8458 Sulzb.

Verkaufe Colour Genie, 32 KB + neue
ROMs + Kass.recofder fur Program-

me. 2 Monase alt. kaum tjenulit. DM
400. Tel. 0651/81953

VERMESSUNG#Hobbyprogramm#
Polygonzug m. Ausgleichung 25 DM
Fiachenberechn. + Gradienle 26 DM
D. Bosingef. Ari.^Stift«-Str. 4S.
7 Stuttgart 40. Profl- auf Kass. NN

Colour-Genie, verk.au fe und tausche

Software, bis zu 150 Programme, vie-

Je Utilities u. Spracheo.
An PCP Soflware. Westerlandstr. 2,

2260 NiebOH. Tel. 04661/5830

Suche Colouf-Geme bis 350.- DM so-

wie Lit4 Software fQr Colour-Genie.

Bitte Angebote an: Kratzer *Cr 85
NQrnberg 70. Escbenstr 14, 0911/

41S268

EG 2011: Speicbererw. auf 32 K for

CG. neu, einwandfrei. 70 DM oder
ggf. Tauscb geg. TCS-Software.

Gerwin Braun, Im Steenescb 4,

2860 Osterholz-Scharmbeck

ROULETTE! Jeizt neuf SuperBrafik!

5 ver&ch Bilder! Mit Stalistik! Jetzt

Oder gleich nur DM. 20!

Suche auch noch Tauschpartner!
Th. Bose A. d. Brink 4. 2807 Achim 1

COLOUR-GENIE: Tausche, such*,

kaufe Software. Video-Moniior ^1$
MHz und Drueker (STAR DPS 10/5 1 5)

mit Kabel. Angebole arv P. Brinkhoff,

Siebengebirgsstr. 39. 5300 Bonn 3,

Tel 0226/3002261 odef 4S4256 ab
18 Uhr.

Hallo Colour-Uenie-Besitzer! Da
mich die elwas mickrioe Tonwieder-
gabe Gber die Femseblautsprecber
anAdefe. habe icb ein Get at gebaut
mil dem icb den Ton Ober 2 exteme
Lautsprecber wiedergeben kann.

Gegen 10.- DM {Vorkasse) kofint thr

die Bauanleitung von mir bezieben.

J. Kuss. WaJdsir. 29, 6129 LGtzel-

bachJOdw.

Tausche Colour-Genie-PTograrnme!!

Spiele, Utilities, etc^Scbickt Tauscb-

lisle arv Berlin Lechner, Postfach
30072T. 7000 Stuttgart 30. Telefonnr,

07141rSO2379 ab 1800 Uhr

HEWLETT-
PACKARD

HP-41 f
Anleitungzur Erzeugung #

von i28T6nenohne Module Oder #
andere ZusStze, nut durch Eing. •
uber Tastatur T 10 DM in Umsohlag •
G,Tscheneu.A9l32Gallizien28 •

Suche bittigsf Oder geschenkt Infos.

Hard- Oder Software tor HP-41 CX.
Biete Apple-Software. Udo Killer-

mann, 3440 Escbwege, Abornweg 1

cc Computer
Studio GmbH
ElisabethslraBe 5

4500 Dortmund 1

Tel.: 0231-5281 84

Tx 822631 cccsd

COMPUTERSYSTEME

GENIE III

64 KB RAM, 2x720 KB Disk Speicher,

Bildschirm 64x16 oder 80x24 Zeichen.

TRS-80* Mod. 1 kompatibel

CPrM*'f*TiiQ 6900

—

GENIE I

64 KB RAM, Micro soft-BASIC, Bild-

schirm 64x16 Zeichen, TRS-80*

Mod. 1. kompatibel 998 T
—

COLOUR GENIE
Neueste Version mit Me&instrument!

16 KB RAM, Microsoft-BASIC & Grafik,

16 Farben auf Ihrem Farbfernseher,

TRS-B0® Mod, 1

BASiC-kompatibel 570.—

Neu: Tandy Modell 100

portable schon ab 1850,—

'THS-80 ist eingetragenes Warenzei-

chen der Tandy Corp. *CPr*M ist einge-

tragenes Warenzeichen von Digital Re-

search.

PERIPHERIE

Slim Line-Laufwerk
r
80 Track, DS'DO

1-MByte-Sppicherkapa2itat 995,—
Slim-Line-Laufwerk, DoppelMoppy,
kompl. mit Gehause, Netzteil u.

Kabel 1 499.-
Fioppy*Disk-Controller fur Video Gente

(double u. single density} ink!. Drueker-

Interface und 2 cc 400 Disk, Im Gehause
mit Netzteil und Kabel: kompatibel zu

Tandy TRS-SO* 2140,-
Expanston Interface fQf TRS-80* inkL

32 KRAM und 2 Jabre Garantie 925,—
Double Density Controller ffjr Tandy
und Video Genie 196,—
l&K-Erweiterung for Colour Genie 79,—
Star Drueker Gemini 10X 1 098.—
Siemens FT &8i

Tlmen strati Idrueker 1750,—
Zenith Monitor, grfln o. bernstein

cntspiegeft 319.

—

Neu: Datenrecorder 6019
(bitte Datenblatt anfordern) 14&,—

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric,

lOSlQckab 49.—
Verbatim Disketten mit Verstarkungs-

ring, 10StQck in Plastikbox ab79,—

DatenkassetteC20 r
SMMechanik 3.30

Farbbander fOr:

Tandy Line Printer I, II u. IV je 15,—

Tandy Line Printer III u. V je 19,50

Tandy DWII je 17.—

Epson MX-80 jel9 —
Itoh 8510, 1550 je20.—
OkiMicrollne.Star je 9,50

Rest auf Anf rage.

Alle hier angebotenen PTodukte sind

ab Lager lieferbar.

A I le Preise inkL Mebrwertsteuer.

Neu: 12 Seiten Colour <3enia Sottwarehste

koatenlos anfordern!

Wir suchen stftndjg neue Proflramme fOr

Colour Genie!
— HoJsbyirontc 23 - tS. Februv —

Er«rterte A mtungszeitfTi und Siadlplan an lor darn!
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

LASER
Roulette tar User £10 mil 8 KB!
Bis zu 6 Mitspiefer auf Kas-s, mi( Be-
schrelbung lOr DM 12,90. VeHen.
Flurstr. 8, 8043 Unterffthring

Verk. Joysl icks + 1 6-K-Speicherer-

weitsnjng + 2 Programme (Pscman
+ Circus} fOr Laser 2t0. Zus. nur 100.-

Bernd Krauler. Eduardsu. 12

2000 Hamburg 19

16-K-Speiehererweilerung for Laser
210, 190.- DM, neuwertigSi!

Eduard Gajdek, Helmstr. 40, 8500
Numberg 90

ORIC

* Oric-1 * 48 K, wenige Wochen all

for 450.- DM zu verkaufen (NP 750 k

Raum Heidelberg, Tel. 06203/2838

Verkaufe Oder tausche Basic-Text-

Programm tor Oric-1 (Or 15 DM. Ver-

rechnungsscheck an; A. Moennlg,
Hsgenbuschstr 27. 4232 Xanten 1

(inkl. MC + Porto)
f
Tel. 03801/3604

SHARP

Sucne fur MZ 700 Controller + Flop-

py + DOS
Erstel (a kaufm. Programm (Or MZ 700
ToL 0431/68551

MZ8QA + MZ80K + MZSOB + MZ700
Viel Software zu kieinen preisen.

Gratlsinfo bei Andreas Mielke,

3OO0 Hannover 21, Vinnhorster Weg
35! Bitte den Typ angeben!

VIDEO-INTERFACE Far PC 1500
Unterlagen auf An frage grails,

auch (Or Fachgeschafte von
"user- 'systems GmbH.
7151 Affallerbflch. Tel. 07144/35923

PC 1401, Neue Befehle! Kompletter
Zeich-ensatz! Viele Poke und Call

Befehle! PGM Lisle + 2 Spiele > 2
KB nur 10 DM Im Brief. Kreuzpointner
Gr, ZeppoMnpl. 17. A-5020 Salzburg

PC 1500: Unzufrieden mil -Time*?
FQr DM 5 — (OS 35,—) sende ich Zett-

und KalenderprogMinci. Wecket. Chi-

me, Protokollfunklion}, Roman Ber-

ger, A-4731 Prambachklrcben 32

Le ut e kau f td ieProgrammodi eesbrin -

gen.Wo! 1 1 tti rtfiesupergei lent oil en
vol I Abfahrprogram melflrdenS h a rp

MZ 30 A/K/700 bei:

Limburg, Alte Mohle, 3108 Walthau

Suche t PC 1500 Kass.-Software
Kopler&chutz: Achlm Heyer, Huber-
tusstr, 14, 3420 Herzberg

MZ 60 K mil 40 k. System Monitor,

Reset, JoystickanschtuB, vielen Pro-
grammer. 10 x Basic. Pascal, Fort-

ran etc. 50 ML Spiels. 200 sonsl.
Hartweg

h
TeE. 0641/74828

M PC 1401 Kassetleninterlace

Anschludferiig, eingesiellt im
Gehause 59 DM. Praline und atle M

m Kabel 39 DM. Peter Stollreiter

Beethoven ring8a,61 04Seeheiml

PC 1500 Etikettenpapler CE150
problemfoses AufKieben alter CE
150 Ausdrucke wie Graph i Ken langs
etc. 100 m-Rolle 42.50 DM ind.
FOTOFREUNDE, PF. 1272, 6252 Die?

MZ 700 Programme. Compiler. Spie-

le. Tools, Fortran, Basiccompiler,

Kong, Defender. PacMan. Antares.

Panic. Nur bei BBG-Soft. Scftimmel-

mannstr. 90. 207 Aftrensburg. Gratts.

PC 1&0GYCE 155 mit 28 KB-RAM!
problemlose Selbslbauanleitung
gegen Fre^umschlag, Hartel, Heidef-
berger Str. 81b. 61 Darmstadt

#**#**** + + + + *** + *
* PC 1 500: Sue he S pei Ghererw. ! !

*
* Kaufeauch PC 1500 Ptg — An- *
* getot an; VolkerM Qcke. ImHag32*
* * * # 5180 Eschweiler * * * *

MZ €0 K Computer mit Monitor 48 K
Interface, Super-Basic, viele

Spiels — Handbuch VB 1150,—
Tel. 08026/55777, ab 16.00 Uhr.

Verk. MZ 80 K m ft 48 KB. eingeb. Mo-
nitor u. Kass-Laufwerfc, inel. Epson
MX 60 F/T Dfucker u. div- ZubehAr.
NP DM 4962t~, VP DM 2481,—. Tel.

Monchen 069/3233129. ab i& Utir

Verkaufe SHARP PC 1212 und
Drucker CE 122.

VB 400— DM
Tel. 07044731867

PC 1500 Bauanleilung tor 34 K. 26 K,

16 K, 10 K-Speicherenweiterung +
E'ftohung der Rechengeschwindigk.
17 Blatt (20 OM-Schein). Ferdinand
Beutel, Hauptstr. 64, 5014 Kerpen i

PC 1500 Super-Editor A Airtorepeat
Spezialfunktionen und komfortabie
Cursorsteuerurvg erlauben $chnelle
Edllierung. Into von M. Schultneis
WeikertsbkxJi 40, 6050 Offenbach

Spiel- und Matheprogramme for

SHARP PC 1500
Gratis-lnfogegen Freiumscblag von:
Lutz Forster
Roslockstr. 20, 2400 LDbeck

Verkaufe MZ SO K (mit integr. Moni-
tor u. KassettenrecK Programmfer-

kass fQT Basic u. Pascal. Handbu-
Cher, Spielkass. fOr DM 1000.— VS.
Tel. 02434/1348, ab 14 Uhr

PC 1500 Software gesLfCht!

Spezlell spiel* und Mathematik.
K-ur\-end tskuss-ion . Angebote an:
Arno Schwei&Enger, 4690 Heme 2,

Bethelstr. 4

SINCLAIR ZX61

ZX81/16 Autor Kosten u. Verbrauch.
Kassette. Listing. Blockdiagr. 30 DM
Info Freiumschlag, Heirtz Jokisch.

Reuchlinstr. 21, 620C Wiesbaden

ZXS1 mit 16 K-Speicber. Mo>nEtoran-

&chlu6, alie Kabel, Anteitungen, u.

ca. 30 Originalprogramme nur 195»-

Kassettenrecorder, neu, 75,-, Profj-Mo-

nitorm-, Tel. 021 34-96687 ab 19,00

Verkaufe ZXS1 + 16 K + 3 B0chet +
Netzteii + Recorderkabel + 2 Kasset-
t&n + viele Programme, Neu > 350,

Je tztpre i & : 240 DM, Tel . 02 08/
752942, Christian Fleischer

***ZXB1 SINCLAIR* # *
16 KRAM + 3 BOcher, wenlg benutzt
for DM 190! Tel.: 0221/^92465

#+ ZX81 SUPERSOFTWARE **
2.B. Crazy Kong. Amidaj, Scramble.
Pimania, Tat, Hopper und viele mehr
fDr 10 DM abzugebenf ! ! Lieferung in-

nefhafb 2 Tagen! Lisle 02161/26930

ZXBVUser: Feb weise d. gOnstigste
Be^ugsqueiie for von irtnen gesveh-
te Software nacb! 3 Prog, Hinweise:
5.— DM (Schein od. Scheck) K. Mai-
l*f. Landw^hr 04. 6239 Kriftel

ZX81/16 K. Netzteii. aMe Kabel.

BOcher, Ober 50Pr.iKas.i = 250DM
Thomas Schwind* 060 29/1 056

Verk. wegen Systemwechsel:
Ladeverstarter mit DIM-AnschluB!
Keine Probleme mehr beim Laden!
16 K-Speicher/Repeat-, Invere-, Moni-
tor-ModuU 05223-601 32 n T 20 h

Verk, wegen Systemwechsel: ZXS1
+ Zubeh6r + Handbocher + Original-

verp. 10 Mon. jvng. Top-Zust.. Kon-
trallampen in GerAte f Netzteii,

Preia I00t
-. 05743/1 5 S5 ab 18.30

Neuer Sinclair ZX61 + 16 KB + Tasta-

tuf-f dt. Anleitung 200 DM
Tel.: 06232-92444

ZX81 + 4 BOcher ! Fasl neu. Wegen
Syslemwechsel for nur 60.- DM !!

JOrgen Posdziech, Oemkensfr, 81.

4650 Gelsen k< rchen . TeL 0209/7 37 39
ab 12.00 Uhr

• SucheforZXei: Printer, Sound- •
• BdK,gr.Tastatur

r
BaajccDmpller, •

• Software {auch Tausch),gQ nstige#
• Angebole an D- Schwanenberg •
• AmHeid3tamm47.5000KOIn40 •

ASS EMBLER-PROGRAMM fOr den
ZX&1 DM 25

r
- mki. Porto + Verpak-

kung. Hubert Reif, Job.-Kjleger-Sir.

31, 8500 NQrnberg 50

ZX81 ZX8i ZX8i biidg abzugeben
mit 16 K und Ober 50 Programmer
wie Crazy Kong, S. Inv. und viele

mehr. Achim Evertz, Nordstf. 38,

5657 Haar. Tfi |. 021 29.7 t 26 m "at

• •ZXS 1 •m Sucbe ZX81 -Drucker
und ZX61 -Joystick, bei das rn&glichst

billig. Angebole an: St. Zjegler, Bres-

fauer Str, 20, 4048 GrevenbroiCb 1

ZX81 + Bucber+ Software (1 K
Schach usw.'i insg. 0, 200 Progr. +-

NetzteEl +a, Verb^ndungsk {Neupr.
0. 260. ) for 99.-. J. Bangert, Hein-

richstf. 24T 6146 Heppenheim, T.

06252J2562

ZX-Bug-User ^Artie) Ausdruck ohne
Copy. Bugprinl. erfD-rdert keinen ZuS.

Speicherpiatz Nur bei R. Baecker/
Am Schuitefihof 11, 5820Gevei5berg
11. 12 DM + NN

ZX-Usac!

DER Joystick for den ZX8I

!

Information gegen adr. KQckumsch.
HL Bauer. Bettendorlerstr. 36
5173 Siersdorf

Wer verkauft. tauscht OriginaS-Sin-

clair fteversi. VU-Flle, VU-Ca c (aucb
Kopien)! Weiters gesucht; Vier Ge-
winnt u, ahnljW, Prantl. Kranebitter
At lee 146, A-6020 Innsbruck

ZX61 + 32 K-Speicher + Aufsatzta-

statur + Software + BQcher + Zeit-

schriften fQr 230 DM zu verkaufen

Sue he Erweiteningefi fQrZX8l sowie
Software
Thomas Worpenbe*g. Wessendorf-
str. 4442 Salzbergefi

Ubungsprogramme for Grundschd-
ler. Im linterdchterprobt. Hohe Moti-

vation, Into (80 Pf) durch: K. Greu-
ling, 44 MS. Goebenstr. 65. TeL:
02 51/58371

2381: 5 Superprogramme (Orbit,

Stripermeteors. Life, Wolfpach T

Golf} auf MC ab 1 K 10 DM. Moni~
torans. Plan iODM(Scnein.Scheck|
Schroer, Hohislf. 11, 6791 Stein

Verkaufe >ZX&1« fOr nur 99,90 DM
Joehen Goebel Am Schwarzen Bart

92. 5900 Siegen i, TeL (02 71) 52511

Suche 2X81 + 16 K + HRG + serieNe

Schmttstelle, Temperatur + Relay-

Steuerung. Meddatenertassung
r etc.

Suche und tausche software, suche
ZX.S1-Userin f. OF, 0611/632314

ZX81 + 16 KB + ZX Drucker mit Pa-
pier+ Recorder + Bucher + Program-
me auf Kassetten 550 DM (VHB)
Bernd Robin, Bergstr. 5. 7527 Kraich-

taf B, Tel.: 07250/443 nach 18 Uhr

ZXS1 + 16 K + versch. Progr. auf
Kass.. BQcher und Listings. Anfra-

gen an Rafael Michaelis r Zur Feld-

mohte 21 , 5760 Amsberg 2

* BZX81 1 + 16 KRAM *
Super-Software, Infogegen 80 PfB
Rflckporto (bitte TeL angeben)
bei R, Herden, Englwartinger 8
Str. 26, 801 1 Hobenkirchen

ZX81 u. SPECTRUM: Tausche 5 o. 10
gegen 7 o. 14 Superprogramme auf

Kassette, RQckporto bei leg-en He-
rald Simons, Babnhotsu. 25, 6531
Ockenneim. Tel.: 06725/1440

Suche ZXS i mit Uteratur und Zube-
hor Oder VC 20 etc.

Martin M surer. Site hers Ir. 30,

7447 ArchtaJ, Tel. 071 27/5 1363

•We/ tauschl mit mir ZXfii Rgr.?
Wer kopiert Prgr. aus Zeit&chriftert?

Zable 50 Pf pro Seite + Porto + Pro-

gramm (Ffoggef)' Liste an R, Hutber,
Farberstr. 7, 89 Augsburg * * # *

•• Verkaufe ZXBi kompt. mit

• Netzteii Handbuch und #
• KabebfQrDM9».- •
#• Tel.0944l/5i7iabl9Ubr

Verkaufe ZXB1 - 16 K Memopak +
2 Nelzteile for 150.- DM (VB)
Tausche SPECTRUM PROGRAMME
Martus Thafsam, Narzissenweg 21

7037 Magstadt

Habe ZX81 + 64 K + HRG, suche
Programme, die Speicher und HRG
benutzeb (z.a 3-O-FunKL-Pfot) od.
Elekir, W. Grundmann. Am Urbacber
Wall 1. 5000 KWn 90

VIER GEWINNT — ein starkes ZX81 -

Denkspiel ir> Masch.-Code DM 12,-.

Viele wgitere Ptogr, Gfa1i»-lnfo ge-

gen RQckporto. Michael Schramm.
FreiligratbstraBe 5, 2300 Kiel 1

! Saganhafte GrafikmiE freser !
! Zeichendefinjtion, JedesZei- !
! cben aus 64 Pun Kten, ZX-Frogger
! in MC.Tastalurpiecser. Ret?eat !

'modul Billig r!! T. 05673/1956!
ZX81: Verkaufe 250 Prog. I alle 16 K
(z.B. Pimania, FtugAtaWtaLj ffjr 120
DM, / Suche Hardware aller Art fur

ZXB1 u Spectrum. Tel.: 02962/4559
-ab 14 h -

• ZX81/16 K«& Programme aut 3
• Kass. SpieFautom., B'lJack, Bio.,

• Lebenserw., Adr.Verw., LP-Ver-
• zerchnis. DM 50.—, B Steponaitis

• Obere Str. 30. 8720 Schweinfurt

ZXS1-16 Kt Drucker, 50 Progr. Kass.,

davon 20 volt mit Progr. z.B. Schach,
HRG, Dallas etc. sowie Literatur DM
350,-. R. TRAUTZ, AM WEHR 3, 6237
UEDERBACH

Wegen Systemwechsel Pro-
grammsamm lung und Unteria-

genzurE/weiterung. Tips, Tricks M
abevgebeo. Liste geg.Frelium-
sctil. M. Heyn, GHB021003.
Furtwangen

• En^terterZercbens. + 2 KRAM + #
• Asseroids + Zeich.G. + Zeichens. •
• 90.- DM, TeL 061 67/5203 ab I7h#
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ZX81 +16 K + Tastatur + Druckef +
BGcher + Software (Spiele wie Frog-

gy) fOr 280 DM bei Jens Hauke, Am
Porchaln 26, 5908 Neunkirchen

(02735) 3781

ZXSI-Drucker, B4 Kje 100,-. BOctier I
ZX je nach Neu preis. Inleressenten

rufen an oder schreiben Frank Vc-
pel, flossberg 3, 2000 Hamburg 76,

Tel, 040/2006259

4- + + Verfcaufe +4 +
ZX81, Femseher, Programme, Li-

stings, K as seiten recorder * Litera^

tur bsl: Hans-Jflrg Simon, Hotieiods-

kopf, 6479 Schottert, Prela: 400 DM
a! lea

Tausofie £XS1 -Programme; Assam-
bier, Routinen, Utilities. Qralik,

BrettSpieta, StatistIK etc. Winfried

SteinmGller, Diesterweggasse 18/9.

A- 11-40 Wien

Verkaufe pgmb. Sound-Unit Zonx-81,

kaum b&nOtzt, DM 60,-, au&ard.: Com-
biconirol 5, Oberwachl Inter. Funk-

Irequenzen, DM GO.-, Zus.: DM 100.

Waschke, Elltmahdt.d8B4 Hochstadt

+16 KB 4- Recorder + Dru cker

+ Software+ BOcher (such etnzeln)

480 PM, TeL: 4

1

44V8676 ab 18 Uhf

Suche blllig: 64 KRAM, Soundbox,
Mernotech-Taetatu r, ZX-Oruc ker

h

klelnen Monitor, grun. Michael
Kuhn, Nostadtstr. 129, 6530 Blngen

VerkauEe wegen Systemwachsel:
ZXB1 + B4 KRAM + Aufsatztastatur +
3 Bucher for 350, DM. Bel Interessa

schreiben Sie bitte an: J Org en KuB.
Weldstr. 29, 6129 LOtzei bach/O a w.

Verkaule ZXB1 GrundauslQhTung +
Anleltungsbuch + Software

Preis; VS. Intere&senten bitte mai-

den bei: Aigner GOnter
Tel.: 08752/7721

ZX81 + 16 KRAM + MCoder (verviel-

facht Rechengeschw.) 4- Software

100 Program me) 4- Kassette 4- Li-

teral ur

* ••
. DM*

S. Schafer, Bonn TeL: 02267235567

Verkaufe ZX61 +Scftwarz/VVeiaUm-
schall. 4- 1 6 K + Joysi icft + gr. Tasta-
tur 4- PlO-Port 4- 14 voile Kassetten-f
Literatur. Preis VS. Angebote an:

S.W. Staffen-Laurenz494432 G ronau

ZX61/1 K: Programme zu ver-

haufen.ab i DM! Bitte Liste

anfordern ! Casar Roth,
Hasenackerstr. 6.

CH47DBMannedorf

SINCLAIR
SPECTRUM

Verkaufe ZX-Spectrum + Joystick

mil Interlace und Software neuwer-

tig! Habe auch Mlcrotronic 2090

Computer-System biiiig abzugeben.

Preis: VS Tel : 08752/7206

Verkaute: Sinclatr-SpekUum^e K
Profitastatur mit 10er Stock. V.24

Schnittstelle inks. Software + Litera-

tur VB 900 DM rn TA-Drucker 1700

DM, Tel. 06194/23279 n. 1700 Uhr

Verkaufe Spekirum. 48 K 4- Rec, +
LiL 4- Soft. (550 DM). GafanJie. Cart-

Jan Rupp, Stettenerslr. 12, 7213

Lackendort, (07403) 1416

SPECTRUM: 48 K, 5 schnelte Bild-

schirmseiten, Kass. 15 OM/Joystick-

anscfiluB, alle Spiele. 7 Funkt.* kom.

Bausatz 30 DM (Scheck/Sctiein).

K Nonn t 1 Berlin 21. Werft&tr. 4

Tausche ZX-Spectrum Software
Vorzugsweise 48 K MC-Progr.

Usie bitte an: Ralf Esoher
tm5onnenbuhl6.70i2FeRbach

ZX-SpectrumZubehor; Speichererw.

16-48 K = 90T - DKTronics Tasta(ur =
188,- Seikosha GP100 anschluBL^
750,- Floppydisksystem a. Anfrage
bei T, Budde, Am Brodhagen 100, 48
Bielefeld 1

Spectrum. 48 K m. Garant. und Su-
perprogrammen etc. zo verk. Preis

VS (Barzahl J.Koch. Tel 02302/71718
Oder 771 43

Sel bstprogram mierbare Spectrum-
Joystick mit Reset-Taster i50.-t In-

terface f0f Epson- gnd Star Drucker
fin it hoher Geschwindigkeit) bei Ma-

ry, Hamburg, Tel.: 040/7 427997_

Neue Spiele — Spectrum/ZXBl
TrainGame — 16 K DM 29.50

Wheel ie — 48 K DM29.50
Evolution — 48 K DM32,50
Locker. Pf . 4025, 82 Wiesbaden

Tausche SPECTFUM-Software
Robert Krause, KippEngerstr. 3a

S142 Huckelhoven 9

Verkaufe: Jet Pac, Pimenia, Froggy,

• Peneliator^Timegale, Cookie. •
•Gal axians, Arcadia: aJ Issorigi nal !•
• 16 K: (25}48 K: (30), Info: {1 DM) •
• Kdegel, RobAia 47, 322 Atfeld •

Suche 32-K-ErweHefung for den ZX-

Spectrum preisguristig zu kauten,

Suche: ZX^pectrum. 48 K; gOnstigt

Biete: ZX-SpectrumjSUPER-PROGR.
z,B. Seta Ba&tc-Flugsim.-Toolkit-U-

Boot-Hunter-Tfmegate. H. Mem bart h

,

6500 NQmberg 60, TeL 0911/630969

mmm tausch verkauf i
M-CODE Spieie ab 250 Pf. Bei Kaut

50 Pi ROckporto beiiegen, dfe beim
Kauf erstatlet werden. H, BOttchef

A Ube*m See 26T 30S7 Neustadt 2 A.

ZX-Spectrum Programmst Tauscfi,

Kauf ohne Fleue, neu LUNAR JET-

MAN, ANT ATTACK- S- Kopie-Pr.

THE KEK. Lisle an H,W. KircrrhoH,

w, de Zwi
j
geriaan 331 23 1 B£ E LEl -

DEN. HOLLAND

Fast UMSONST gibi es \em Games
Utilities 4 Sc ha ttplane fur den ZX81&
SPECTRUM! Grate Liste 4- Gratis-

programm gegen Rockumschlag bei:

H-M. Kre8; Htrtewacker 17; 6 Ffm 90

Super-Spectrum. 16 KM8 K Software:

Tra urn prog ramme zu Traumpreisen,

Kelnes Ober 25 dalles auf MC, Liefef-

zelt 3 Tage/Gratisliste bet P.O.Box:

2361 8240 aerchtesgaflen

it Weichem Leiden sgefahrien let *
$r.r>* Spectrum-Pros f -Sa^rr: ^ z -u

Klein und m-Ochte mit mir tausch&n
* Liste an Manfred Bertholdt. Seb.-

Knei pp^Str. 1 4, 6266 Togi ng *

Kaypro bietet Computer-Power
pur. Em robusten Alu-Koffer;

aHes, was Sie zum a ktiven

Computern brauchen. Sinn-
voile, zigtausendfach bewahr-
te Technologie. Dazu ein inte-

grities Software-Paket, das
sich sehen lassen kann - und,
mit dem Sie sofort arbeiten
konnenl

Und dann der Preis: So trag-

bar wie die ganze Maschine
Fragen Sie den Handler In

Ihrer Nahe. Oder schreiben
Sie uns.

Daten zur Technik:

CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2.2

Massenspeicher: 2X191 kB (formatiert)

fur Kaypro II, 2 X 394 kB fur Kaypro 4 und
10Mega8ytes fur den Kaypro 10! Ein

Monster-Monitor (gnJn) mit fast 25cm.
Riesig: 80 Zeichen jnd 24 Zeilen. Profi-

Tastatur DIlst-Deutsch, Rechen-Tasten-

block, f rei programmierOare Tasten.

Centronics- und RS 232 C-Schntttstelten,

12„.14kgt jenach Model I ^ Breite 4G h

Hohe 22."Hefe 42 tern).

Software inkiusive:

WORDSTAR - der Star unter den Text-

verarbeitungsprogramme n. THE
WORD PLUS ein brandneues -Worter-

buch* (in Oeutsch!), SUPERCALC - ein*

fach super fur Planung und Kalkulation.

M-BASIC zum Programmieren.
Und: d-BASE II von Ashton-Tate, das
Programm um Daten zu verwalten. Ein

Kniillerfiirjeden Computer-Besitzer Das
ist die; STANDARD Software beim
Kaypro II. (m Kautpreis enthalten!

Der
Portable

Ctonmiferip

la

'ausgewahii von f uhrenden
amerikanischen und europaischen JDurnalislen

im Auf (rag des CHIP-Magazms

ahres

der komplette Computer

KAYPRO Europe
Buro Deutschland
RoBmarkt 15, 6000 frankfurt/Main

Tel. 0611/ 1344 123



ABC-Elektronic - Andr. Budde

Schockprefse

SeikoshaGPIQQA 599,-

SeikoshsGP 100 VC 599,-

S eikosha GP 700 A I I 39,-

ZX-Spektrum-Zubehor

16-48 K Speichererw.

for Mode II 2 + 3 90 r
-

16 80 K Speichererw.

fur Modell 2+3 189,-

Icystick- Interface, Kempaton
4" Joystick 79,-

Seikosha GP 100

anachlul5f©rtjg 749,-

Supertastatur IBS,

Bestellung (bar od per Nachn.J

an Andreas Budde, Am Erod-

hagen 1 00, 4BOO Bielefeld 1,

Tel. 0521^90381 {10.00-21.00)

t EH
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* • ZX-Spectrum Software • *

* Tone Programme and Listings zu
? verkaufen! Standig Neuheiten! *
* Gute Praise! Info gegen 80 Pf v.

* M
;

Eckert/Fran k fLds. 69/6 1 DA 1 2 *

Verkaufe
ZX-Spectrum {48 K) + Lit. + Basi c-Prge.

Tel. 06121.-467686 {Wiesbaden*

46 K Spectrum (4 Mon. art)+ AGF
Joystick-lnterf furnur 550 DM
auch Software (Jetpac, Konc. ua.)

Th. SchSffer. Ehienlruper Str.54B
493Q Petmold, TeL 052 32/8556

Verfcaufe/tau s&he Prog ramme for

ZX-Spectrum {48 K)

Uste von oder an
A. BunczKowski

r
Bacdest!. 12,

1000 Berlin 41

5 SPECTRUM-SPIELE (MC): JETPAC.
PSSST

r
CHESS. PLANETOIDS, MIS-

SILES, Je 10 DM. Zus. n. 30 DM.
Zah Ig. per NN * Michael Wrede * *
Uber dem Bom 16, 3452 Heftien * +

Suche gute MC-Programme lor den
Spectrum scAle gebrauchte Joy-

sticks und Drucker Angebole erbe-

ten an Nor bed Schwa lee', Ad I erring

17, 7730 VMMngen

Spectrum. 16 K, 5 Mori. Gafantie mit
2 Video-Spielen u. deutscher Anlei-

tung, T. 06aiffi33B7
Festpreis 320.- DM

>> SINCLAIR ZX-SPECTRUM < <
Verk. Supergames. evtl. a. Tausch g.

>The Hobbit. Pimania
h
M-Coder II, <:

> Ftenetratoro.a. Lists g. 80 Pfbei <
S. Scnulz. Harkslekh. 1, 4973 Vlotho

* * ZX-Spectium (16 + 48 KByiej* *
Tausche Programme [von. Spiel- *
programme!) Lisle mil Ruckporlo *
an Gutter Lutz, Handwerkstr, 12, *
7050 WaibJing€n-7 * * * * * + * *

CRAZY CAVERNS
fOr ZX-Spectrum, 16/46 K

Superaction For 30 DM, Schein an
J Jorges, Landerallee 27, 1~BlrM9
Sctinel ler Qber Tel .: 030/3 043056

* Tausche Spectrum-Programme *
Biete Manic Miner, Sys 64. Hobbit..
Forth. Pascat. Tasword, Esplon r I si.

Lisle bitte an: Thomas Dargel. Otto-
HahrvStr. 11. 3014 Laatr&n i

Neuesten ZX-Spectrum-Programme
ATIC ATAQJETMAN u,a. Liste geg.

RQckporto^Martln Meyer. Quersf.
15. 3000 Hannover 61. TeL 0511/
83 29^•Erreichbar DiMiDoFrSaSo

Such« Software* Bauanlertun

gen fOr Joystick + interfaces*

LlserimFiaumOtoeroslerrelch
{evtl.rOrClub'J-Ma/kusWejgi,
Leonleldnerslr 130b, A4040 Lin?

* ••F. SPECTRUM 16 K/48 K • • •
Vokabel-Trainer r.,.10 DM ( + MN + P.)

Lerrtprg. m. franz. UmJ. } SAVE-Roc-
tme. usw. CAEK-Soft; Carsten Eck-

staedl: InnenwaJI 75; 4134 Rhbg, 1

* Tausche Spectrum-Software +
Vorftanden slnd 100 M-Code-Progr.
Anruf Oder Llste an; P. HelmoucftJ
Am Mergenbaum 3/4320 HattEngen/

Ruf: (02324) 241 14

Spectrum, 46 komplett + Recorder,
Uteratur + 100 Programme (Mobbit,
Pimartia, ManicMiner, Tasword II

Kanei. Flug-Sim. u. vieies mehr)zua.
VS 850 DM. Tel.: (06421) 84135

Tausche ZX-SpecirumProgramme
Bitte Liste schicken an:

Ingo Schwa^zmeier
B^ckensmOhle 50
2390 Ffensburg/Tel. (0461)98376

+ * Hallo
r
SpectrurrvOwners * *

* Tausche Software {Games etc.) *
* Liste an: Jochen Stelnbauser +
a Sleinweg 54 A *
***** 6456Langercselbofd *

Unln«Mll*r

EPROM PROGRAM Ml ERER
lur irti, 29m l-<c 2W

(H*t*lt« DtMf 1000 niMMJwt OvbrBUCiitn

Pe.'.g tutfbwi una gmnn-r
af

.

*naj im*™nicJi*f d*ul»eW*fll»iLiif*B.

OitMf Progimmm Iftif httnn QMta \m\ctfl mn luE jftdvn

M ikiocofflpyic ur.Q6jcnii2sa*n wardsn, i,8.r

O&liP. PET CBH. TPS &3. EXJDY. SWTPC. EXORCk-
SEK, M*SCOM, MAXHQAR1}, AMICOS, VC JC
ACORN ATOM, ^PPLE, J JN: SR CAI, AIM,
EXPLCnEH, HEATHKIT UND ZXB1.

UtMriffUflEn S*B slch S*lbl1 4*v0fi. d*W dhHtl
PrDgrimmHrBi aiich ginj letahl vn Ihran Compylir
tr.£ifKh|k«»a«n I b1.

(SRCMml Sbpijfi*j,jlwiin DM 35.~

VC20
DM 249,

64 k RAM +
2 k EPROM
ERWEITERUNG

Mil So'lwa'nllj'RAM-FilfrS Chn* OrsD.tp- a~r

VC 20
DM 46.-

EPROM-KARTE
EmfitiTK Sit lhra« \C SO mil
iwfii A k EPROM SoCkfi

Adrpjwn n.sd .ntt«l!»r

fflr All unur« Produklfl:

Handler Anlngen arwDnechl.

m Arid Preise ejnscfilieaslich M«Sl.
*Vcrsarid per Maceirr^hm>c Oder VCHkar^i*.

• Von al unseren Pioduklen habe-n wir
nusfurirEichG Pro^pcktc. die wir Ittnen

gems ftoslemfcrs iusenden,

Aiie Gerate JtOnnen rfe-ibleibendauspmbierl
wcrrJen. UnbcscnarJigl innerllatb von 1Q
TrjqEiri ?Liruckqt!sariiJt, tMj^shlen Sle ourE_ m m ^bl wurut'n. uiiu'^Lririui^j ..uiu-riidiu vun

I- K THflHlK T.n.-., j-urur.kqcs.i.nrJt. hr:?flJtfen Qe n

KLEINER MARKT7 + 4190 KLEVE +TELEFON 0282t / 28S26

40/801 0M
J«'-1

ZEICHENKARTE
Irw vC20n-ifd ein profess toneller Compuief..

*0«5*r ap **eh#ri Z2. hurtcAvt unci tiiH.

MACH3

DRUCKER
PUFFER '

MIL OffTI HaCTI 3 OttEri ITtT QQIT&flU VDrTUQur^g

pw.'iui Ml W.-N MS.-DM
PMi mv% PH431.-DH liST.-OH 55fl.-

pv f
-

EPROM^LOSCHGERAT

Kur

VC 20 STECKPLATZ -

ERWETTERUNGEN

BW LVc'fl . -; Mr 44%
Za4dwci Kvta und 04 Kuiv

nur DU 20.—
tr*t $ si^nciant Von-
-HjH*rung, eru'AMKMrtcn
dif PUtza mn SctvJUr, unci

e^4f**ul»f IfeHHlHllMB
dm m*-

Profltastatur fur Sinclair Spectrum
Exklusive AusstattunQ: GroBe Space-Taste,

Cursortasten auch neben der Space-Taste,

zwel Caps-Shift- T zwei Symbol-Shift-Tasten.

E-Look-Taste u. verg. Enter-Taste. 196.

—

Centron ic s- 1nte rface:

Kelne Software erforderlich. LList, LPrint.

Copy komplett mlt Druckerkabel und Ge-
hausenur 196.—
Seikosha GP 100 A mit Centronics IF 796.—

PIO-Baugruppe zum Ansteuern von LSmpchen, Relals, Motoren, Modelleisenbahn
und vieies mehr

r
komplett mit Steckadapter und ausfQnrlicher Beschreibung for

ZX61 79,— for Spectrum 89.—
Analog-ZDigitaS-Wandler mit 1r>Kanal-AnalogrnuStiplexer

f
8 Seiten Beschr. 89.—

Supertestatur fOrZXSl m. Dauerfunktlon 89.—

DarOber hinaus fuhren wfrein umfangreiches Angobot an engl. B0chem
h
Software

sowfe Hardware; z.B. PlO-kompatmie Leuchtdioden- und numerische Anzeigen-Re-
taisbausatze usw; ferner verschiedene Adapter Nat den 2XS1 Oder Spectrum. For
dern $le unseren kcstenlosen Prospekt an. Besteilungen per Nachnahme Oder Vor-

kas$e
F
telefonisch oder schriftlich, werden innerhaEb 3 Tagen bearbeiteL

Software:

The Hobbit mit dt. Beschr.

Penetrator (Metbomhouse)
Terror Daktlil (Melbornhouse)

Jetpack. TransAM, Cookie.

Manic Minor, Zzoom jewells

Maziacs neu von d k't ron ics

Pascal mit Manual
Tasword II mit dt, Beschreibung

Omnicalc mit dt. Beschreibung

Assembler mit dt. Beschreibung

Disassembler mit dt. Beschreibung 34.

M-Coder mit dt. Beschreibung 29.

59.-
29.80

29.80

29-
34.—
98 —
39--

34.—

Bucher
Maschinencode-Routinen far den
ZX-Spectrum 29.80

Spehtakuiare Sp*eie for den
ZX-Spectrum 26.80

Sinclair ZX-Spectrum 29,80

ZX Spectrum Maschinencode 27.80

Ihr Hardwarespezi(alist) S. Egaler MC-Baugruppen
f GrOnthal 21, 8201 Raubling, Telefon ab 18.00, 08035/5666
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Verkaufe SPECTRUM, 48 K, neu, ori-

gi n a I verpac kl 4- pass . Recorder + 30
Prg. {Penetrator, 3D Combat Zone,

usw,) + dL u. engl. Handb. 639 DM!
T. Henninger, Am Kappele 22, 795S
Laupheim

NEWER SPECTRUM BEFEHL
I Window-Scroll-Rechts

I 100%MCrGrnur5, DM I
I Mario Heckmann I
Kyrfhauserstr. 3, 5000 Kofn 1

Super! ! ! ! 1 Uberraschung und
50 Spectrum-Spiele (Or 200,- DM
Frank Bodenschatz Thies
Uhtenbruch. DQsseldorferstr. 30

Tausche Programme f-Qr den
Spectrum! Liste mil ROckporlo

an: Rait Westermann
Unterdorf 7

6541 Horbruch

Verkaufe und tausche Programme
far den Sinclair ZX-Spectrum Liste

anlordern (evil, mil eigener Liste)*

Alfred Baumgartner. Stein griflerstr.

63, 8898 Sthrobenhausen

Spectrum, 4SK
h
Kempston Joyst. r2X

Drucker. viet Literelur und cirka 200

(!) Spjl^enprogramme zu verkaufen.

Alias zusammen: 999/ DM, Tel:

02237/3481 (nachmittags)

* * * ZX-SPECTHUM * * *
Prakt i sch e Mathemati k Prog ram me,
z,TH PASCAL-compiliert. GOnsUge
Preise! Info gag. Freiumschlag an

Schmid, Tanrwnftcker 94, 79 Urn 10

Achtung t

Sinclair-Spectrum, 48 K, w J. alt 500,%

aber mit ne' Meng neb-en bei. A.

Biebricher, Fockestr. 3, 2825 Gan-
derkesee 2, 04221/53064

VERKAUFE GUNSTiG means Spec-
trum-Software. zB. original FLIGHT
SIMULATION neu 40.-, nur 20. DM.
Auch and. Titel wte VV-3D, Cyrus
Chess (IS.-) usw. Tel. 09B20M99

ULTlFILE Univ.-Karteisystem, Neoe
Speichermeth. OHNE DIMENSIO-
NIERUNG. daher schnelles Laden +
gro&O Datelfln. 17.- DM A. Zerfafl,

Schlehenweg 10, 8802 Lehrberg. T
09820J499

x TOP-PROGRAMME! 16/48 Kzu Su-
it perpre fsen . Immer gro&e r we rdende
t Auswahl- Elnmal Kunde. immer
x Kunde, Uwe Wagenblass. Ludwig-
str. 7B, 5400 Koblenz. Bitte ROtkporio

* • • • ZX SPECTRUM • * ••
Ober 170 Super-Action-Spieie und
Utilities von J. Olbing, Sohlbaum 4,

4358 Kflltern. 6, Softwareliste mil

Superprogramm gg 50 Pf. Briefmarke

TAUSCHE Spectrum -Software
Anmfen Oder Liste an:

H. Elchelmann, WilhetnvDeling-
Str. 7

h
4050 Monchengladbach 1

Tel.: Q21 61W4667

ZX-Speclrum, 16 K + Datenreeorder

+ 5 Pfogrammbucher, 9 Mortate all

.

Neupr. 750, DM for 500.- DM zu ver-

kaufen
Tel. (0211) 7005541 (ab 17 Uhr)

* Tausche Spectrum-Software! *
150 M-Gode-Programme vofhanden
* Spieleetc/Verkaul moglicti *
Peter Heimbuch/Ruf: {02324) 241 14

Am Mergenbaum 3/4320 HatLingen

ZX-Spectrum 1 1 Basic-Programme
auf Kass. zua. DM 19,80.25,80. Info

geg . 50 Pig. Ruckporto bei R,

Drechsler, Breite Heeratr, 17-2, 7260
Calw-Heumaden

* AnaileSpectrum-Usef(48Ko, 16)! *
Verkaufe (tausche) Super-Soft ware,

ca. 190 Programme, zu Super-Prei

sen. Lisle anfordem! Reckporto!

N. Schild . Sandstr. 16. 4356 Haltern

Erbitte DRJNGEND Hilfe» Icti besitze

den BOK-Spectrum, aber wie komme
ich an den erweiterten Bereich

ran??* +J, Lugtenburg, Trempe-
rupweg 46, 2390 FEonsburg

Verkaufe Spectrum, 46 K + ZX Prin-

ter ^Orig.Progr. <Tasword2 > < Mat-

call><DBMS> 2uS- DM 600- VB.G.
Sperber. Sl.-Getreu-Str. 9A. S600
Bamberg

Achtung Spectrum-Fans"
Tausche Software und Programme.
Besitze Ober 100 Progr. Naheres bei

Martin Ohla, Meindlstr. 1Ba t 8000
MOnichen 70

Tauschen uhet 200 Programme
+Roulinen(z.T.:MC}*Listean:
Oliver Maurer Jochen Weiss
Ulmenweg 37 Ulmenweg 73

m 6242Kionbergl a :061 73/61922

ZX-Speetrum (48 K) InW. 4 BOcher
Demo-Kassetle; Tasword; Audio Ka-

bel m DIN-An&chluB; ger. Netzteil,

zus.: 500 DM bei: Ch. Hagedom
f
4720

Beckum. Holtmarweg 25»02521/4312

Verkaufe ZX PRINTER, last

neu + 3 Bollen Papier for

DM ll0t-,E.Hotscher,

Tel.04281-6442

M SPECTRUM-SOFTWA RE-TAUSCH
* Uber 150 Programme vorhanden
Eigene Liste + ROckporto an: Jflrg

Tauoe.Torweg41, 1000 Bin. 20 f o.di*

rakt anmfen: Tel. 030/3S66769

Hocn Fragen bitte ? MM
Lose alls Ihre Spectrum + ZX81-
Soltwarefrage n (Basic&MC) Eur5 DM
Unkostenbetrag! (Schein beifCrgen)

H. Dursch-Ficmestr. 3-8480 Wetden

Hilfe! AnL suchi HiUe b. Sportprog.

MenogesL Eingabe n. Kartetausdr. 3

K1assJ2 Unterbeg. Zeiterrech. nach
Eing. v. 2 Uhrzeit Wer Witt? Tel.

030/60451 30 n 17 00 Uhr. rufe zur.

Tauscrie SPECTRUM-Software
80 MC-Programmevorhanden a

Michael Schaden
Hainbuchen str. 2
SiOQAachan _

Sfrclair-Spectrum, 46 K

Suche Bundesliga-Programm ahnL
ZX81 gegen UnkdslenersaU
U. Patry^ Fridtjof-Nansen-Str. Sf 43
Essen 1 t Tel. 0201/422016, 1B Uhr

Speclrum im MC-Programm *abge-

gtorzt*? — Kein Problem — Reset
ohne PVogiammverlust — Bauanlei-

tung-9nfo gegen adr, FreiumschL
Postfach 2532. 3300 Braunschweig

***!! SPECTROMANEN !!***
* Wer verkauft (billig) Spiele?? *
^ Tauschauchmcgiich.Schretbt *
* an:R.CUIPER, Amalien3tr.20, *
**** 8035Gauting

* * 4 * ZX-SPECTRUM # * * *
* Suche Kontakl zu Benutzem! *
* Software Kauf Oder Tausch *
* schreibtan:H. Bemdt,1 Btn *
* 44, Heidetbergef Str. 18 *

Software-Tausch ZX-Spectrum
Liste oder Anruf brtte an:

Michael Weil
Ferd.Hofmannstr. 16

6230 Ffm-80,Tet. 0611/372557

250 Programme auf 120 Kassetten in

3 Koffem, mil Anleitungen. AHesvor-
handen: Utilities. Adventures, Ac-
tion. Nur komplett ! Gebol SfiOO,-

TeL: 071 1/224985
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Pest' und VersAriLtBnfichrift:

JOVSOFT, HahnslraBe 5Q.

Hallnow. 021 02-25490

Fofde/n Sle unseren Software-
Katalog an iSchui/gehtiht 3.00 DM)

Electrocenter Linden, Wuppefslr 23,

5040 LevGrkusen-RJieindort
0214-22053

BuchhancJiung Ganftkl,

Gertrudenstf. 2-4, 5000 Kc5ln 1.

Q2 21 -210528

Verkaufe f. 48-K-Sf)ec1rum;

Vohabel-Lemprogr. 15.- DM
DatH-Progr. 15,- — 25.-

Franz Kaslrief, Sudetenstr, 3
r

8206 Bruckmuhl

* ZX Spectrjm Soft ware brandneu
* 16 + 48 KSpieTe* Utility <MC}. *
* ListegegenROckportobei: *
* H. Volkerding, Role Reihe 15 +
+ 3000 Hannover 1,0511/322192 *

Kassette mil S voll ig neuen
Spitzensplelen: nur 10 DM !!!

Preisliste mil vielen Spielen
(ab 2 DM) gegen 1 dm : Rolf Bahler

Harzburgerstr. 10, 2600 Btemen 1

Spectrum, BO K 4 Recorder, Drueker,
Literafur kompt. im Aktenkoffer.

inkl. Software auch aus England, 7U
verkauFsn {Wed - 2000 DM), VB 1400
DM, M. Pieye, TeJ. O203^49E56S8

Tausche Speclrum-Soflware
Phonfx, Zaxxon. Peretrator, ...

Scnrckt eure Tauschitsten an:

Dirk Boltcner

Weddings tester Sir. 27, 2240 Heide

TAUSCHPARTNER for ZX^PECTRUM
Programme. Tips + Tricks
gesucht_ Angeboie an;

C. Schwering. Grofen Hoff 5
2000 Hamburg 67

Suche Tauschp, for Software
1 6/46 K Procr. Sp. Uste an :

D i e tmar Kress
r
Deveses tr. 36

4650 Gelsenkirchen-Buer
ijitiu 14utii tintit illt ii i fill

Verkaufe ZX-Super-Progr. fiber 50
neue gjs England (z.B. Manic-Miner
10 , Penetrator 10.- usw J. Liste bei

06252/3562, J. Banged, Helnrichsfr.

24, 6143 Heppenhelm

* * * + Spectrum i t?i'4a * + * •
* Mehrais 130 Spilzenprogrammed
*. Liste gegen RDckporto bei 9
B.O.B.. Zikadenweg Si. 1 Berlin 19

Jetzt auch auf MC: DER5CHATZ
DES MINOTAURUS {48 Kl, PENTAGON
06 K) mkl. Anl. +Tips nur ]e 12 DM,
ztis. nur 20 DM

P
bei T. Kflrber, Max-

Planck-Str. 1,3057 Neustadt 1

Arcadetype-Games for Spectrum: I

l Info gegen R-Porlo: Th. Tiiebner I

Sussardweg 39, SSS0 Bayreuth I

Verk. meine Original-Software:

48 K: Tasword-twD/Mastarftie/Word
ProzessoryHobbit - 16 K: Matcalcr
FlugslmiMEnuetz/Spectracular je

18 DM. 05223/^0132 n. 20 Uhr

Spectrum 16 K: Je 4 klndgerechte
Lemspiele for Kinder ab 5 J. Oder ab
10 J, auf Kassette zum Sensations-
preisvon 10 DM! I P. Barge n. Franker-
etr. 29, 3200 HkFdesheim.

ZX HIGHUGHT5: MlCRODRIVES S O
Sensaiior.eiie Arcade Games mil Sr-

rer 3DGraflk durch SterecNBriUe,

LOGO... im Super-fnfo bei O. Hart-

wig, RosensohuEe S, 234 Kappeln!

BETA BASIC Im jeden SPECTRUM,
BASIC-Erweiterungen, Qber 40 neue-

Belehle und Funktionen mit einem
Tastendruck! WHILE. UNTIL, ELSE
RENUM. PFLUSING, TRACE, ON
ERROR Zeit/Alarm, pixelweises Pol-

len jedes Bildscbirmteiles in jede
Richtung, sortleren in Sekunden-
bruchteilen! Info gegen Freium-
schlac Preis mil 36seiligem deut-

schen Handbuch DM 49,^, Handbuch
allein DM 5-- (Anrechng,)

Uwe Fischer, Postfach 102121
2000 Hamburg 1

• ZX SPECTRUM•ZX-SPECTRUM *
• Im Raum DOHMAGEN . Fro- •
• gramm- und Ertahrungsaus- 9
• tauschgesucM. Siegfried Ott, •
• Im Winkel 39. 4047 Dor- •
• magen 02106/43904

TEXAS
INSTRUMENTS

Verkaufe Tl 99MA+ Ext.BasIc + Par*

sec + Munch Man + CarWars + Joyst.

+ Recorderkabel + Handbucher +
Supersoftware zum halben Ein-

kaufspreis. VB 650 DM, R Kimge.
041 74/664

Programme for Tl 99/4A Basic und
Ext.-Basic z.B. Flug simulation!!
Mondlardung,, Vokabelprogramm
etc. Hanspeter Rafetner

h
2 Hamburg-

64, Lokstedter Steindamm 69a

TI99/4A
Sue ha Kasse it en record er + Uber-
spielkabel fQr Tl 99/4A (nehme auch
Uberspielkebel allein)!

HAMBURG Tel r 040/3834 64

* Verkaufe Texas Instruments Sd *
* * * Neu«rAkku

p
5ortware + *

* * * + Preis VB * * * *
#*** Thomas Dargel
Otto-Hahn-Str. 11, 3014 Laatzen 1

Tl 99J4A Suche drlnoend
Extended-Basic + Schach-
modul !!!3 Bltteab iSUhr
bei 08072/1077

##•••* Verkaufe
• Tl 99/4A + Ext Bas . + Joysticks + •
• Recorderkabel + Spietpr + •
• dtsch. Handb. LExt.B. + dlv. *
• Lit. PfeisVS.Th. Herbst. •
•••I 05323/40294 MM*

Tl 99/4A Peribox + 32 KRAM + Exba-
slc + 6 Module (Schach) u.a. + Rec . +
Def.Konsole + dt. HandbDcher + dlv.

Kese. VB 1,500. FIT2LER, W.,
Hauptstr, 49, 52 SGB. 02241/361889

Suche preieg. Tl 99/4A, mogL mit
Ext.Basfc F. Meillnger, Ff.-Wlnter-
3lr. 40,4700 Unn*. Tel. 02303/00300
at? 17 00 Uhr

• # * Tl 99/4A * * Tl 99/4A * * *
Verk, 1 Kassette mit 15 Progr.

for 30 DM ink I. Porto u. Kassette
THOMAS KLEIN

Uhlandstr. 5, 4100 Duisburg 14

Verkaufe TI59 + PCTOOB fQr 460 DM
PPX Sonderheft Statistik und 4 Soft-

ware Packettes fQr 100 DM, Telefon
02369J7815 nach 18 Uhr

Tl 99/4A + Ext .Basic + Rec . m it KabeJ
+ Joysticks + Alpiner + Tombstone
City + The Attack + HandbQcher +
Software. Akt. NP ca. 1300 DM. VB
700 DM, TeL 0711/531369

Neu ** -Computer lo-lto- * * Neu
Der Tl 99/4A erm. Ihre Lottozahlen !

Prog, auf Kass- + 1 toltes Actlon-

Pfay gegen ^DM-Scfiein sofort Ue-
teriing bei NOP, Postfach 9

a
4710 LH 2

Ex iended-Basic, Tl-Writer. Sprach-
synthesizer gesucht, H. Schafer. An
den Sandkauten 6. 6500 Mainz 42.

Tel. 06131/58694 ab 18 Uhr

Ti99/4ASPIELMODUI_E + EXT.BASIC
Zu verkaufen, Paraec, Tomst. City,

fnvader, usw. for nur 70
h
- DM. Ext

Bas, 220, DM. Alie Module unge-
braucbll St. Ki ink, Tel, 06152V57973

Tt 58/59 Ljteralur, di^. Programme +
Module (Leisure. Elektrik, Aviation,

Navigation). PPX 1977-1962 mil vie-

len Tips&Programmen, Anfragen.

Tel. 07633-B1Q63 nach 18 h.

!!!!!!!!!!!! Tl 99/4A !!£!!!!!!!!!

Tausche alle Advanturek. (ca. 320
DM) for Modul zusammen gegen bei.

Tt-Modul (Parsec}! Carsten Dirks.

Tel.: 06175/7138 (ab 18.00 Uhr)

Suche Extended Basic-Modu I fur Tt

99/4A. Angebote art Stertzel, Tel.

07641/51176, 18-20 Uhr

Suche for Tl 99/4A gQnslige Hardw.
(Peribox, Disk. + Controller.,.)

C. Decimo, Waldhofstr. 64
4900 Langenthal (Schweii)

Suche dringend Joysticks u. Ext.-

Basic-Modul for Tl 99/4A
W. Esken, Altenbekener Str, 171,

4934 Horn-Bad Weinberg 3
Tel. 05234/4551

Suche Ext -Basic-Modul fzahle bis

1CG0M)urK3 Programme. Angebotean
A- Brons. Weczerstr, 137. 4180 Goch

*# Joystick Adapter tOr Tl 99
•• So!ange Vorrat reicht ! ! BB
2 Joyst. a I ier gahgigsten Firmen

(Atari, VC 20 etc.) anscblieBbar.
»»nur DM 25,-. Tel. 0431/64421 •#

Verkaufe Tt 59 und Drueker
PCiOOCmilZubehor
Preis nur 460,- DM

Detiev Brandt,Weismantelweg2
5OO0K6ln-9i

Tl 99/4A + Erw. Box + V^4 + 32 KRAM
+ Ti-Joyst.+ EX'Basic + Kass.-KabeJ
+ EOtlorfAssembler + Tl-fnv. + HaH.-
FuBball + Lileratur zu verkaufen!

Tel, 040r7207453ab 18 Uhr

Tl 99/4A

Tl 99 + Sprachsynthes. + Munchman
+ Schach + Ext.Baste -f Kasa.Kab,
+ Proge. + Lit. -c Ptane -I- Famb, 850
DM, 07631/3539 Ttwmas FF-
Boehm, 7840 Mullheim 11, Waller
telitr. 22

Tl 99/4A Prog, auf Kass. r INFO geg.
RQckporto, Dieter Heidmann,
Hauptstr. 330, 8683 Spiesen

Suche Recorderkabel far Tl 99/4A
(moglichst im Raum Berlin)

Angebote unter 03077456150

Nagelneue Tl 99/4A Module
zu verkaufen !

Vieie Spiele f

Axe! Laudan Auf der Letteilung

13B, 6104 Seeheim 1, 06257J61197

• Suche mm* Suche BA.B
Suche Mini'Mem.'Modul

• 05542/6220 ab 17.30 Uhr #

Suche Modul Extended-Basic for Tl

99/4A, preisgunstigstes Angebot
wird genommen. Angebote an Uwe
Koscheny, Postfach 7, 7801 Reute

• Tt 99#T1 99#T] 99«Tl 99#TI 99*
• Verkaufe biliigst Tl 99(4a ; 4 •
Modufe + Programme, auch einzelri

• Preis: VHB^Axel Kocn#Tel.: •
• 07244/92696 I

•Tl 99/4A + Ext. Basic + Rec . + Ka-9
• bei + Joysticks + Parsec Modul •
• + 60 Programme + BQcher zu •
• verkaufen bei Peter Navarro- •
• Ecker. HauptSlr. 39, 7613 •
• Hausach. VB 750 - DM •

86 Au3gal>e3/Marzl984
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Verkaufe Tl 9S/4A + Speechsynt. +
Speech-Ed. + V, Spieie + Tl-lnv. +
diY. Programme: for nur 600 DM
Tel.: 061 21/812400

$ Suche f Or den Tl 99/4A das *
Extended-Basic-Modul. Zahlreiche

* Angebote sind erwOnscht +
* J. SchOtz, ZimmefmannstL 1 *
62 Wiesbaden, T.: 61 £1 /SO4642* *

Sastter sucht: Tl 99/4A, Peripher,

Kat>el, Module, Laufwerke usw. zjm
Ausschlachten. PORTOERSTAT-
TUN6 !! Dialer Hedlicri, Eichenweg
3, 462 Castrop Rauxel 2

Verk, F_x-Sasic 190 DM, Parsec 60
DM, Munchman, Soccer. Othello,

Musicmaker Je 45 DM, Zerozap, At-

tack je 25 DM, Herm, Mencher,
Hauptstr., 5509 Waldweiler, 06589/
7404 nur nach 18 Uhi

Oriainal-TE-Joystleks, nichl ge-

brauchl, DM 75 u. Super-Joystick IrJr

Tl 99J4A mil 2 Feuerkn6pfen, DM 48

per N.N. von Jan Knitter, Berliner

Ring 7, 6233 Ke Ikhelm

Suche
Extended -Basic-Mod u I

fQrdenTI99/4A
Te l.: (041 71)71841

Sue he Zubenor fU' Tl 99:4A
Tel.: 0202/713691 (insbesondere

Mini-Mem)

Suche Maschinenpgm. lor Tl 99 und
deulsches o. englisches Editor.'As-

semblertiandbuch [auch Kopie)

Tel.: 02368/55720

it * Vldaodatei mit Such routine * *

* Inhaltsvorspann fdr Recorder *

* Tonband-V. Schallpiatlendatel *
* Exbasic, V-Scheck 15 DM. Pollesh +
+ Akazianweg 19, 8300 Landshut *

Tl 99/4A: Verk- rwer Superspielmodu-

le zum Preis von einem Tombstone-
City + The Attack zusammen fur nur

100 DM. Tel.:06232/3397a

Suche for Tl 99/4A Joysticks, Bitte

wenden an Sseffen Fricks
r
Groner

Wefl 13, 3436 Hess. Lichlenau. Tel.

056032434

Erstelle Tl-Baslc-Programme nach Eh-

ren Vorsteilungen. Preis je nach Pro-

gramm. Seschreibung en Michael

Franks, Graf-Bern adotte-Str. 18c.

4800 Riftletald 17

Suche Extended-Basic- Modul + fle-

corderkabel for den Tl 99/4A. Nehrne

das gunstigste Angeboi. Preisvor-

schlage bitte an; Werner Grenzer,

Rousseausir. 9, 6750 Kai&erslautern

Ka^Eattenracorderkabel fOr Tl 99 nur

30,- 1 1 Ffec.. 35,- f. 2 Rec. p. NN. Moni-

tor* nsc hi u 5 f. Spectrum nur 35,- zum
Aufslecfeen, kein Ldten u. Basteln!

Tel. ab t9 Uhr. Q2134 966B7

Suche PPL-FluflSitttuU. Akgstlkkopp-

iBr. TemvEmuT ll, Genlr.-Schnlitsi.

ExL; tel. AngebQie Mo-Fr 14.0Q-18.00

UN Qber 07151/42026 G. Dannen-

mann

Tl 99MA mit 4 Modulen (Parsec, Alpi-

ner, u.a.) Joysticks. Kass. Kabel, Ba-

sie-Lehrbuch fGr Tl (Wert 50 DM), 9
Mori. Garanlie usw, (W - 800), VB 450
DM, 02234/83099

Tl 99/4A + Verk.-EdUorAssembler.

nle oebrauchl fQr 1 4O0, 6s * * * * *
Suche PS23£-Card r

gebrauchl, Zahl

bis zu 25TJV 6s. G. Pauser, A-1210

Wi«i, Freytagg. 2i/9*02Z2/3a499i2

Verkaufe Tl 99/4A + gesamte Hard-

ware-Em. 4- Software-Module (Orga-

nisation) 20% unter Uslenpreis, ori-

Oinaivarpackt mit Garanlie, Tel.

07195/62413
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Suche Exte nded-Basi c-Steckmod ul

for Tl 99/4A. Nehrne billigstes Ange-

bot. Tel. 0222/7612183 ab 18 Uhr/

Huber, mOWienJOsteiTeich

Ext.- Basic for Tl 99/4A gesucht. Even-

tuell au?ch mil Prograrnmen. # * +
Weiterhin werden Joysticks ga- * +
sucht, Angebote an Heiko Bronnei;

Tel . 07 21 /23850, ab 1 5.0 Uhr* ** *

Tl 99f4A: SUPERSPJELE in Ex-Basic,

Action, Spannung. SpaB. Topgrafik!

Da zeigt der Tl was er kannMII Aus-

fflhrl. INFO (RQckpJ. B, Walter. Pfor-

tengartenweg 57, 6230 Ffm.-SO

* Verkaufe T| 99/4A Hard- u. Softw. +
Konsolc, Joysticks, XBasic, EdrAss.

32 KflAM, Peribox, RS232. Controller

+ LauTwerk intem-t- Software auf

KassJDisK, Preis: VB, T- 0931/883656

*** Verkaufe Tl 99/4 A * * +
(11 Monate Garantie) + Enl.B.

+ UL + Recorder 4 Kabel +
etwas Software. Preis; 450 DM

F. Przetak. Tel.: 0261/35883

Suche Extended Basic-Modul fur

den Tl 99/4A und welteres Zubehor.

Nehrne die gonstigslen Angebote.

Preisvorschlage an: J. Rotter, Fasa-

nenstr. 181, 8025 Unierrtaching

M H ardwa re gesuc ht

Suche Zubehor, wle: Disketten

Controler, Drucker,Schnit1-

orfoHe, Module, usw,
Thorslen Mockenhaupl,

M MEttelstr 6,5241 Elkenr.

T| 9Q/4A. deutsches Handbuch for

den Editor/Assembler, DM 120,- Ober

100 Spiel und Anwenderprogram-
me, Uste anfordern. Freium.

Tausch, MOllerstT. 59A, Berlin 65

Suche neuwertiges o. gebrauchtes
intaktas Extended-Basic-Modui zu

erwerben! (Bis 180,- DM!)
Karsten Sogusch, Loninkhofatr. 10,

4600 Donmund 41 fTe L (0231 /45 5826)

ANT1ROM Software ANT1ROM
Tl-Basic, Ext-Basic^ MiniMern. Ed/As

Info gegen Freiumschleg
Roman Majer, Heidelberger Str. 11 1,

7100 HelSbronn, TaL 071 3V4 1846

XXXXXXXXX TI99/4A XXXXXXXXX
X Aofanger sucht Zubehor for X
X Tl 99J4A X
X Tel. 4482996 X
X ab 18.30 Uhr X

DRIN6END! !! Suche Minlmemory-
mod fQr den Tl 99/4A! Angebote an;

Michael Brod, Konigstr. 14,

5100 Aachen

Suche fQr Tl 99/4A, 32 KByte-Erw. In-

tern, d.h. fOr Paripherleboxl Rainer

Winstel, Lass a He str 22, 6750 Kai-

serslautem

* # Suche Hard - u. Software * +
Tj 99/4A * # Preisvorschlage bitte

an: Uwe Waldtmann, Birkenwaldstr.,

6053 Obertshausen
# ********#+******
Tl 99/4A: Bior., Bruchrechnen, Bun-

desiiga, SpieEe div. Programme,
prelsw. Info gegen RQckumschiag.
B. Knedel, Tulpeneasse 16, 3171

Weybausen.Tal. (05362) 71187

Verk. Tl 99/4A, 8 Mon. + Extended-B.

+ Recorder + Joysticks + Modul (At-

tack) + 10 Spiele in Ext .8. + Program*

mierhdb. fur Anfanger Fortgeschr.

f.rji VHB 550 "ei 06232/33976

Suche Ext.-Basic, d3v. Software so-

wie Literal ur fQrTl 99/4A. An ge bote
an: Jurgen Zweck T Georgenstra6e

59, 8450 AmDerg

Commodore 64
FAST COPY
Kopieren von Disketlen in nur 5 Minuten inkl.

5xDiske1tenwechsel u.Formatieren 79,— DM

Spielprogramrneab 29t
- DM

SDAT 64S
Das universelle Dateiprogramm auf

Diskette 115 t
— DM

Aufrertfem f Lihren wir Computerbausatze und

Einzelteile.

Wir fohren auBerdem Programme fOr ATARI,

DRAGON, Sinclair ZX81 u. ZX-Spectrum sowie

Commodore VC 20.

Kassettenrecorderinterface fur Commodore
ohne Motorsteuerung 39,— DM
mil Motorsteuerung 49,— DM

Liste gegen 3,— DM in Brielmarken.

H^ndleranfragen erwunscht

Frolje Elektronik
Gaststr. 10 2900 Oldenburg - Tel. (0441) 15853

Computer-ZSoftware-Lrteratur

kn Faohhandef F»a^u rtl st

W.-D. Luther-Veriag
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Suche for Tl 99/4A Extended-Basic
und Joysticks.

TeL 02365^3*70

****** Tl 99/4A ******
* GQnstig wie noch me! Software *
* Tausch & -Verkauf. fnfo gegen *
* 8QR RP:V. Biedermann,Zink *
* maltensEr, 13, 76 Freiburg * * * *

Suche Kontakt zu Tl 39/4AAnwen-
dern irn Raum Bremen. Wer hat In-

leresse? Melden bet:

Guenter Klein, 2808 Syke-Henstedt,
Bramstedterstr. 4

STOP!! WlCHTfGM Tel.: 02129/1751
TI99/4A + Rec.KabeL ZOO DM*-*
Modul Parsec: 50DM*-*
Tl -Joystick s fneul !): 40 DM* - *
Zusammen als Pake*: 270 DM* *

Suche Exiended-Baslc-Modul for Tl

99/4A und 32-K-Erweiterung
t
mog-

lichst gut erhalten. Nehme das gun-
stigste Angebot H. Reichelsdorler,

8522 H'aurach, Am Hans^lenb. 11

* I ***TI99/4A *** 1 *
* Tl 90MA + Rec-Kabel + Soft- *
* ware- + Basic Kurs (Or 210 DM *
* abzugeben r NP, 700 DM. Fastneu!
* Tel.(06051J66813ab17Uhr *

Tl 99/4A Software-Service

Superragramme aus alter Welt
Programmkassetie (Infog, RQckp.J
99'er Service. An der Weide 21

3160 Lehfte, 0ST 30/54314

Die Supersoftware zu tlefsten Prei-

sen!! Info Inkl. Programm gegen RP
bei S. Verhaaren. 43 Essen

h
Ripshor-

ster 309. Uber 80 Ptogr. lieferbar.

z,B,: Suparfrogger (Ext,)

Tl 99/4 A, neues Diskettenlautwerk
PHP 1250 bllfig abzugeben, Kassel-
tenprogramme: BasicKurs, Spiele,

Tilgungspian, Biorhythmus, Routt-

nen; Suche Apple n, 0711-3700962

Klein- u< I nversbuch stab-en fQr Tl

99MA m Tl-Basic auf Kassette fOr 10
DM . Uberwe isu ng auf PSc hKto,
212179-600 Ffm r Gerhard Rupplk,

Romerstr. 31. 5330 Welzlar

Suche Extended Basic Modul fQr Tl

99/4A, Minimem u.a. sun sties Modu-
le und Druckerinterlace
R. Kempf, Appenzeller Str. 94
8 Mttnchen 71 , TeL 0S9-75O242

Suche Exiondoc Basic M&dul
Nehme das gunstigste Angebol an.

Schreibt an: M. Ffnke dev. Marktstr.

3. 5205 St. AuguSlin-3

Suche Ext.-Bastc, Joystick scwie
99er- Magazine. Bin auflerdem an
Tauschpartner for Software interes-

siert. £>. Nicklaus, Moers,
02841/504152

Kaule — tauscne — verkaufe Tl 99/4

Hard- und Software sowie ZubehOr,
Angebote warden in unsere CEubzei-
lung aufgenommen (Freiumschlag).

Kraus, A^^Str, 12, 7407 Rottenburg 6

Tl 99/4A
Suche Ext.-Basic-Mod ul u weileres

ZubehOf. — Wer schrelbl Programme
urn? Karin Hartmam, Zjm Buchwe-
del 4, 2105 Saevetal 12, 04185/2622

* * * *Ti S9-4A* * + * ** Super
Software z.B. PHtfalfTurlel Hop/inva-

sion-. Uste g. Ruckporto oder Tel.

5502296. metrJen bei: Raff Wingen. 5

Koln 30. Goltfried-Dsjiielsslr. 25

Verkaule Basic-Spiele fQr Tl 99.'4A,

auch zum Tauschen. Lisle, TeL
66640964, Bi tte Ruckporto beilegen.

Suche 2 Ext. Basic-Mod u le + Recor
derkabel. S. Krings, Hirsestr. 25, Es-

sen i i

*****************
Verkaufe T! 99/4A Joysticks +
Kassetten recorder fur VB 400 DM
Tel. (030)4326273
*****************
Suche Programme + Spiele alter Art.

Die 3 beaten Einsendungen werden
mil 50,- honoriert » Denkl an Ruck-
portofQr Eure Kass.* Marco Fromm,
An der Bahn 22, 3256 Aerzen Z

For Tl 99/4A + Ext-Basic: Univers,

Dateiverw, u. Spiete auf Kassette/
Diskette. Info geg. 1 DM in Marken
bei Siegfried Kremef, Scheibeostr,

31. 5100 Aachen, Tel.: 0241/542312

Tl 99/4Amit Rec.-Kabel und Zubebor
gonsiig abzugeben. Dlv. Kass. Rec,-

Kabel auch einzetn nur 30
P> Tel.

02134-96387 ab 19.00

Wegen Syst.Wecftsel zu verfc.: Tl 99/

4A + Ftec.Kab. + Module: Ex-Basic.

Parscc
,
Wumpus. Attack, Chish.

Trail.'ZBu-c^er:4 Mor. alt: fur 700 DM
G. Krausa, Hallweg 25, 7170 Sutzdorf

Tl $9/4A, biele Programm zur Neu-
tralisation des List- und Save-

schutzes bei der En .Basic Soft-

ware. F„ Comctti, Pilatusstr. 7

CH-5430Wettingen. 056/264187

* UNGLAU8LICH! 28 GV-Progr. u.

* Spiele inkl. Kass. nur 10 DM! (z.B.

* Frogger, Scramble, Road Toad)
* Scheln-4- \ DMinBriefm, an: Harry

* Decker, Hubert -Geuerstra&e 11 r

* 5040 Brtlhllim

Supersoftware fur Tl 99/4A: Spiele.
Routinen. Adressenkartei T Organisa-
tiorv u.a,: Infogeg, Ruckporto bet: H.

Pick, Siebengebirgssfr. 4, 5232
Flammersleld

Tl 99/4A gesuchl, evt, mit Recorder
und Software bis da. 400 DM. 3320
Salzgitter-51, 05341/393493 ab 14

Uhr

Suche Ext. Basic u. Adventure Modul
zusammen bis 200.- DM, Angebote
an A, Kronshage, HOgelstr, 24 r 5630
Remscheid 1, Tel. 02191/340287

Suche for Tl 99MA Joysticks, Spiele
auf Kassetta Oder Modul, Schach-
modul, Ext, Basic- Modul, Programm
tor Kartei u. Bio. P. Macrini, Kno-
chenhauer Sir, 7. 338 Goslar 1

* Extended-Basit-Moduf v. Kass.-

* Kabel fOrTt 99/4A gesucht.Vor- *
* schEage anT Pfaff, Kiinq- *
* schmiedg. 30, 4400 Steyr Austria

Suche Tl 99/4A, evtl. mit Zubehor
Angebot an: Bernd Esser
Am Schievekamp 6A, 4294 isselburg

*** Dasgibrsnureinmal ***
Tl-Modu le: Parsec-I nvaders-Tomb-
slone/Crty und andere nur 30-60 DM
zu verkaufen. Anruf genQgt
Tel,; 02305/238S1

• •••TI99/4A-Listings •••von
Ihren Pgm, Jed&s Pgrn, nur 5 DM mil

Analyse oder Protected 10 DM +
Porto/Frank Beckmann r

Het II nger
Deich&. 2031 Haseldort/T 041 29*429

Ti 99/4A .Supers pieie. Tt 99/4A z.B.

Dschungel Pit. Ein Abenieuer voller

Uberraschungen oder Alpha Alarm,
Ein WeltraumspektakeL viele Spiele

mehr. Tel. 0222677440

Tl-Module:
Schach DM 80
Tombstone-City DM 50
Tel. 089/504631

Suche for Tl 99/4A Joysticks u. Mo-
dule; Peripherie wie Ex-Basic. Mini-

Mem, Drucker, V.24-Schnitt3teHe.

Recorder, kl. Farb-TV u. Programme;
TeL 04321/73450 H, Hansen

X SuchefQrTI99/4A:G0nstiges X
X EXTEN DED-MO0UL; X

X W. Schulz, G I uckst r
. 9, 24 LObeckX

Verkaufe Ti 99/4A mit Joysticks,

Software, Rec.-Kabel + Ulerafur VB.
400 DM, Tel.: 07161/24248, Thomas
Wendland. Schubartstr. 19 r 7320
Goppingen, ab 18 Uhr

Suche for Tl 99/4A preiswert Ext,-

3as c-Modu . Evil, auch Monitor. H.

Krisinger, Burmesterstr. 4, B MOn-
Chen 45, Tel. pliv, 089/3 23 31 29 ai) 1

9

h, Gesch. 38953632

* Tl 99 Supers ottware zu lollen Prei-

sen* M^the-Ptiysik-Lem- und Anwen-
derprogjamme* Alles unter 5 DM
* Module (Parsec)* *Gratisinfo bei

Kurecsoft, Pf. 312, 2944 Wittmuml

Spannende Akhonsspiele: Trickr.

Grafik u. Sound in Tl/Ext. Basic. z.B

Vor Madagascar, Afghanistan:, Zo
nengrenze. Info kostenlos D. Taube,
Dingeisiedtwaii 16. 3260 Riniein

Verkaufe Tl 99/4A, Box, Di ski auf

werk, V^4, Drucker, 32 K. Si-Writer.

Assembler, 15 Module. Preis auf An-
frage 1 300 Programme auf ca. 3C Di s-

keltenfOrSOODM TeL 0201/232647

*****************
* Suche Programm lersprac he n *
* Jz,B r USCD-Pascal,Edilor-Ass. *
* MiniMem. Logo):U Kornmann *
* RomerslT. 5, 7500 Karlsruhe 21 *

TRS-80

TRS-80- und Vi dec-Genie-Programme
auf Kassette ab 5 DM, Lisle grails:

Kl au s Sch i EHbauer, EJ sa -Brandstrom-

str, 4, 8458 Sulzbach-Rosenberg

BASF ^106, B-ZDh-Lflufwerk mit An-

schluB-Untertageft nur 300.-

BASLIST-80* Programmlister fOf

TRS-80A/6S auf Disk 25.-. Uste bei:

M. Sturm, 05601/4026

*TRS"80SVG* mehr als 150 Program-
me je G DM. Tape- u. Disk-Liste gra-
tis bei Franh Schmfthling. Liegnit-

zerstr. 5. 5309 Meckenheim

VERSCHIEDENES

Suche fQr Dragon 32
Software und Literatur

m auch Tausch
02103/47123 ab 18.00 Uhr

VZ200 mil 64-K-Erw. und Sharp-Re-

corder erst 4 Monate alt mit Restga-
ranlie wegen Zeitmange! fur 550.-DM

zu verk. TeL 0431/554448

Laser 110/210-User-Club
Informationen gegen frankierten

ROckumsch lag zu e n rag en bei:

Frank Spielkamp, rtenmann-Albertz-

Str. 96. 4200 Oberhausen I

Farbmonitor JVC VM-14PSN, 35,5

cm t 4Systeme (PAL, SECAM, MTSC,
NTSC (4.43)) fur DM 800,* z. verk, TeL
09547/412, Manfred Schulein. Lar-

chenweg i, 8601 Raltelsdorf

War verschenkt an iSjatirigen SchQ-
l_er. Basic-4iferaJur + Joystick?
Ubemehme Portokosten t TeL;
04529i1053

Geld mit Ihrem Computer verdienen.

Koslen loses In fa von Brai n Trust, Pf

.

3024. 6236 Eschborn

Achtung Appiers!! Grofter Software-

kalalog! !
Gratis!! Bei Carsten Frey -

Dammweg 12, 6940 Weinheim —
SpctiensoMware superbiilig!!!

War tauschl Erfahrung und Program-
me for Orfc-1, 48 K, mil mir?

W. Jahn. 4000 0SSD H Lorettoslr. 20,

0211-307901

Datenkassetten, 1. Qual. im 10er Pack

C 1 = 15,-F60•CZ0 = 1 6,-Feo•C30
= 17,- Feo#C60 - 33.-CrO2«C90 =

44,- Cr02#plus 3 DM for Porto, wenn
Bestellung <30 DM. B. Jensen. Fah-

renk 1 6ft 49, 2 Hamb. 71

xx Biete l^hwerkzeug h
x Disketlen beldseitig nutzen x

Wefkzeug mit Anlertung DM 32 per
VK oder NN H Schulze. fiewerbestr.

15. 7640 Kebl

Verkaufe VC 20 + ZX81 -Programme,
VZ200 Cotor-Ckxnputer u. Kass -R. In-

fo kostenlos anfordem bei: A. Ofoen-
burg- Lance StraSe 47. 2190 Cuxha
ven 12

#«• Suche ZX81 oder VC 20. neu-

wert \g mit En f -Basic-Modul + Recor-

der. SchriftL Angebol an WiShelm

Wei ler. Am Spodplatz 3. 583 Schwe!m

Suche: Monitor oder Farbfemseher
und Floppy VC 1541

An Eilel von Maur, Zimmerman nstr.

Nr. 4 Oder Tel. 0711/246184, 7000
Stuttgart 1

Verk. OS, 32 K + Floppy m, Progr. f.

Kucnen-KalkuL einschi. Joufe/Fetu
FjwJK-HV Berechnung, Zusammen
DM 1300,

Verk. auch PMgr. f Kucben + Gastst_

f. andere Rechner. Tel. 0431^85511

ZX-Prfnter, neuwertig
H
for 2X81 oder

Spectrum, inkt. 7 Rollen Papien Neu-
preis 249. +7mal 7.90 DM for nur

220,- DM zu verkaufen !! Tel .02605/

3924

Achtung Elektromkfens: verkaufe 15
ELEKTRONIKZEfTSCHRIFTEN wie
z.B. ELO, PE, Funkschau, uva. NP: 70
DM fOr nur 55 DM— VB. Ang. an:

Wacker. Postlagemd 2, 6456 Lan-
gensetbold

Wer schenkt od gibt biiiig (<100
DM) einen Computer ab.

(VC 20, ZX5i~fc ohoe Zusatzger.;
Christopb LOffler. TalstL 00, 7804
Glotterial; Porto wird bez.

Verkaufe ELO wn 77 bis 82 for 80,-

DM an Selbstabhoter oder plus Ver-

sandkosten. Tel. Q911ffi06343

VZ200. neu. mil Garantie r Preis nach
Verei nbarurtg.

Angebote an: Johann Bauer
Hans-Sachs^srr. 6
8418 Teubfitz

* Analle
r
dieeinenT199y'4AaFs *

* Erst- Oder Zweitgeratsuchan!!! *
** SpitzenbillFg! VB 140,-DM **
* Telefon {ab " 6 -X Uhrfr *
* 051 31 r9 12 74 #BMltg» *

* Verkaufe CBC-Cotecovision Tela
spiel + Donkey Kong + Zaxxon

* for 450 DM (auch eirtzeln)! Gerat
fast neu und vol I funktionstoch-

* lig. TeL: 02368/55020

Disk-Tip
t

einseitiga Disk, konnen Sie
zweiseitig verwenden. Anleitung ge-

gen 6 DM/M. Bernhardt, 6382 Wofl-

stadt 1. Goelheslr. 5

KaienderausdruckenmitZXei
PC1500.VC64. 3Programme mil
BeispieFausdrucken. VK:10DM9
NN:14DM.M.Heyri.GHB02l003B

7743 Furtw*ngen, KLRM 143869752
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*** RNW Software!!! #**
Prgrr.t 'jr #TI 99/4A#CASlQ FX. 601.'

2P#ATAR»-600XL#DAI«TI571
Normal* u. X-Basic mit Super-Gr. iN-

FO gg- DM 1. P. Rieger, Taistr. 64,

675 K'lautern

• Ich bin Schiiler und mochla auch
• «i nen Computer. Spenden bitte an
• Thomas Wiest, 7954 Bad Wurzach-

• Seibranz, Kontonr. 51 7640GB bei

• der FaiBa Seibranz, BLZ 60069331

+ + + VERKAUFE + + +
HANIMEX-VI DEO SPIEL und eine

Kas set le-SPACE Misson, ISO DM
bei: Hang-JOrg Simon, Hoherods-
kopf. 6479 Sen ot ten

Metallpapier-Druckfir mit Anstauer-

piatine Konlron 5111 (Olivetti NtPlS)

DM 35Q, 09545H531

Teletype ASR33 mit Lochstreifen,

Leser-Slanzei kompl. mit Unterlagen

VB 350 DM. 09545/1531

VERKAUFE PHILIPS-Telesplel 67000

mil A Kass. (Autorenneni Freiheits-

kampter, PicKet-Peter, Supermamp-
fers Rache).

Tel. 0711/702239 bWlglll

CHRISTIAN I MS45
KONTAKTAUFNAHME zwecks Kom-
munlketlon der Lehrgangstellneh-

mer WILFRIED LANDAU, Grafenetr.

3, 2S40 Diephols, Tel.: 95265

<5ebraucht<kmiputer-VermUtlung !*
Samlliche Systems * Niedriger Preis

Antragen unter Tel. Nr. [07123)

7511-7515, App. 18 tagsober. Es

lohnl aich !!!

TAUSCH TAUSCH TAUSCH TAUSCH
TAUSCHTAUSCHTAUSCHTAUSCH
TAUSCH TAUSCH TAUSCH TAUSCH
cbm G4rVC 20Jcbm 64P/C 20/cbm 64

R. Backes, Pf. 13 02 05. 4 D'ctori 13

Wer verschenkt an Scholar seinen

kaputten Computer, Drucker .,.„,.

Nehme sties! tibemehitue Unkosten

An Thomas Kuchsr, KornsteinpL 2.

Austria, 5400 Hall Bin

Wer schenkt gebrauchten/
defektenCompuleryZubehor

an Sludent?Erstatte Unkosten
+kl.»Danke* J M.Longobardi
Hopfenfeld4, 3501 Espenaul

Suche Baustatikprogramme auf
Ka Beetle fCr Tl SOMA
Jch. Picksak,Cirk5enas1ra&e 3, 2955
Moormerland 3. Tel. 04924i995

I ntel ilvlsl o n-Tel bsp ie I mit Sow sr,

Boxen, ArmorBaltfe, Astrosmash.

und SpaceButtle kompl. fQr500
r
- DM

zu verkaufen. W. Meyer, Wailstr 52,

437 Marl, 02365/84278

Verk. Philips G7000 + 7 Kass. (2. 11,

IB, 32, 35, 38 h 39) auch einzain!

Zusammen nur!! 250 DM!!! Antra-

gen bitte bei: Lutz Schulien, Wup-
pertal, Tel. 0202/522779 {nacii 15 h)

INTELLIVISION TELESPieLzu V£RK
120ts Software: Ecsfroc key 60,-;

Black-Jack 30,-; Utopia 60,^ Rouletle

30.-; 2 Monate alt. N. Guttweln, GoEd
hammerstr 16, 463 Be: 0234.

681128: ablSUhr

Aehlung — NeugrOndung
Commodore64 und CDLOU R-G ENI E-

User-CLub. Tausch und Vermlttlung

von Software. Dieter Altwlcker, Le-

narstr. 5, 7000 Stuttgart 1

PHILIPS 67000 ink). Joysticks usw.
tor nur 100,- OM!!! Brandneue Kas-

setten (z.B. Monsing Cut) schorl ab
12,50 DM. Riesenauswahl auch f.

ZX81. Uste tel. anfordem: 02161/

26930

Alphatronic PC
Vokabelprogramme auf Kassette
Bftsthreibung gegen Ruckportc
Gerhard Mauerberger. Jahn&tr. 16,

B221 Tacherting

Achtung Angebot
Verkaufe Seikosha GP100A Mark II,

4 Man. alt, kaum gebrauchi, VB 500

DM. Franz Beyeriein, Tel. tagsuber 7-

17 Uhr 082 24/511. App. 49

Video-Adapter (extern} tflr HX20, A04
80 Zeichen je Zeile, Grstik: 480x240.
ungsbraucht, DM 400 - (NP 741

U

Davertshofen, Osullweg 23 , 4600
Dortmund 70

DRAGON-32 {32 KRAM) kompleit mil

Drocker Seikosha-GPiOGA. 2 Padd-
les und Software, nur 998.-. Auch
einzeln je 550,-. Tel. ab 17.30 HB
(0421) 632680

Wer verse hen ki ei nen Computer an
einen Studenten (auch delekt) ?

Ubernenme Versandkpslen. Adr.:

Schachtnger Manfred, Ottinger Str.

23, 8330 Eggentelden

** ROULETTE + COMPUTER * *
Programniere und siatisliziere Ihr

Rouletlesyst^m snhsnri anthflnti'

scher Parmanenzen. Program miere
Taschencomp, 0T1 1/22*986

GEWERBLICHE
KLEINANZEIGEN

Verdlenen 5ie Geld mit Computern,

Das gewuflt wie von Brain-Trust,

Postfach 3024, 6236 Esohborn

BASIC-PROORAMM IERE R
Durch Fernkurs zu fundlerten Kennt-

nissen als Basic-ProgrammiereF. Oh-

ne be&ondere Vorbildung Iernen Sie.

Basic-Programme z.uentwickeln und
Mlkrccomputer zu bedlanen. Als zu-

kunftsorientierte beruTt, WeiterbH-
dung od. Interessante Freizeitbe-

schattigung. 45 weitere Femkurse.
Fordern Sle kostenlosen StudienfOh-

rer! Kein Vertreterbesuch. Studien

gemelnschBtt Darmstadt, AbL 28/31,

Postfach 4141 T 6100 Darmstadt.

nej: jetzt auch
ZXB1 + Sinclair Spectrum

Mehrrausholen aus dam 'Mi-

cro* mit schneltanin und lei-

atungslihigeren Maschinen
Prog rammen. Lei nen Sie

Assembler-Programmierung
und Computer-Aufbau verste-

hen. Kompaktkurs dlrokt am
Bi Idschirm. komptatt mil Soft-

ware j^Kassette], deulschen
H andbtichem (ca. 400 Se i ten \ ,

LPSungsblBttam und Reterenz-

karte
. ru.'9S — DM

auch lieferbar fflr.

Apple II,cbm 3-4 BOOO . VC 20tC 64
— System angeban —

Ing. BQro WUke, Postfach 1727,

5100 Aachen. Tel. 024V30681
+ B702O8

* STAUBSCHUTZHAUBEN *
for VC/C 64/1541 Floppy und Kess.-

station je DM 20,00 rvora&schec*

Oder Schein, bei N.N. zzgl. 6,70 N.N.

Spesen) Andere Hauben (Drucker,

Monitore etc. ab DM 40.00. Daten
cassetten C-20/20e( Pack DM 30,00.

Flachbandkabel, Stecker, Buchsen
etc.. Li ate anford&rn (1,40 RQekpor-

to), Compulerladen am Wasserlurm,

Kuststrasse N7.&VH * * 6600 Mann
heim 1, Tel. 0&21J104017

* C 54-Sottware *
it Einfuhrungsprels *

Unsere neue Abteilung widmet sich

voll und ganz dem C 64. D. h. Quali-

tatssof|ware
H

kei ne Raubkop ien.

Programme for private und kornmer-

zielle Zwecke.
Info gegen DM 3,— in Briefmarken.
SCHNEIDER SOFTWARE GMBH,
Friedensprorcenade 116. 8000 Mon-
chen 82.

•••• COLOUR GENIE ••••
viele interessante Angebote wie z, B.

Speichererweilerung, Floppystation,

Ober 60 Programme Bausalzspei-

chererweiterung!!! LauFwerk + D.-s-

ketten aller Typen. Bitte ausfQhrli-

ches Angebot anfordem bet: GER-
BER EtectronSc, lltertlssar Str, 2,

7919 Buch

* MULHPLAN *
tor VC 64 in Deutsch nur DM 425.—
W.-D.. Lulher-Vertag, Elisabethenstr.

32. 6555 Sprendlinpen

Es sod immernoch Spectrum-, ZX81-,

VC 20-, cbm 64-, Dragon- und Dric-

Besitzer geben. die unseren Katalog

3/83, mit mehr als 50 Seiien. nicht

kenngn. Hard- und Software, sowie
Bucher. Anfordem gegen 1,80 DM In

Briefm. Wagner Softwareversand,

PosUach 112243, B900 Augsburg,
mndleranfragen willkc-mmen

• SPECTRUM SPECTRUM •
• Ervt a.48K.69DM.a.60 K.139 •
• DM, program mierb. J oyst.^n- •
• larf.(alleSpiele) P 110DM,Jc3y- •
• st -lnterf. (wie Kempston). 53 •
• DM,QuicksK-Joyst.39DM, •
• Light-Pen. 84 DM, ProN-Tastatur#

• m.Zwolferleld, 188DM. info •
#geg.2DM, Preise + Porto+NN •
m Heinz Meyer, Rahserstr.58, 4060•
• Viersen 1. Tel. 02162/22964 #

C 84 User-Club,'Germany

Hey, C 64-Fana, Euer Club ist da!

* Frogramm iertipa it GefOchte-K&che
* Eri ahrung s*us I ausch
* Soft- und Hardware-News* Hot-

Line, Service-Tefefon * Club-News,
eigene Ciur>Zeitung*Spieibeschrei-

bung und -Josung^und. und, und..

*Fordert unser Club-Info geg. DM
2,10 In Briefm. an! Hifdesheimer Str.

338. Stlchwori: )nto C-1 1, D-30OO Han-
nover 69

PVC- und DSsketlenoyfkieber

Bedr. Diskettenaufkl. und PVC-Aufki.'

Siebdr. schnell u. prelswert!

Tel. 0511/85 3251

Microsoft MUIiTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64.

Ihre professionelle
Planungshilfe.
Vielseitig und
anwenderfreundlich.Mit MULTIPLAN hoben Sie verketten, die gegen&ettig

Ihre Planurg jetzt auch OLrf kornmunizieren. Sie konnen

dem Cornmcdore tA bequem jederzeit Doten loschen, aus-

und sicher im Griff, MULTIPLAN tauscrven Oder umstdlon. Sie

sprtcht Ihre Sprache. Vom kronen Zeilenabsionde urtd

Ortginot-Handbuch bis zu den Spoitenbreften beiiec4g ver-

Befehlen ist alles durchgehend drrdern. Und selbstverstcindlich

deutsch. Ergebnis, ein flussiger merkt sich MULTIPLAN auch
Dialog. Zusammenhange. Andert steh

eine BezugsgroBe. dann wird

Auch in anderen Punkten der ganze P1AN outcmatisch

beweist MULTIPLAN seinen neu durchgerechnet.

Arbeitskomforti So konnen Sie Ihr Facnhandler zeigt Ihnen

mehrere Tabeilen mrteinander mehr!

Deutsch von A bis Z. 1

MICROSOFT
WcrosoftGmW
Eschenshofle 8
6026 TcufWrchan

T^eror>089/6>02C
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forum. leser
Wer kennt

den ZX81?
Wenn ich programmiere und

zur gleichen Zeit in unserem
Haushalt jemand einen elektri-

schen Verbrauchereinschsdtei,

wird bei meinem ZX81 der

Speicher geloscht. Ich fishre

das auf Spannungsschwsnkun-
gen suriick. Gibt es ein Gerat,

das ich vor den ZX81 schalten

kann, um solche Pannen zu ver-

meiden?
Wer kennt ein fur den ZXBi

(16 K) ausgelegtes Programm
ttAuiorennem mit ansprechen-

der Grafik?
Detlev Brandt

Monitor-Anschfufl

furHP 41?
Ich mochte meinen Taschen-

computer HP 41 an einen Bild-

schirm anschlieQen. Wer kennt

eine preisgiirtstige Losung?
Die von HP angebotene Lo-

sung, die gut 750 Mark kostet,

ist mir zu teuer.

Detlev Brandt

Wer kennt

Commodore 64
und Brother EP-22?

Ztierst einmal hate ich einen

Tip fur alle, die schon einen
Commodore besitzen und den
Schreibprinter EP-22 von Bro-

ther als einfachen und preis-

wenen Drucker benutzen wol-

len. Seit wenigen Wochen gibt

es von Brother eine Datenlei-

tung CA50CMD sum Direktan-

schlu3 an den Commodore. Sie

hat die Art.-Nr, 25016 und ko-

stet 129 Mark. Nun zu meinen
Fragen:
/. Wer hat schon mil der Kom-
bination Commodore 64 und
Brother EP-22 gearbeitet und
kann mir die Befehle fur

GroQ-ZKleinschreibung. deut-

sche Umlaute etc, nermen?
2. Werhat das in Heft J 1/83 ab-

gedrvckte Programm sTextver-

arbeitung mit dem Commodo-
re 64* so umgeschrieben, daB
anstetle der VC 1541-FIoppy

und des Druckers GP 100 die

Datasette von Commodore und
der Schreibprinter EP-22 von
Brother eingesetzt warden kbn-

nen?
Joachim Stenger

Wer kennt den

VC 20?
Nach uber einem Jahr mit

dent VC 20 ist mir immer noch
nicht klar, was derBefehlPOKE
36879,2$ bedeutet Habe ich

diesen POKE Befehl in einem
Programm t so flackert mir der

Text am Bildschirm nach bei-

den Seiten so sehrt daB man
ihn kaum mehr lesen kann.

Werfe ich den Befehl aus dem
Programm, so ist das Biid em-
wandfrei, und das Programm
lauft in der Regel ebenso gut
Kann mir das jemand erklaren?

Rudolf Morgenthaler

Kann man den VC 20 auch di-

rekt an den Video-Eingang ei-

nes Femseh ers anschlieBen

(ohne Modulator)? Wenn /a, so

bekame ich dann ein passen-

des Verbindungskabel und
ivj f? tever wird es sein?

Michael Schafer

Seit einiger Zeit werden im-

mer mehr Farbfernsehempfan-
ger mit der sogenannten Scart-

Btichse angeboten. Auch ich

besitze ein solches Gerat

(Nordmende Color 3500). Das
Gerat ist hervorragend ah Mo-
nitor-Ersa tz geeigne t. Wie
kann man den VC 20 direkt,

das heiBt ohne Modulator, an-

schlieBen ?

Giinther Kyora

Wo gibt es

MSX-Computer?
Mit Begeistemng habe ich

den Bench t Uber die MSX-
Computer gelesen. Zu wel-

chem Preis wird man sie in

DeutschJand bekommen? Pas-

sen sie zu deutschen Femseh-
empfangern? Kcnnen Sie mir

weitere technische Daten uber
die Sanyo-Computer nermen?

Ulrich Meine

Es sind inzwischen noch zahl-

reiche weitere Anfragen we
gen der MSX-Computer bei der
Redaction eingegangen. die

wir hier pauschal beantworten

mechten: Die Systeme sind neu
und werden, wie das bei japani-

3chen Heratellern iiblich ist, su

nachst in deren Heimatland an-

geboten. Es laSt sich zwar pro-

gnosiizieren, dafl MSX Compu-
ter von verschiedenen Herstel-

lern ab Herbs! 19S4 in Deutsch-

land im Handel auftauchen

dtirften (und dann auch kompa-

hbel zu den hier ublichen Fern-

sehgeralen und Monitoren sein

werden), ea ist aber verfrtlht.

heute schon DM-Preise zu nen-

nen und uber die Gmndstruk-
tur des MSX-Konzeptes hinaus-

gehende HardwaredeJails m
prognostizieren. Zu berticksicfi-

Ugen ist auBerdem, daB sich si-

cher nicfit jeder mcgliche Her-

sletler mit jedem Modell aJs er-

stes auf den deutschen Markt

stiirzen wird. Wir werden uber

die weitere Entwicklung be-

nchten, sobald neue Infonnatio-

nen vorliegen.

Nochmals:
Karten mischen

In HC 1/84 hat H. Hofmann zu

ntetner *Studie iiber das Mi-

schen von Karten* Stellung ge-

nommen. wobei er den von mir

als optimal beseichneten Algo-

nthnius 4 kriiisiert. Ich mochte
deshalb hier meinen Mischal-

gorithmus 4 noch einmal erlau-

tern: Die JCarlen stehen erst sor-

tiert in Vektor A, der auf die no-

tigen 32 StelJen dimensioniert

ist . Mittels For-Next-Schleife

wird dann jedes Element mit ei-

nem beliebigen anderen ver-

tauschl (Ausriahme; wenn die

Znfallszahl Z der Laufvariablen

1 der Schleife entspricht. so

wird das Element an der Posi-

tion I mit sich selbst vertauscht).

H- Hofmann schlagt deshalb

(um die Ausnahme zu verhin-

dem) die Zeile 215 If Z = T 210
vor, die den Algorithmic deut-

lich verlangsanit. Ich mochte
hier erklaren. wanim die Zeile

21 S iiberfliissig und mein Algo-

rithmus 4 fur mich opiimal ist:

Der Algorithmus bendtigt we-
nig Speicherplatz. Er wird aus-

reichend schnell abgearbeitet.

AuJ&erdem werden die Karten
gut cjenug gemischt, was ich

wie folgt begriinde: Da alle Ele-

mente der Reihe nacti mit ei-

nem zufalligen anderen Ele-

ment vertauschl werden. Die

genarmte Ausnahme spielt da-

bei keine Rolle, denn damit Bi-

ne Karte ihre Position wahrend

Fragen Sie doch
Selbst bei sorgfaltiger

Lekture von Handbu-
chem und Programmbe-
schreDoungen bleiben

beim Anwender immer
wieder Fragen offers

Viel mehr Fragen erge-

ben sich bei Computer-
Interessenten, die noch
keine festen Kontalcte zu

Handlem . Herstellern

cder Computerclubs ha-

ben i Sie k6nnen der

RedaktiDn Dire Fragen
schreiben oder Probie-

me schildern Cam ein-

fachsten auf der vorn bei-

gehefteien Karte »Leser-

meinung*), Wix veranlas-

sen, da6 sie von einem
Fachmann beantwortet

werden. Allgemein inter-

essierende Fragen und
Antworten werden ver6f-

fentlicht , die iibrigen

brieflich beantwortet.

ernes Durchlaufes behalt, sind

zwei Bedmgungen einzuhalten:

a) Wenn Position n an der Reihe

ist. mufi die Zufallszahl Z der

Position von n entsprechen, da
sonst die Kane an der Position n
ihre Position andert

b) Aufierdem darf bei alien an-

deren 3] Positionen nie mit der

Position n getauscht werden, da
auch dann die Karte nicht an

der Position n bleibt.

Nur wenn beide Bedingun-

gen ertQllt werden (die Wahr-
scheinlichkeit spricht dage-

gen ) f
bleibt sine Karte an der

a!ten Position. Aber was macht
das schon in der Kartenspiel-

prasis aus, wenn ein Spieler in

zwei Spielen nacheinander eine

Karte emeut er.ialt? Stdrend

wird es erst, wenn vier oder

funf Karten zweimal beim sel-

ben Spieler sind . aber die

Wahrscheinlichiteit dafiir ist in

Zahlen schon fast nicht mehr
auazudriicken. Ich hatte daher

den Algorithmus 4 weiterhin fiir

derzeit optimal.

H. Hofmann hat auch ge-

schrieben, daB der Algorith-

mus 4 eigentlich eine konstante

Eearbeitungszeit haben miifite,

da keine IF-Abfrage verwendet
wrrd und die Anzahl der Zuwei-

sungen konstani ist. Er hat

Recht, wenn man den Commo-
dore 64 nicht mit einbezieht.

Der 64er bring! aber trotzdem

geringe Zeitunterschiede. Wie
kommt das? Liegt das vielleicht

am Wetter? Ober dieses Phano-

men kann man in verschiede-

nen Biichem Erklarungen fm-

den; Der in Basic-Programmen

angesprochene Timer zahlt je-

de 60stel Sekunde aufwarts.

baBt man irin zum Beispiel 24

Stunden lang laufen. so gehldie

Timer »Uhri um einige Minuten

falsch! Der Timer-Zahler wird

durch den Ouarz des 651&-Pro-

zessors gesteuert, der den Takt

angibt. Es scheint so t
als liege

das Problem beim Quarz.
Der Algorithmus 5, den Hen

Hofmann erarbeitet hat, ist eine

nerte Mischvariants, die m die

Kaiegorie ^Mischen durch Zu-

weisen* gehon. Dbt Algorith-

mus 5 benotigt beim Commodo-
re 64 7666666667 be2iehungs-

weise 0.75 Sekunden Cauch hier

verschieden lange A barbei-

hjngazeiten). Doch auch dieser

Algorithmns ist nicht optimal, da
nicht gerade sparsam mit dem
Speicherplalz hantiert wurde.

Detlef Wacker

Wer kennt den
Spectrum?
Wer hat eine Bauanleitung

zum AnschluB des Spectrum an

den Fernsehempfanger iiber

die Videc-Buchse? Wer hat Er-

(ahnutgen mit einem salchen

AnschluB? Volker Bochen
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forum. . • leser forum. . .leser
Spectrum-Tips
Da ten fiir den Spectrum eini-

ge nuMche POKE-Befehle ken-

ne, will ich sie Benutzem, die

sie noch nicht kennen, zugang-
lich machen:
POKE 23692,100 verhmdert. in

em Programm euigebaut, die

oftmals lastige SCROLL?-Abfra-
ge. Hier kann man jeden Wert,
der grbBer ist als 1. poken.
(Hier wuide als Beispiel 100
verwendet).

Deo selben Effekt kann man
auch durch die Zeile INPUT IN-

KEY $ erzielen.

POKE 23561.x; Gibt Zeit an, wie
iange man eine Taste driicken

muB, bis die Repeat-Funktion

einsetzt Normalerweise be-
tragt x beim Einschalten 36.

POKE 23562,x: Abstand zwi-

schen Printing von zwei Buch-
siaben (in fiinfzigstel Sekunden)
bei Anwendung der Repeat
Funktion: beim Einschalten hat

x den Wert 5.

POKE 23756.x: Setzt 1 Zeile im
Programm auf die Zeitennum-
mer mit dem Wert x, Gibt man
POKE 23756,0 em. so wird die

erste Zeile in Zeile uinbenanni
und kann dadurch nicht mehr
geloscht werden. Fiirs Lcschen
der Zeile gibt es aber einen
Trick: Mittels des PGKE-Be-
fehls benennt man die Zeile 0.

welche im Programm ja die er-

ste ist > in eine andere Zeile urn,

welche wiederum geloscht

werden kann.

POKE 2360B<x; Verandert die

Lange des Wamtones, wenn ei-

ne Programrnzeile Ianger als ei-

ne Bildschirmsette ist.

POKE 23609.x: verandert die

Lange des Tastaturpiepsers
POKE 23672,0 : POKE 23673.0
POKE 23674,0 Diese drei PO-
KE-Befehte zahlen die Anzahl
der Fernsehbilder (50 pro Se-

kunde). Wenn man alle drei

setzt. beginm man mit der Zeit-

z&hlung neu.

Nach einiger Zeit, wenn man
die Zeit ablesen will, geht man
wie folgt vor:

LETs = 65536 PEEK23674 t 256
PEEK 23673 + PEEK 23672: LET
s=s/50. Hierauf ist die Variable
s mit der Zeit (in Sekunden) be
legt. die seit dem Setzen der
drei POKE-Befehle vergangen
ist. Achtung: Funktionjert sehr
genau, auBer BEEP. LOAD
Oder SAVE werden verwendet.

Wolfgang Martinz

In HC 1/84 berichtete H. Wa
geniander ilber St dryngen
beimSpectrum-Betrieb- Die LTn-

terbrechung der Stromzufuhr
beim Spectrum kann folgende
Ursachen haben: a) Beschadi-
gung des Netzgerates, so da&
es auf Erschitttemngen mit

Spannungsabfall reagien (un-

wahrscheinlich); b) Beschadi-

gung des Kabels am Ausgang
aus dem Netzgerat; c) Bescha-
digung der AnschluBbuchse
am Spectrum , woven letzteres

das Wahrscheinlichste ist, denn
die AnschluBbuchsen said aus
einern sehr sproden Kunststoff,

der unter Umstanden (zum Bei-

spiel stark am Kabel gezogen)
absplittert. und dann ist es meg-
lich, da6 die Kontaktbiigel an
der Buchse zuviel Spielraum
haben und einen Wackelkon-
takterzeugen, wenn man an Ka-

bel Oder Stecker kommL
Horsl Prillmger

Bei meinem Netzgerat ent-

stand etn armlicher Wackelkon-
takt wie bei H. Wagenlander
nach einem relativ harmlosen
Fall von der Tischplarte auF ei-

nen dicken Teppich. Dabei ri£

die recht during ausgefallene
Befestigung des Trafos, der da-
nach nur noch an einzelnen

Drahten hing. Das Wiederanlo-
ten war recht problematisch

Volker Bochen

In der Bundesrepubhk gibt es
memes Wissens nur eine spe-

zielle Zeitschnft fiir Spectrum-
Besi^er und zwar ^ZX-USER
CLUB* Sie erscheint zweimo-
nalhch und kann nur im Abon-
nement bezogen werden (30

Mark pro Jahr bei ZX-USER
CLUB, Cooperation GmbH,
Bmderstr. 2. 8000 Munchen). In

England gibt es mehrere spe-

zielle Sinclair-Zeitschriften. un-

ter anderem die *SmcIair Pro-

grams*, die monailich erscheint

(EEC Publications, 196-200 Balls

Pond Road, London Nl 4AQ)
Jochen Steinhauser

Gehallvoller als die Publika-
tion der deutschen Sinclair-Ver-

rretung, dafur aherdmgs m Eng-
lisch, ist *ZX Computmg. Sie er-

scheint alle zwei Monate, koster

13,60 Prund fur sechs Ausgaben
inklusive Versand (24.40 Phind
mit Luftpost) und kann bei ZX
Computing Subscriptions, 513,

London Road, Thornton Heath,

Surrey CR4 6AR aboriniert wer-
den, Volker Bochen

Der Dragon wird

nicht schnefier

In seinen -Tips fur Dragon 32*

schrieb Q, Schwarzbauer in HC
1/84, man konne die Taktfre-

quenz des Dragon 32 verdop-
peln, und zwar mit Hilfe des PO-
KE-Befehls 65495,0. Dieser Be-

fehl soli den Prozessor mit dop-
pelter Geschwindigkeit laufen

lassen. obwohl er fur den Dra-
gon mit Q

(
894 MHz arbeiten soil.

Im NorrnaJfall bewukt dieser
nicht vom Dragon-Basic unter-

srtitzte Befehl einen Systemzu-

sammenbruch, das heiBt nichts

geht mehr. Aus- und Einschal-

ten ist dann die emzige Hilfe.

Selbst wenn im eisten Moment
kein Zusammenbmch erfolgt,

arbeiten bestimmte Ein- und
Ausgaberoutinen und Grafik-

bereiche nicht mehr korrekt
Ein Systemzusammenbruch
nach diesem nicht unlerstiitzten

POKE-Befehl ist also normal
und bedeutet keinesfalls, daB
ein Fabrikauonsfehler vorliegt.

H. Pemsel (Nons Computer

Ich mochte alle diejenigen
beruhigen. bei denen das Pro

g^arnm abstiirzt, wenn sie den
Befehl POKE 65496,0 eingeben.
urn die Verarbeitungsge-

schwindigkeil zu erhohen: Ihr

Dragon 32 hat keineswegs ei-

nen Fahnkationsfehler. und sie

brauchen ihn auch nicht umzu-
tauschen! Der Dragon 32 ist mit

dynamischen RAJtf-Bausteinen

ausgerustet, bei denen die hv
halie der Speicherzellen immer
wieder aufgernscht werden
miissen. Innerhalbvon 1.1 Milli-

sekunden werden die Inhalte

von 128 Adressen aufgefnschl
Die Auffrischsignale werden
von den Taktsignalen »E- und
O^abgeleitel. Wenn nun durch
POKE 65496,0 die Verarbei-
tungsgeschwindigkeit srhdhi
wird (nach Motorola Unterl

gen fUr MC 6633/SN 74LS783],
werden die Impulse von »E«

und »Q« dazu benotigt. die Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit des
Prozessors 6309 erhohen.

Wollen Sie antworten?
Wir verdffentlichen auf

dieser Seite auch Fra-

gen, die sich nicht ohne
weiteres anhand eines

guten Archivs oder auf-

grund der Sachkunde ei-

nes HersteUers bezje-

hungsweise Program-
mierers beantwonen las-

sen. Das ist vor allem der
Fall . wenn es um be-
stimmte Erfahrungen
geht oder um die Suche

nach speziellen Program-
men. Wenn Sie eine Ant-
wort auf eine hier verof
fentlichte Frage wissen
— oder eine andere, bes-
sere Anrwort als die hier

gelesene, dann schrei-

ben Sie uns doch. Ant-

worten publizieren wir in

einer der nachsten Aus-
gaben. Bei Bedarf stellen

wir auch den Kontakt zwi-

schen Lesern her.

Diese Impulse konnen dann
nicht mehr zur Auffrischung der
dynamischen RAM-Speicher-
zellen benutzt werden, die Da-
ten m den Speicherzellen ge-

hen verloren, das Programm
sturzt ab!

Guido Havenith

Programme fiir

VZ-200
In HC fragte kiirzlich G. Hay-

ashi nach VZ-200-Programmen.
Ich biete zur Preisen zwischen 5
und 15 Mark Programme fur

die 4- sowie fiir die 16-KB-Ver-
sion an Es handelt sich durch
wegs um selbstgeschriebene
Programme (zur Zeit mnd 45).

Es sind Action- und Stxategie-

spiele verfiigbar Ich schreibe
auch Programme nach den
Wunschen meiner Kunden.
Meme Adresse: Schwachhau-
ser Ring 133. 2800 Bremen 1.

Bernd Meyer

64- Tips
Als Besitzer ernes Commodo-

re 64 und einer Floppy 1541

mochte ich ein paar Tips ge-

ben:

1 . Man kann einen Text in jede

beliebige Zetle schreiben ohne
Zufulfenahme der umstandli-

chen Cursor-Steuerzeichen

POKE 214.Zeile:PRIMT:PRINT
Text", zum Beispiel POKE
2H,10:PRINT:PRINT"Test-
schreibt m Zeile 11 das Wort
TEST. POKE 214.0 schreibt in

Zeile I
2. Einen einfachen Listschurz

kann man erreichen , indem
man den Vektor fur die Um-
wandlung in Klartext bei LIST
andert. aim Beispiel POKE
774 .32; Tokens werden gelistet.

POKE 774,64 es werden lauter

R s gelistet. POKE 774,255: es
erscheint nur KEADY,

Ralph Krebs

In HC fragte kiirzlich ein

Commodore 64-Benutzer. wie
man den Kassettenlaufwerk-
Motor durch POKEBefehie
steuern kann. Den laufenden
Kassetten-Motor kann man
durch POKE 192.55 POKE L55
ausschalten. Einschalten kann
man danach wieder mit POKE
155 T23. Nochmaliges AusschaJ-
ten jetzt nur noch POKE i.55.

Fur die Steuerung des Motors
ist das fiinfte Bit in der ersten

Adresse zustandig. Wenn man
das funite Bit seizt

h
wird der

Kassetten-Motor ausgeschaltel.

Nachschauen. ob das funfte Bit

gesetzt ist. kann man durch
Print PEEKU) and 32 (as = 5.

Bit). Bei lauft Motor, bet 32 ist

der Kassetten-Motor ausge-

schaltet.

Frank Scholz
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Nutziiche POKES
fur den Spectrum

Es gibt einige POKES, die das

Leben mil dem Spectrum viel

einfachar machen. Zum Bei*

spiel folgende:

POKE 33609,15: eizeugt einen

richtigen Tastaturpieps

POKE 23609,0: Riickkehr mi
Normalsteliung

POKE 23361,0: schaltet die Au
torepeatfunktion der Tasten ab
POKE 23561,35; Riickkehr mi
Normalsteliung

POKE 23561,x; je kleiner x, de-

sto schneller wird die Autore-

peatfunktion (normal: 6}.

Folgende 2eile in ein Pro-

gramm eingebaut listet x Zei-

len:

30 POKE 23692.x + l:LIST:STOP

Filr x gilt: x ist kleiner als 256.

Alexander Fxey

Programme
umgeschrieben
Ich habe das Vokabellem-

programm fur den VC 20 und
das Programm iHaushaltspla-

nung*: flir den Commodore 64

aus HC 13/83 filr den Apple II

umgeschrieben ,
Beide Pro-

gramme gebe ich auf Kassette

flir 10 Mark, auf Diskette fur 18

Mark ab. Meine Adresse: Lut-

terdamm 13a, ^S50 Eramsche 1.

Thomas Tai

Vokabelprogramm
In der letzten HC-Ausgabe

fragte C. Oberle nach einem
VokabeUernprogramm, Ich ha-

be ein Vokabeltrainingspro-

gramm sntwickelt, das ich zum
Preis von 2S Mark abgebe. Mei-

ne Adresse: Eubbelrather Sir.

8B. 5000 Kein 30.

Stefan Roisner

Hier sind Clubs
Wii wollen im Raum Bret-

ten/Bruchsal einen Club filr VC
20- und Commodore 64-Benut-

ser grunden, Ich bitte Interes-

semen, mit rmr Kontakt aufeu-

nehirien. Meine Adresse Im
Kreusslen 26, 7519 Oberderdin-

gen 1.

Uirich Lang

Genie- Tip

In HC 1/84 fragte Peter Mees
nach der Moglichkeit, beim Co-

loui-Genie die SHIFT-Taste wie

bei einer Schrerbmaschine zu

verwenden (SHIFT + TASTE -

GrcBbuchstabe), Folgendes

Programm ermoglicht dieses:

10 X$ = INKEY$:1F X$ =
lh

"

THEN \0

30 X = ASC (X$)

30 IF X> 64 AMD X = < 90 THEN
X-X + 32 ELSE IF X>96 AND
X<127THENX-X-32

40 X$= CHR$(X):PPINT X$;:

GOTO 10

Zeile 20 erminelt den ASCII-

Wert der Eingabe, in Zeile 30

wird der entsprechende ASCII-

Code des zugehorigen Klein-

beziehungsweise GroBbuchsta-

bens errechnet und dieser

dann in Zeile 40 in einen String

zurtickverwandelt Darin wird

das Zeichen auf dem Bild-

schirm ausgegeben, und das

Ganze beginnl von vorn.

Das Programm habe ich noch

dahingehend erweitert, daS
nach Driicken der pfl*-Taste

und dann folgendem Drucken
zum Beispiel der A-Taste der

ASCII-Code fur A-Umlaut (A)

laut Code-Tabelle meines

Druckers (Star DP 510) errech-

net wird. Auf dem Bildschirrn

erscheinen dann zwar Klam-

mem und ahnhches, aber die

Ausgabe auf dem Drucker er-

folgt richtig,

Weiterhin habe ich in dieser

Routine noch die Abfrage der

Cursorsteuertasten und die

Steuerung meines Textverar-

be itungs Programms unterge-

bracht. Das Ganze exgibl einen

Full-Screen-Editor mit akzepta-

bler Schreibgeschwindigkeit

(natiirlich ist das nichts fur eine

geiibte Sekretarin).

Das komplette Programm
stelle ich Interessierten gegen
Erstattung der Unkosten als Li-

sting oder auf Diskette gerne

zurVerfilgung, Meine Adresse:

Michaelisatr, 9, 2420 Eutin-Neu-

dorf . Ralf-Rarner Ploog

Sprachausgabe

fur 64
In HC 1 /84 fragte Bent Gustaf-

sen nach einer Moglichkeit zur

Sprachausgabe beim Commo-
dore 64 . Da ich selbst einen sol-

chen Computer besitze, habe
ich in den USA zum Test das

.Commtalkt bestellt. Da ich mit

einer relativ groBen Nachfrage

rechne. habe ich mich auch

gleich nach Mengenrabatt er-

kundigi. Eine soiche Einheit

die an den 64 angesteckt wird,

kame bei Bestellung von minde-

stens ?.ehn Stiick auf zirka 1 SO

Mark, ohne Mehrwertsteuer

und Zoll. Sollten sich genugend
Interessenten fmden, so konnte

eine Gemeinschaftsbestellung

abgegeben werden, Die Kopie

ernes Inform ationsblattes sowie

ernes kursen Testberichts k5n-

nen Inieressenten gegen Ein-

sendung von 6 Mark Cauch in

Briefmarken) und frankiertem

Hackumschlag anfordern. Mei-

ne Adresse: Postfach 619. CH-
B0ZI ZQrich, Ich kann auch die

Adresse einer amenkanisehen
Firma nennen, die ein Sprach-

Synthesizer-Programm filr den
64 anbietet.

Wolfgang Knoch

Joystick'Prob/eme
In der November-Ausgabe

fragte ein besei, ob man Spiele

auch iiber Joystick spielen kbn-

ne. Ihre Anrwort darauf war ne-

gativ Ich riagegen habe mich

seit einiger Zeit mil diesem Pro

blem beschafrigl, da ich vol

kuisem noch selber ahrJiche

Schwierigkeiten hatte. Ich loste

das Problem derart, daft ich bei

einer Tastaturabfrage ein Un-

terprogramm, das den Joystick

abfragt. aufrufe. Ein Hilfeprc-

grarmri. das vor dem Start des
Mascrimenprogramms ablaufl,

initialkiert die entsprechenden

Adressen Auf diese Weise
konnte ich bishei samtltche Pro-

gramme (auch geschutzte Soft-

ware) anpassen und uber joy

stick spielen. Die femge Ver-

sion laBt sich genauso einladen

wie das urspriinghche Pro-

gramm, die Adaptierroutine ist

in das Gesamtprogramm inte-

griert und wird gleich mitgela-

den.
Martin Hampel

Wer kennt die Pin-Belegung

Ttir Joystick-AnschluB beim 77

9S/4A?
Msnfr&d Jupe

Zur Abfrage der joysticks

wird in v&rschi&denen Publika-

(ionen (Chip, HC, Data Becker)

das foigende kleine Testpro-

gmmm vorgeschlsgen:

10 POK£$6322,224
20 f=PEEK(5G32Q}:REM PORT Z

25 REM 56321 FUER PORT 1

30 IFQAND1) = OTHENPRtNT
'OBEN'
40 IFQAND2) -OWENPRINT
'VNTEN*
50 IFCAND4) - QTHENPRINT
'LINKS*
SO IFQAND8)- QTHENPRINT
"RECHTS"
70 1F(JAM>}$)- QTHENPRINT
'TRIGGER'
SO GOTO20
Es bewixkt eine fortlaufende

A usuabe der foystiek-P&sition

auf dent Bildschirm. Am Port 1

erscheint die Ausgabe der Po-

sition »!inks«, jedoch gegen*

iiber alien anderen mogiichen

Positionen urn die Haifte ver-

langsamt Wie ist dieser Elfekt

zu erkliiren beziehungsweise

zu beset tigen ? }* Lebong

Listschutz

fur Spectrum
Auf folgende Weise laBt sich

ein einfacher aber wukungsvoi-

ler Listschutz fur Basic-Pro-

gramme beim Spectrum errei-

chen;

a) Einfugen folgender Zeilen in

das zu schiitzende Programm:

1 Let a = Peek 23613 + 256*

Peek 23814:

Poke a.0: Poke a + 1,0

9999 Let b=23613: Poke b.0: Po-

ke b+ 1,61:

Save "xxx" Code 23992, (Peek

23641+256 * Peek £3642) -
23552: Run
b] zum Abspeichern

Goto 9999 eingeben

c) zum Laden
Load "xxx ' Cede eingeben.

Erklarung: Die erste Zeile

wandelt die peiTor return*

Adresse (normalerweise 4B67)

in 0000 urn Dadurch macht der

Spectrum nach einer Unterbre-

chung (da2U shit auch iO K.i

und »STOP«) bei der Adressen

weiter: das Programm wird ge-

Idscht, Das allein ist nicht aus-

reichend. WQrde man ein der-

artiges Programm mil Save

"xxx" Line 1 abspeichern, so ist

esmoglich. beim Lsder. den La-

devorgang zu unterbrechen,

neutralisierende Zeilen einfu-

gen und mit Merge " ' das Pro-

gramm noch einmaJ laden. Des-

halb die andere Zeile: der Kmff

ist, das BasiC-Prograrnrn als By-

tefolge abzuspeichern, mitsamt

den Systemvariablen . Unter^

bncht man den Ladevorgang,

ist ein Systemabsturz fast

1 OOprozentig sicher. Nach dem
Laden starlet das Programm na-

mrUch von selbst.

Andreas Grech

So zieht man
Wurzeln
In HC i/94 wurde gefragt,

wie man mit dem Spectrum 3. T

4. oder andere Wurzeln be-

rechnen kann. Darauf mdehte

ich mit einer kleinen mathemaii-

schen Formel antwonen.

Michael Haase

Grundsatzhch kann man mit

jedem Rechner. auch wenn er

kemen speziellen Befehl dafur

hat, die n-te Wureel berechnen.

Und zwar durch folgende emfa-

che Formel:

pa* ft.

Beispiel:

y 32 = 32 & - 2

Man braucht sich also nur ein

entsprechendes Programm da-

ftir zu schreiben.

Detlev Haake
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Die Si&g&r-Karte, 7: 1 wiedergegeben, von W. Boosz

Sieger und damit Gewinner des
Sieben-Farben-Druekers Seikosha
GP 700 A im Wert von 1 500 Mark,
den die deutsche Vertriebsfiima

Microscan gestiftet hatte, wurde
der Lehrer Wilheim Boosz aus
StruIIendorf. Das schrieb er selbst

zu seiner Einsendung:
»Endlich haben wir (= meine

Frau und ich) es geschafft, das
Mammut-Projekt »Weihnachtskar-
te« zu vollenden. SchlieBlich waren
knapp 400000 Punkte sinnvoll auf
das DIN-A4-Blatt zu verteilen, bei

der Karte imraerhin noch 225000
Punkte! Natiirlich wurde nicht je-

der Punkt einzeln gesetzt. Vieimehr
haben wir die einzelnen Graustufen
(16 an der Zahl) durch versehiede-
ne Buchstaben ersetzt und mit die-

sen pro Druck2eile einen String ge-

bildet. So kamen wir auf IBS Zei-

chen und 145 Buchstaben je String.

(Sie kombinieren richtig — wir ha-
ben 26825 Buchstaben eingetippt!)

Als Einyabegerat diente der VC
20. abgespeichert wurden die
Strings auf einer Diskette (VC 1541)

26825 Buch
Von Kerze und
Sektgfas iiber die

Golden-Gate-Brucke
reichten die Motive,

die die HC-Leser fur

die Weihnachts- und
Neujahrskarten ver-

wendeten, mit de-

nen sie sich an un-

serem Wettbewerb
»Wer druckt die

schonste Giuck-

wunschkarte?«
beteiligten.

ZWIS

Das Programm GRAPH ITr einen

Atari 800 mft F/oppyf&ufwerk und
einen Drucker Epson RX SO verwen-
dete Carsten Jurgens fur dieses

Weihnachtsmotiv

und belegen dort fast 200 Blocks.

Um das Bild auf dem Itoh 8510 A
ausgeben zu konnen, brauchten
die Strings nur in den VC 20 gela-

den werden; von diesem wurde
Buchstabe fiir Buchstabe in ein 4 x
4-Raster (= die 16 Graustufen, je

nach Anzahl der gesetzten Dots)

umgerechnet und an den Drucker
gesendet. Bei der Karte muBte ich

auf 3 x 3-Dots (= 9 Graustufen) aus-

weichen T und einen kleinen Strei-

fen rechts und links unterschlagen,
urn eine gangige Kartengrb&e zu
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BERND
1*1HI

staben eingetippt

Q/V^ I tit zwischer^p

sondern

"

then Neujahr und Weihnachten
Frohe Meihnachten

und ein gutes n^ues Jahr

Humor bewies Rene Hausier*

der emen Commodore 64 mit Fioppy-Laufwerk

und Supergrafik-Paket einsetzte

h 1

* VIEL GLUECK 1364 J

j4(/5 zr/JIra f £>00 Einzefpunkten be Mit

stent dieses Biid, das Claudia Ha einem Graftk-Thermo-

schek einschickte. Hardware: Atari printer HP 9876A godruckt und

800r Disk&ttenfaufwerk und Druckar zum Einkleben in mne Klappkarte bestimmt

Gemini 10X Giuckwunsch von O/af Strahtmann

Wf futm*.ItHE

Schnee-

mannUmran-
dung entwarf

W. Wehffiirsei

ne Gru&karto.
Das Editi&r- und

1

Druckprogrxmm
(Basic) eriaubt

die Ftngabe von

Motiven mit einer

^Breita von maxi-

mal 70 Pvnkten,

I die Spiegefung
Mund/oder tnvertte-

trung. Druck: Tin-

} tenstrahidrucker

PTSQi; Wiederga-

be 1:1

erhalten, Der Gluckwunsch auf der

Innenseite war das einfachste*.

Gewonnen hat Boosz den Preis

mit einer Klappkarte, die auBen die

Abbildung (siehe Bitd), innen in

aelbstdefinierten Sonderzeichen

den Text »Herzliche Gliickwunsche

und ein glllckliches Neues ]ahr«

tragt.

Deutlich zeigte sich
r
daB offenbar

viele Gomputerbenutzer zwar gute

Ideen haben und auch bereit sind,

viel Arbeit in die Prograrnmierung
zu investieren — darm aber Proble-

ms haben, lhr Werk auch in ver-

sandfahiger Form zu Papier zu brin-

gen. Nur ein Teilnehmer hatte sei-

ne GruBe auf Postkarten-Vor-

drucke geplottet— die meisten hal-

fen sich mit norrnalem Papier, das

gegebenenfalls beschnitten und
auf eine Karte geklebt wuxde. Viel-

leicht smd die Preise zwei bis vier

— je ein Karton neutrale Endloskar-

teikarten (DIN A6) rrat Randlo-

chung, von Zweckforrn gestrftet —
fur einige Benutzer da eine passen-

de Anregung*,,

Unser Vorschlag, es konnten

auch Bildschirmfotos eingesandt

werden, wurde zwar von vielen

Teikiehmeni aufgegriffen — aber

die Ergebnissse haben haufig auch

die Eirisender nicht befriedigt. Des-

wegen sei hier ein Hinweis auf un-

sere Schwesterzeitschrift Compu-
ter personlich gestattet; Dort wer-

den wir— voraussichtlich in Ausga-

be 6/84, die am 7. Marz erscheint —
ausfunrlich auf das Thema *Wie

man BUdscMrmfotos machtt einge-

hen.
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1515 als Schreibmaschine VC20

Matrixdrucker als Schreibmaschine
mit deutschem Zeichensatz
Dieses auf dem VC 20 entwicke/te Basicpro-
gramm verwandelt den VC- 75 15-Matrixdrucker in

eine eiektronische Schreibmaschine mit deut-
schem Zeichensatz und Korrekturtaste, Hierbei wird die Mogiichkeit
des Matrixdruckers ausgenutzt, im sogenannten Grafikmodus die
fehienden Buchstaben 6, a, u und & zu erzeugen.

Das Prinzip besteht daiin,

dafi start eines einzelnen
Zeichens eine Zeichenkette
(String) aus sieben bis neun
Zeichen zum Drucker ge-
sandt weiden. Jeder String

beginnt mil dem Steuereer-

chen chr$t8), das den
Drucker zum Umschalten in

den Grafikmodus veranlaBt.

Das Zurucksetzen des
Diuckers in den Normalzu-
stand eireicht man durch
Senden vera chi$C15). Wie
man ein bestimmtes Symbol
codiert wird im Drucker-
handbuch des VC 1515 aus-

fuhrlich beschrieben. Die
DATA-Zeilen, siehe Pro-

grammiisung ab Zerle 2000.

100 rer*"H0 : vciSSSschreib^schivie" , 8
110 reM 11^**^*^
12^ rmn% CoPyri9ht 1383 by

13S rem"* Br. Helmut Schumacher *"

135 r@V# HgrvrsefiPfsd 35 t'
;

140 r#w*i 5300 Bonn 3 *"

155 P> -;^t"^S*>»W>*iSv'Ci5i5-Sc :_ iSChine

173 erint" Biese ?rc5ramp verwandelt den
175 Print"
13S Pritit~VIC15i5-Eriicicer in cine Schreibmaschine
135 trint"

138 Print" nit deut&chew Zeicfronsatz*
2&3 Print"
258 Print^Die letztec ISZeicfren sind korri9ierbar,
233 Prlflfc" 3ie bee^rier der. Text
249 Print* durch
253 Print* E*n&&e vrtWi SHIFT+CLfc

250 Pr it^t
fl SEtiSHI st der Drucker einseschaltei ?

270 dira bt<555),^S<255)
280 d=29 : e~!47
230 for i*0to255 - f*< i )=cbr$C i

)

300 b*<i>=cr.r*a:-

318 next i

323 bf< :3>= ,,

fflC
f,+b*^13?+"W-3 1 '

332 l^iSKK^)
343 ^*<16S)=f*<53)
545 90$ub 1003

355 9osub I3?e

3G3 f*<59>*a*:rew K
l>*

365 sosub 1200
373 r*(S4>=sL* :reffl

ff

u n

375 Sosub 1939
330 #*<91>=ai rew'O"
335 SQSUb 1009

332 f*(S2)^*:rem"S ir

1234367890+-^

QUERTVUIQPU-K

RSDFGHJKLDP*=

asdfsh jicloa-

ZXCVBNMO?

So wefden Sondei zei-

chen auf dar Tastatur

des VC 20 gewonnen

335 te'jb 1066

485 ?os>& I0?0

41* I?5)=a* : ^ei*
nU"

42? »ta

*

: Mat*"* fchen428

439 5=0

448 it A$^ n
v
iil

theft s-1

453 Pf*iWt*J0l(tf 9ehr.s»

472 l^s-=!th*^ofe"n^ -4*7

43^ t>=1^

Print ;

51-3 re**

52? toke2?4 8

540 9eta* :l^a^'',J'then548

55« wscC«$3

570 Prit»tb*%4)v

5=r? ifiaKjthei«^= " 9O^ rvib?90 : 9oto54^
55? j^Olthe^510
5^-3 Priikttl . ^ifaL£c<bct+chr*<3> ) )

;

$1$ Sotfl5I«

520 rerri

ifP*ek<297)*=!tb*tt£39

6*? P^>ke204,l

660 9o£ub8£0
67P Pritittl : clos§!
630 rem

690 eri<nt:prir*f H :pri^tn **EN£E der Ein95.be##

700 etvtf

ryn
72? -em
730 a*£0>-£*
740 +or i=r> to 1 steP-1

750 a*<i>^3L*<i-i>

760 next i

770 bcS-4*^)
730 return
73? ref*

890 bcS=nn

810 ror 1=1 to « step 1

320 a$<i-S>=a*a>
839 next i

848 af(n)= BH

353 returii

850 res

Listing des Programme, mit dem man den Matrixdrucker

VC-1515 afs Schreibmaschine mit deutschem Zeichensatz

verwanden kann
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PC-1245 Wahrungsumrechnung

573 for im to I ste^-l

880 bc*=a$(i)
890 Prirtt#i.,f* Usc(bcf+chrf

j

1020 return
2000 data 8, 184- 137.. 196.197:^5,129,15

Sui (kti Sj 163,213,21s, 1S9, 192, 123, 15

2020 d«fca 9,138,193, 392, 139, 132,123,15

2030 data 8/ 157,- 162, 193, 193, 162.. 157, 129, 15

£040 difcs 9,190,129,159,158,128,15

^050 dftfel 8j 139, 138, 137, 137, 138, 199.- 123, 15

daU 3, 189, 192, 192, 192, 192, 189, 128, 13

ready

,

Listing des ProgrammS, mit dam man dan Matn'xdrucker VC-

1515 ais Schreibmaschine mit deutschem Zeichensatz var-

wenden kann {Forts&tiung}

enthalten die Codesahlen

der Umlaute einschlieBlich

deir. wie sie fur den VC-
1515-Matrixdrucker gelten.

Jede DATA Zeile definiert

ein Druckzeichen ein-

schlieBlich der Controlcha-

racter. Die 2uweisung der

neuen Zeichen erfolgt in

den Prograrnmzeilen 3S0 bis

410. Die Zeilen 510 bis 610

bilden zusamrnen eine Ein-

gabeschleife, die nur durch
gleichzeitiges Driicken der

SHIFT- und CLR-Taste ver-

lassen werden kann (Ends

der Tejrteingabe). Innerhalb

der Eingabeschleife wird

der Cursor gesteuert (Zeile

S20. 630 und 640), das ge-

druckte Zeichen am BUd-

schirm gezeigt und das ftix

die Druckerausgabe tians-

formierte Zeichen um zehn

Anschlage verzogert zum
Drucker gesendet (Zeile

600), Durch diese Zwischen-

speicherung der letzten

zehn Anschlage in einen

Ausgabepufier (Zeile 720

bis 780), besteht die Mog-
lictikeit, falls man sich ver-

tippt hat, durch Driicken

der DELETE-Taste dies m
berichtigen (Zeile 790 bis

850). Die Programmzeileii

860 bis 910 bewirken das
Leeren des Puffers nach

Beendigung der Texteinga-

be

CDr, Helmut Schuhmacher)

Wahrungsumrechnung
Mit dem Programm »Wahrungsumrechnung« fur den PC 1245 ist

es rndglich, von der einen in die andere Wahrung umzurechnen,

wobei man bei Bedarf den neuesten Kurs eingehen kann.

m

Der Programmstart erfolgt

mit Hilfe der Definable

Keys, Dazu betatigt man die

Taste »DEF* und danach »A*.

Das Programm meldet sich

daraufhin mit dem Kennwort
»WAEHRUNGSUMRECH-
MUNG* Wird nun die An-

zeige durch Drucken von
»ENTER« quittiert. ertont ein

dreimaliges akustisches Si-

gnal. AnschlieBend verlangt

der Computer die Eingabe
der Wahrung, von der aus

man umrechnen will. Fiir

den Programmablauf ist es
unwichtig, ob zum Beispiel

»PFUND«. »FF« Oder kD-

MARK* eingegeben wird.

diese Eingabe liefert nur die

Benennung fiir die weiteren

Ausgaben, Sie wird mit

•ENTER* abgeschlossen.

Daraufhin wird in gleicher

Weise die zweite Wahrung
erfragt. in die umgerechnet
werden soil, Im weiteren

Programmablauf muB noch
die Eingabe des jeweiligen

BJ< : WWiruiw S

T : 1 'bitechnunf h b etrn#

D • TTm*er»ehneter S#tr«(r

I i Kurn

Variablendcfinition zu

w Wahrungsumrechnung^

Wechse 1kurses erfolgen

.

dessen Eingabe \m Pro-

gramm zum Beispiel mit

1 100FF - ?DM* verlangt

wird. Den Faktor 100 karm
man un Programm andem,
die davon betroffenen Pro-

grammaeilen haben die

Nummer 16 und 20. Die An-
zeige quittiert man wieder-

um mit *ENTER*. Danach
kann die Eingabe des Zah-

lenwertes erfolgen, die

ebenfalls mit .ENTER* abge-
schlossen wird. Nun will das
Programm den Betrag wis-

sen, den man umgerechnet
haben mochte. Die Beant-

wortung erfolgt genauso wie

bei der Eingabe des Kurses.

Der umgerechnete Betrag

wird unter Angabe der

Wahrung angezeigt-

Aiie Eingaben mussen
mit der Enter- Taste

abgeschlossen warden

Mach der Eingabe von
iENTER» wird die Anzeige
getoscht, und es erfolgt ein

zweimaliger Piepston. zu

sammen mit der Frage nach
nochmaliger Benutzung des

Programms. Die darauf fol-

gende Eingabe wird wie-

derum mit *ENTER* abge-

schlossen. Will man das Pro-

gramm mehrmals verwen-

den, ohne daB sich die Wali-

rungen oder der Kurs gean-

dert haben, so iibergeht

man die Eingaben einfach,

indem man nur *ENTER«
drackt. Damii kann auf die

Eingabedaten der vorange-

gangenen Benutsung zu-

ruckgegriffen werden,
Qochen Burkard)

10 "A " : PRINT UWAEHRUNGSUMR£CHG" :BEEP 3

12 INPUT "WAEHRUNG A ?;A$
l

H INPUT "WAEHRUNG B ? ; B#

16 PRINT "KURS:100 ,, ;A^;" = ? ,, ;B?(:INPUT K

18 PRINT "BETRAG IN " ; A^f : INPUT C

2d D-C/(100/K)

22 PRINT E, B#: BEEP 2

24 INPUT "1 MAL (J/N) ?";EJ<

26 IF E^"J" THEN &0T0 10

28 END

Listing zum Programm n Wahrungsumrechnung^
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Mitgfiederverwaltung ZX87

Fur Sportvereine: Mitglieder-

verwaftung ganz einfach ZX81

Sportvereine, die dem Landessportverhand ange-
horen, sind verpflichtet, et'nejahriiche Mitgliederliste zu ersteffen. Mit
dem nachfolgenden Programm konnen die Daten von bis zu 300
Mitgliedern verwaltet werden.

MB DIM PS'tS)
33 }>IH B»fl>
1 A. &IH Li, <:••

16 OIH H*i"31
13 D1H D*(ll
aa Din RioBi)^)
S£ MM 21(1}
OA DXH I* 1 IS, 1SJ
96 DIM X»13>
26 DIM US i*)
30 LET N=0
32 LET 1*1 I* ="'Rtl&L .MltfiiERGER"
3* LET l£ IS* i'TflUSTPRLL'"
36 LET Xf t3> ="FUSSBflL.L"
36 LET I».MJ-«~OYMI«H»Tflt"
4-B LET HlH) =")\EttELM J-

42 LET lllOf ="LEICHTRrMLETIH"
** LET I* (7) «"niOTOR5PDRT"
4-6 LET 1$(5) = ,hSCHflCH"
4B LET I* I9J = h"SCHL»IMMEM"
5« LET 1$ (iO) "TENMiS**
SB LET I* Ctt£5 "TI3CMTENHIS

"

54 LET ij KiS'f = 'yOLJ.EYB«LL."
BS LET" Jt-"iJf*HF?-
S6 LET R*= NXTGLIEDERZRHLEH H

5? LET El="NL - WETTER E = E
NOE"

66 LET Bfa' OeSW-

5fl LET H* ="RICHTM ? U/M) *

60 LET Lt = H>L5S-BEStf)ND5ERHEeUN
G IS"

61 LET Q* = "HITGL.NB.'*
&£ LET N/( = " LFD *MUMHER "

63 LET S*='&PHRTE"
64 LET U*="WELCHE: NR.; T"
6-5 CLS
70 PRINT RT io -dlLi!
75 INPUT Jfi
sa PRINT JR
65 PRINT AT 2&,Q:HS,
9^ IF INKEY* t > THEN GOTO 90
52 IF 2WKEYi=" M THSW GOTO S£
95 IF INKEY*=="N" THEN GOTO 55

1»5 PRINT i Lt; Jfl; " *##"
11« PRINT
11* PRINT "l - MEL'ti ";SSI1 TO

sj i " FiHseeEH --

. . ."a - ";oj: - sor
TTEfttN", _i " L.U£ii3CJ JEN " >

Lf (5 TO 2Sl (J ,"6 = R*, ,

,

"7
* h;si;"- 4, iLiu TO "S = »

PE ICHERN RUF KRSSETTE"
i£G print fir po.o.yj
13^ PAUSE 40)06
133 POKE 16437.255
14.© LET Y|"IhmSY|
14» *1* Ct?t?E Y»12U OR CODE Y*>3&
THEN GOTO 13B
3,50 LET G='.'ftL V*
3.55 SOTO 5QQt»
sod cl^
505 LET R«H+i
515 J-

1MINT hT 5,u; "ge&urtS"; js; "

3.9- .

see xnput p|
CE5CHLECHT m

THEN GO

S25 PRINT PJ
530 PRINT ST "? .!

535 INPUT" !3*
S«l XF B»»"U* OR B«a-+jr

TO 556
5*5 GOTO 535
55© PRINT BS

PRINT RT 9,0;5*> H
' (CO&E NR.

Etfe SNPUT C*
552 TF S|J"1" OR C*-!"l&" THEM GTO 535
553 JQTD EGO
565 PRINT CS

S75 INPOT :1*
560 "-RI^T nm

.-RIMT «T 1--. ? . -T-LL M^.rj'.'
F e PftSi&IU "J
690 INPUT C-i
595 IF " THEN LET D*="B

"

Eiflffl IF &*= P ' THEN LET D*^"l"
IF 1>1«"ML" rHC?1 l=t?TO

SI© HHINT AT £4B.e>;Mt
615 INPUT Z*

IF Zt^-J" THEN GOTO &35
625 IF Z*»"N ,h THEN ^riT Q 5 3CI
S3i? BQTO 6!**
635 L.£T RUR.l TO W =Fi

LET R t iR , 3J -B*
G45 !_ET ftfiR,* TO E.'=CS
65ffl LET m,G TO 5l=!1i
655 LET f?*m,G>=D*
560 LET R^H+i
665 IF tMEN LET N=H#-i
B?0 FRlNT f^T £&,0:Et
67S tmp^t -t

if z*«" m then ^oto 500
6BS IF I*-^" THEN GOTO iflfi
SSffl GOTO E7S
1^99 FH5T
iOifl FOR P=n-i TO 1 STEP -1
102a FOR 0=1 TO P

O BJ THEM £?OTD
1B*B LET U4=Rfie>
1C4B LET RJ rD'i =RHa + l.'

1050 LET R*JO*lJ=LFt
iced fJEXT Q
1SS70 NEXT P
1QS0 SLCKJ
109ffl L#i3TO

1513 pri«t fiT t6 tft:«a:**
isao XNPUT Xf
15*D J,=

L NOT THEN BSfO l^S*
1559 LET D=iJ
1560 FOR I=& TO N-l

LET RS II) =RS II +1J
1&30 NEXT I

LET NaN-l
i-&ie PRINT HT 3e,B;Kt; "

L OESCHT"
1620 PRINT E$
1C30 XNPLT

ir IS;" 1 " THEN GOTO
1&5& 1^ Zt="e" THEN UOTO 160
166& COTO 163*
JSBOa CLS
£eOS PRINT RT 13 ( e,NI(l TO SJ

;

HR
. os 11 TO &J ;

™
£019 FOR 1=1 TO N
2e£P SCROLL

"RlMT RT iS,3;I;". ";BHT
,6 TO mj_" — "^fttCl.A TO S)

PAUSE *E4.
POKE ie*37j.£'5;5

EfiP?e GOTO XEO
asea cls
051® LET U*:f"0"

GOSU5 0«M
35319 PRINT TUB SAf-Jf*
&64S ec>5ue T*** _ .

PRINT RT ;-n.n.FtJit TO S»l
INPUT Zt
IF7 ZJ^'T' - THEN GOTO 100

aSSfl 5'GTQ S^5«

3EJOS t-RInT hT l^.Oi "i&T "i i.»;jfl;
FiRTIG RfSCElJERTET ?"

301S) print rtT £e.e;ns(fi TO iBi
3^15 INPUT Z*
3&2B IF Z»n"'J" THEN GOTO

IF 2J- ,rN" THEN COTO a*B
GOTO 3B1G

3035 CJ-&
3065 LET RaO=Hl+n£+R3+fl4+RS+P6
307S LET fl£l^fli+H2+H3*fl*
3B&3 LET RES^RS+RB
30-95 {_CT f^iS3=R7+fta +Ri5+RilB*fl 11 *fll
2 4fti? J-AlJ. +R15 *-R 1&

3115 PRINT RT 4,BiRI
sjsei print —— - - ^

!"

PRIHT G*;A*tl TO lAJiTRft 25
;H1S»
3130 ^RIMT ^T e,e;'DRyON RIHDER
u. jl-j^h:l. , ;5=;as
3135 ^SI,-JT RT 19,9. 'J5IS A* "iJti
"Er ; TRE 35, R31

PRINT lfi,Oi - IS-lQ " i iJMj
-

E -- " j T HD £S;
3145 --'F^J:-:T R? #; "JJEfifiER 3.0 **; J
j;"E: '-;TSB 25, R23
3 ISO PRINT RT 16, Gj "2flML £>eB f*
KTIl'EH "iOttX TO ei.TfiB £E;fl£*
3155 =RINS ^T 115.3; "iSHL DER iNR
KTIUEH l

' ; 3 S i 1 TiJ ; TRIt fc'S;
31Gfl PRINT RT 20,8; ESC 15 TO £31
3165 INPUT Z*

ir Z*e E" TMEN GOTO J.0O
31^5 GOTO 3165
35e?o CL5
3S1& PRINT TREt 5; 5*3515 PRINT THB 5; " "

3S3fl FOR I>1 TO IP
3E3B PR^^fT r; * ";I*IIJ
3540 NEXT I
3550 PRINT RT £f ft;-J?
35&D ZMprry cs
3570 JF (CS^'l" HMD CS> m lS"J THE
N GOTO S500

LET Litres
35&0 caaua seoe
35^5 .CLS
3&00 PRINT 3*;": "JU*;" - ";L*tl
TO 121

eOSUB 70B0
3&^« PRINT HT 2fl,0;E*
3630 INPUT Z*
3&*9 IF Z*-" " THEN SOTO
365-8 IF Z*='E" THEM GOTO 1BO
3&fcCi GOTO
4aee saue "L&g"
Afi><?? fiOTO 55
600^ LET K=S
601? Xj'-lf -" " T*aEM RETURN

5<?SO FOR 1^1 TO 3
eeio IF X»<I*=" " OR fX*CXJ <•

RND X*<II>="0") THEN GOTO
&e4l3 HETUfiH
6056 NEXT I

LET U=URL <*
6fl7S IF U>N OR U=B THEH Ht 1 I'HN
6(330 L-iTT f. =1
*jip?»4? ClETgffM
?aaa print rt a, ij "Bis s ^j,",Tfia
10; <r 7-14"

, THS IS; "15-13': TAB 23
: "ig-ai**
7010 FffiINT RT 4 ,9i **H,":THS *;fli;
THB XZ.,R3^TRB UifW/TPfi 25; RT
79EB PRINT "U^";TflEt 4.;J=lS;TRB 11;
Rl; TfiS IS.R^^TRB 25, fiB
7&3S PRINT RT B , 2; 32 -35*" ;TRB 9,
"3&-5&";ThB IB; •Bi-60" f TftB 33i U
E &0"
704tJ PRINT RT lB

£
gi"H.";TRB 4;H9

705O PRINT "U^";TH& 4;R.10;THe IJl
;R12,rflB IB , fll*. TRB S5;Rl6
7&60 PRINT RT IS .Si "ZU&RMHEN: H
. " ;TR3 16; Rl?

PRINT TRB 2 ~ ~—
; TRB l&,Rie70« PRINT TAB 17i "

" „ . rt , -7*98 PRINT TAB S t G*> TRB lejfllfl
71B0 RETURN
6000 FAST

LET B-B
6003 LET C-O
&ees eosuB 3000
60IO FOR 5>=1 TO N
6012S IF THEN GOTO B035
&ei30 IF RSIC4 TO 5» OUJ THEN OD
TO 6iS&
6033 IF R(iJ,4 TC =U* 7J itN wOT
O B04B
6035 XF P«lD,6 TO 6l=P*ia*±*& TO
3) THEN GOTO BI50

6040 LET Ol=R*IO,l TO 2?
6050 LET C-'.'R1_ OS
&0^6 LET e=^[fi-E

act.-: i.: s * "ii" m-fc- u-:/ UK-r-i ^i-*

B07B
1
Si* F*='U" RNO B(7 THEN LET

b5t& Sp F*»"M" f*ND iB(3S RNO B
> TMCN LET R3*R3*1 _ _ fc _
B«BB IF F* = "iJ" RND lE(i5 RNI> &sE
} TMtM LET £4=R4-+1
60HS IF F*="M" RND LB4I3 flNO BjI
4.J TI^CN LET ft^-=fir--l

605f5 iF F*^"I1- HMD B<7 THEN LET
Al =flitl

IF F*«"U" RND B <~? THEN UET
RSrfla+1
BB75 IF F|a"H" RND tflilS RND B>6
J THEN LET rt3=H3*l
&te0 if f* = -w" «w& iBijp r\n& e^e
» THEN LET R4=R4+1
Q035 IF ft="HM HMD lB<13 RND B>

1

4) THEN LET R5=*5*l
809© IF Fi="U" RNO IB<I9 RND B>1
*> THEM LET *e=Re+l
B095 IF F*=s"H" RNi> IB<S5 RN& B)l
6) "THEN VET R7<=R7+1
eiUt? LF Pl= V AND lB<22 RND B*l
an thcti l.et flQ-fia-ri

IF F* =-H" RWO (Bt36 RNJ> ©>S
Th£m t_ET fit* -ft9%1

Slie IF F»ja-U" AND CB<3& RK& B>Z
11 THEt* J_ET H10>R29+I
6115 IF F*t'H" RND 16*51 RND B>3
S5 THEN LET Rliaflll+l
S1£0 IF ^ RND (6<5l RND B>3
5! THEN LET R12r=R13 + l

IF Ft=.-H' RNB [Bi6l RND B>5
> TMEN LET P13ifil3tl

0130 IF ri-TT RND (B;51 RND B a 5
ai TlTEN l_ET Si4=!=Rl*+l
B13S IF F* = "FI" RND B>6& THEN LET
R1S=R1S+I

6140 IF F*="U" RND B>6B THEN LET
fll6tfllfl+lBUS IF Rtifl.Qt t-i" THEN LET R35

B15© NEXT D
6155 LET ^17=Hl*R^*RSi-R7'^R9+R,iifr

aiea let ale + +A6 +a& +a ie+ai&
*R 14-c-RlB
B19B LET Ri9=Ri7+RlS
3195 3LOU
SS O3 RETURN
900O LET Rl-C
9005 LET
Q01O LET M j -O
9015 LET fli^B
9020 LET R5>0

LET HJ5=0

Listing zu dem Programm iiMitgfiederverwaltung«
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MZ-700 Komponieren

5©30 LET fV?=0
LET
LET ns =e
LET K1Q =i>
LET

9055 LET
9@&C LST Hl'J

LET
L£T
LET fll6 =

'0 30 LET
9085 LET nia-o
9090 L ET nisei
9095 LET

LET
-ISC LET

LET
9115 LET
9120 LET
91B5 RETURN

Listing zum Programm »nfff-

gfiedeiverwafiungtt fScMuK)

Das nachfolgende Datei-

verwaltungsprogiamin fur

den ZX81 ermoglicht das Er-

fassen von aktiven und pas-

siven Mitgliedern von Sport-

vereinen . Bestehende Da-

ten konnen erganzt oder ge-

andert werden. AuBerdem
besteht die Moglichkeit, die

Daten nach Mitgliedsnum-

mem zu sortieren und aus-

drucken zu lassen. Zur spa-

teren Verwendung konnen

die Daten auch auf Band ge~

speichert werden.

Bedienungsanleitung;

LOAD iLSB-

Wenn man den Sparten-Co-

de wissen mochte, muB die

Taste »7« betatigt werden.

Dialog: 1 = Neues Mitglied

eingeben, Es wird *NL =

AKTIV P = PASSIV 7« anf

dem Bildschirm angezeigt,

Wenn die »NLi-Taste ge-

ditickt wird, erscheint auf

dem Biidschirm eine "0«, an-

dern tails eine il*.

Wenn ein Mitglied unter

mehrere Sparten fallt, so

konnen die weiteren Daten

unter der gleichen Mit

gliedsnummer eingetragen

weiden. Wenn ein Mitglied

iintei keine der Sparten

falit. braucht nm die »NL*-

Taste betatigt zu werden.

Taste 2 (Sorneren) ist erfor-

derlich, wenn die Eingabe

samtlicner Mitglieder abge-

schlossen ist, sonst wiirde

die statistische Auswertung

unkonekt ausgefuhrt wer-

den.
(RolfWendlandt)

SpalZ am Komponieren
Fiihien Sie sich zum Komponisten berufen?

Mit diesem Programm konnen Sie Ihre ersten

Schritte als Musiker wagen. Ihnen stehen im-

merhin knapp zwei Oktaven zur Verfiigung. Das Programm fiir den

Sharp MZ 700 bend tig t den Printer/Plotter (Modett MZ-737).

Mit diesem Programm
(Bild 1) kann man Tone er-

zeugen, auf dem Monitor

darstellen, bei Bedarf korri-

gieren, die {Composition ab-

horen
r
auf Kassette oder in

den Speicher laden und die

Partitur ausdrucken lassen.

Weitere Erklarungen ent-

nimmt man am besten dem
Listing in den Zeilen 120 bis

1040.

Zum Listing wSre noch an-

zumerken, daB der fur den
Ausdruck verwendete Prin-

ter/Plotter des MZ 731 die

im Programm verwendeten
Grafik-Zeichen nicht wie-

dergeben kann und an de-

ren Stelle den Hex-Code
ausdruckt. Eine Definition

der verwendeten Gr afik-

Zeichen ist daher in Bild 2 zu

sehem
Beim professionellen

Kompon ier-Einsatz stdJit das

Di*-uck. Toilet

1250 FA S
'270 EF ft

*270 CI 4 * Shi ft

1270 05 A

1270 F0 H G*-C.E»tl

1280 CS T
'260 c? ' * 5h i ft

i2B0 ES P
1308 EC G^Bp^

1300 DA H Sr^aph V' I fx

1373 E3 e Graph

tern CS Shi ft

Bifd 2. Hex-Codas der

Gr&fik-Symbole

Programm schnell an seine

Grenzen, so daB mir hierbei

noch 'zig Ideen fur Erweite-

rungen karnen. Es zeigte

sich jedoch schnell, daB
durch immer groBeren Pro-

grarmn-Umfang die ge-

wunschie Schnelligkeit der

Computer-Operationen ein-

geschrankt wurde, so daB
einige Kompromisse erfor-

derbch waren.
Oosef Berg)

10 CDLQRp , 7, 1 JpRIMT"fflfflBB pVfl9fawii"

20 PRINT'S Komuon I th'-an"

30 PRJNT"(D copyrisht bv jot* f k»r» 13S3"

40 T]+-'
, 000S0&"

50 if Tif-'-eBBeie" then ?b

00 GOTO 50

70 PRINT" BSDHS tlu»niehtn Sit tins fini*i

turtg J^M?"

90 GET T*

90 JF T* -"NT then 1230

130 IF T* * "
J
" THEN 120

1 10 G0TD 8B

120 PRIKT"ttM Btdi«T»ufl$«anlt Hima i
H

130 PRINT"! nil dUi»f^ PnOS^Qind S(o»rtr*0

S!a t
v

140 PRINT"! I. To«n» ifittutftftj'

150 PRINT" 2, T&an» awf d** floniLCr eta"*"

I " ;

100 PRINT"* 3* nocrr kofrij!*M

ni"
t?B PRlMT" A. i ich <Jit Kompoi iiiw ytw«P

it Ifln'"

180 PRINT" lanirt',"

130 PRIMT^B 5. dae komponi*fV» Hu<!1c*ili»

ch auf"

200 PRINT- Katittt* QUfi« i chrwn i"

210 PRINT" 0. odm wi«£fer .n dm S^»ich»

220 PRINT"I> 7. die Pa^tiiur- w t druck#ri I

a««*n>

'

23 B GOSUB I 170

240 TI*»
,-e0&&BB ,'

IF T I** "000020" THEN 270

260 GOTO 250

270 PRINT "DBI 2u Bes.nn tit* PrOSrQ»M z*

\q\ itch*
280 PRINT" Ihmn t* otnr*n T* i 1 d»* fton'

i Or*
200 PRINT" Rilhft oxtt *in»n f*ai*riJ*i#^.*

300 PRINT "t I*n luinten* llnfcin T# i I

Si* dli*"

310 PRINT" liar Utrruti«r\S «*htf»d* T**ta

Iuj*.
"

320 PRINT'S Si* ko«nn*n trtrfu«i»rt uabir

die "0»'1*'

330 PRINT" C tola a. »*ich* ouf dtr Tait«

340 PRINT" fl bi* a I :«»tr». o;« tnt*Pftth

todir"

350 PRINT" HalbiMm I
a*r dor,u

(tie*
380 PRINT'' 9*!e9*n#n Ta* t atur-p* i h# .

*

370 PR1NT-B }m r»chltn T» ! I ftht

n Si."

380 PRINT" Slock 1 d*f wtrfw«»bo^»n Opt 1

on«n"
390 PRINT" rtfhr darutetr- auf d»r folitrt*

40e GOT... B 1 1 70

410 T !*• "000000

"

420 IF TI*»-00«028" THEN 440

433 30 T 420

440 PRJNT":ffBfi Zuvrii w?«tn SUt landau*

r urtd Tifflpo"

450 PRINT" trttt J««4rt.

"

400 PR I NT "B t, Tondatiip' (TD)"

476 PPINT" Si« drutck«o dit T&*t« ft wnd

or»-"

40B PRIHT" ictiliviivnd di« jiwutn»chn T

ondautr. "

490 PRINT" Eb •ni*pr4crt«n:"

500 PRINT' 1 l'10 Nat*. 2-1^0 Noi*

510 PRINT' 3 - 1*4 Won. 4 • 1*2 Mai**

520 PR1KT* S - *4rta* Nott C1*t>."

330 PRINT-! 2. T«Pf»o (TP)"

54B PRINT S|t dru«C*t«n dit Tout S und

550 PRINT' cchlittttnd da* HwiMCbn T

*mpe>.

560 PRINT" dot nitaben 1 ( i«n**a«) und"

578 PRINT" 7 Ctchot I I J I i«**n konrt."

580 &0SU8 1170

590 "
. * iv.v;v

000 IF TI*--000020- Tm£n 020

610 GOTO 000

020 PR I NT 'SB Dit Tondowtr kotnotn Sit r»

930 PRINT' Hol«o# ;A»f»b* atndtrn. Di« Tor

davtr"
048 PRINT- 0*1 gctpitHtn Ton** »ird lud

t* "

050 PRINT' wnitr* dti- Nattnrtiht anttxtit

\. "

&S0 PRINT'S Ein* fttnd»rwri4 d*i T*«x>« «
•hrtnd"

070 PRINT" dtt Kopponi«r-worta^i» i*t «b

tofol 10*

Bitd 7. Listing uKompon'iBr&ntf
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Komponieren MZ-700

Listing »Kompomeren<if

{Fortsetzung}

e&fl PRINT" *HM 3 I i ch .

"

698 PKlNT B
ffl Nach OMJtCMn d*r Tutt 1 ko

tnmr'
Tflfl PRINT" Si* dsn zulitzt 9#*pi«lttn To

71 B PRINT* eirmal kwfig i«r*n$-

7?B PRINT"! Hit Toil* X Fu*9*n Sie Pause

n in"

730 PRINT KoaPO* i t < on In d*r j*wilt 9t

»ah

710 PRINT* TQfldqw*r fin,"
758 PRINT"! flit Tula 2 wuehlen £> Bloc

fc 2 der"

769 PRINT* Dpi ion* n an.

"

770 GOSUB I 178

700 TJ*= SSftBSe

730 IF TJt="ft0ae2B" THEN BIB

088 GOTO 738

B10 PftlNT'BM 2u Bloc* 2 cktr Dpi imfi m»

928 PRINT" Frk lo«^^i9»n-

03fl PRJNT"0 Div OP* .
!«* > soriz rt#u onta^

art t*

S48 PRINT" lo*tchi die 1* Sp*;ch»^ bafin

dl i: h er:
:

850 PRINT" Nolan, wthrtnd flE* Option >

Naua*

B68 PRINT' Nonnr*iln < die fo!»ifKft Noi

in* in-"

670 PRINT" sabt an d!t jetzl* anhunsl.

*

B00 PRINT*! 0i# Option > Partita tcdrai

ban <"

090 PRINT" bawirMit dan ftutd^ck d*r in £

P* i CMr"
9Be PRINT" b*fi.r>£f lichen Kowpot i i ! on.

"

910 PRINT" ftH*r<Jinj« r»ur auf dan tW*ctc«

920 PRINT" It* 731 - ch."

930 PRINT" Hiarxu noet* ainig* ErlQauttr-u

nstn"
940 PRINT" auf dtr natcbttan S*Ht."
358 G0SLJ8 1 1 70
sea TiM-'eeeeea-

970 IF TJf--B000Ze- THEN 390
98B GOTO 37B

330 PRiNT-IUffl -:. bt «ardan in ------

forb* "

IBB8 PRINT" awtstdrwcki."
1018 PRINT"! D.t To«dau«r -,rd ( btnfalii

unur"
IB20 PRINT" dar Not»nr* ih* au«s#c*ri*cfct. "

(030 PRINT' Hi*** atahl to* . Pout*n ouch d

1046 PRINT" POMMftM i«i«n P. "

GGSUB 1 1 70
1000 T I*- "000000"

1070 JF nM^BB00l5- THE* 1B3B

1089 GOTO 1070
1030 COLOR, ,©p5:PfllNT"B»M» iMd rtun vial

Spate bt ijb
•

'

I IB0 fW-"EDEFGR6«"
I 110 TETTPOI iNUSIC l»
1 120 C0L03, »7, I ;FRlNT ,, l»¥?7????r7?'??????
rrrrrrrrrrrrrrnrrrn -

1130 COLOR,, 0,5 ePRInT-SMH K fl

FONIEREN
1 14B TIf-"000000'-
1150 IF TJ*^"fl08ftfl5" THEN 1238
1160 GOTO 1 160

1170 COLO**, .7,0:CURSO«1 , 2-

1180 PRINT" Hab*n S;« ktim fWv»«l M9*n
dan
1198 CUR50R1 ,22:PSINT' uiclvn Erklturun?
*nt Das Progrsuaa "

12BB CURSOR! ,23:Pfi3NT" fuafirt Si* <*l«ich

itlbtt ««it*rt "

123 COLOR, j 7j 1 ^RETURN

1220 SIC-

I23e CLR^Uln L#f255)
12fl0 COLOR. i 7i 1 JPRINT 'D' :CURSOR 0,20
1250 PftiNT^FiV^W^flF^PfflfflF'flFflFftFnFflf

ftFPFPFAFPi

12SB PRINT - S3 507 30 t Vf
ft Opl lomn i"

3278 fftlNt - £H:il^llJ*0EFCll^lDSC:iOSF
BEFClDSCIDSFBeFCipaZlDS^eFfi <of*Mkt. 1"

!2S0 PRINT " C5C11^C1E35C7CSCID5C1D5CI05C

7C^1IDSClDSC7CSClDSClD5C7Fft ESESESE5ESES
ESESESES'

1230 P^INT C5C105CtD5C7C5Cll^lDSClDSC
7CSClD5ClI15C7C5C105CfI35C7Fft H31-3 ft-" ifl

1380 PRINT - EO)pea)flEClJft£C0ftEa)flEa3flEai

FCC0rtC^CD«C0(^a>«l3JflFfi TPl-7 S-";5
3 310 PRINT FCD^O>€C0fleC3MeCDfCC0A£CD

J320 PRINT -QUERTTUIOP0C4F

ft Ervd* 2'

1330 COLOR i jSjS^ifRSOS* 0,0
1340 PRINT""

1350 PRINT-

I 3G0 FOR J - 1 TO 5
1378 PfflNT- E3E3E3E3E3E3E3E3E3E3E3E3E3E3
£3£3€3E3E3E3E3E3E^C3£3€3£3E3E3E3E3E3E3E3
E3F.3E3E3-

1380 PRINT"

1399 NEXT
1400 PRINT**

1410
1«20

1430
1440
1^53

U88
M70
MB0
1491
1 53-3

1510
1520
1530
1540
15S0

1300

1570
1509

1530
1S00

1618

1620
1638

164B
1658
' 0JBJ

1670
I6S0

1630
1708
t71»
1720
1730
V748

1750

17G0
1770
17SS
1730
1808

1010

1020
183B
1S48
1058

18GB
6 ~i'

1 380
1890
2S2

1010

FOR T = 1 TO 35 STEP 2

IF T > 37 THEN GOTO 2410
SET T*
REfl 1-KORREXTUR

IF T««"l" THEN TTt-"l"iSOTO 'OB

IF Tt="fl" THEN 1408

GOTO 1530

GET
IF T<N 1488

IF rt>5 THEN 1408

IF ft=l THEN ftft-1 :&OTO1500

IF ft=2 THEN ftfl=3:G0TDl56e

IF fi*3 THEN ftft«5:GCTO*560

IF ft*4 THEN ftn=7:&DTO15«0

IF ft-S THEN #w=t9

ft*=5TR*£AfrJ

COLOR,,?,!
CURSOR 3?,20):PRINT rt:GOTO 1430

IF T4--2- THEN 2410

IF T*'"S" THEN 1620

GOTO 1720

SET S
IF S=0 THEN 1620

IF S>7 THEN 1620

CURSOR 37,21 tCOLOR,, 7,1

TETPO SiPRlNT S=&OTO 1438

GOTO 1710
lFCr*-M-5*tB-03Tf*H T-T-2

IFCT*--l-)*C0-1 JTHEH t-T-3

GOTO M20
SOTO 15»
IF T*=-0-THEN r»="C-:X^12

IF T*-"U"THEN rW= pP":K=H
If T#*"E"THEN rt*-"E":X=10

IF T«--R-THEN n*«"F":X- 9

IF T»-'T'TM£N rW=-G" :X- 8

IF T*»'Y"THEN rB="ft":X" 7

IF T*-'U"THEN r«='&-:>f= S

IF T»-*I~THEH rt*-"+C - :X=5

If T*='CT7HEN rt*--+D"rX-4

IF T*-"P"THEN rw="*E~iX=3

IF T*-*0"Tf«N H*-"»F':X-2

IF T*=-[~TH£N n*^-*G-:X-1
IF T«"*i"THEN «*="•«- :*=8

IF T*--2"THEN r»^"tC'=X-12

IF T^'3-TTCN rtt='iO":X'll

IF T*-"5"THEN n*= p*F*:X« 9

IF T*--fl-THEN n*-"*6':x= 9

IF T*- '7"THEN n*^"»fl- JX- 7

IF T*-*3'THEN ru='+«C":X=5

IF T*--e*THEN n»*'*«D":X-*

1920 IF T»-*t-THEW n»--+#F':X-2

1930 IF T*---*-THEN n«--**<IG" :X-1

1940 IF T#-*X'THEN r»-"R-:X=e

1950 IF CT*-"0 ,- 3+tTfr'''U'
a l+tT*"-E ,

*)-frf Tt^~

R*]tCT*«"T-5+IT#-'T-}THEH D*0i&OTO 2820

i960 jf ct*--u-j^t*=-I"J+ct«-'0":m-ct*=~
P'j T [T»^''fi-J-tiT*--fJTHEH a^B^&OTO 2320

1970 lFtT*="A'J+CT*=-'*X"}T>tN C=0 = $OTO 20

20

1380 IFCTi*-2")+CT*«-3- 1^CT*="5")+(T*='6
p ]+£T*"-7"J*tTt**9"JTHEN0-l :&OT0 2028

1990 IF CTM-0*] + CT«-"T-) + CT«"*'^
,, nHENQ-

1 ;GOTO 2828
2080 IF T*="X" THEN 2828

2010 GOTO 1428

2828 rm=nt*p*
2038 TEMPO S;nuSIC HT*

2848 IFTT*»'1- THEN r=n:GOT0 20BB

2858 n=n+i

2860 LJCH^^iTW
2078 H*^"o'

2808 IF0=1T«H N*--*o"

2838 IF m=*R- THEN tit ="CB'

2188 CURSOR T,X

2110 COLOR, ,l,5iPRINI N*

2120 IF TO-X* THEN 2328
2138 iFcr»-"B_ ji-cr»""*€-^+cn*--*o ,'>*tri««-

"*c*5»ffl* *F lfffw---fi t GOTO 2 1 60
2548 IF P1*-'*fl' &0T0 21B8
2i5« iFCnf = -*tC-3*Cnt=«"+#Dn 3+CrW*="*iF-3*
fn*«-+»G u

3 GOTO 2160
2168 IF 0-1 THEN T-T+1

2178 H-X-nCLiRSOR T,X : PRINT "C7
H
^GOTD 231

a

2<2B PRINT"

2438 NEXT
2440 CURSORBrlB
2*58 PRINT " Uat wwtntclitfi Si«?0"

2460 PRINT

2478 PRINT
2*88 PRINT
2*98 PRINT
2S08 PRINT

2518 PRINT
2528 GET Q

2538 IF Q

* Nottnr**;ht vortpicltn - 1!'

" Gaoz anfonftn - 2f'

" Nottnr^iht aufzt < chncn- 3|
' Hul»i»tUHft BlnlQokn - 41'

" N*u* Hot»r>^« ,hm - 51
" Part;iwr *ctir#.b«n - Of

2548 IF

2558 IF

2558 IF

2378 IF 2 =

IF -

GOTO 268e
&OTD 1230
GOTO 2668
GOTO 27S8
GOTO 1240

GOTO 252e
GOTO 2900

kil-jcck b«

2S90 IF Q -

zeee G»n:n-B
26iB n=mi
2620 TENPO S:HUSIC L*tH5
2638 IF rv=G THEN 2440
2640 SOTO 2010

2658 INPj- • BS3Si» 3in» Hu«

n»nn»n " ;K*

2678 PRINT "PJ Ka«(*tt* »;nl«ft*nf"

2688 PRINT ' I 2uruKcHlauf«n tatitnl"

2038 PRINT " CW-ck« : RECORD ' PLAT*
2708 UOPFN Tk** ikctu*ck-

2710 PRINVT NiSjK«:G-n:n=0
2720 n-mi
2730 PRINVT L*CH3
2748 IF N=G THEH 2760
2758 GOTO 2728
2768 CLOSE
2770 GOTO 2440
2788 PRINT Si Kasctti* •int*||*A| (

2790 PRINT ~B ZvHJccKlauftn loicinl"

2008 PRINT -0 Oru->eke: PLftT"

281B ROPEN TVwik^M«ck"
2829 INPUT-'T H:If«JT^T S: INPUT-/ T K*:&«ri:

n=a

2030 PRINT'S G* tud*r> »ur-dc I - ;K*

2848 r*-mi

2S58 IlfUT/T L«H)
2660 IF rt-S THEN 2800

2878 GOTO 2848
2800 CLOSE

2B90 GOTO 2440

2388 IF Kt X- 'THEN 2920
2918 INPUT -mm Biitt rtucikctiMck b*

funmn JK*

2920 PRlNT^P ,,Ftirt;kBT.u«ck "lK*r T*i*PO "i

S'PRlNT'P
2330 SOSIB 3420
2948 IfCfl"38J+(P=76J*Cn"l 143+Cn»152)*Cfl-

1S03+Crt^22e) THEM 2068
2358 G-fl:n-B:J«l

2960 rt«n*l :F-F*2

2570 P*=L*£F13 !0=L£NtP«=) ;H*=R IG^T*tP*,3> I

H*»LEFTStK», '.{-.,-(."?*, 1 3

Fortsetrung auf Serte 138
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und der im Rro-

vorkommenden
sollten dokumen-

Happy-Computer ist die

Zeitschrift zum Mitmachen,

Das haben viele unserer Le-

3er erkannt, Dementspre-

chend ist auch die Anzahl

der Einsendungen gestie-

gen, Es sind eine Menge
sehr guter Programme dar-

unter, das haben Sie sicher-

lich bei den veroffenflichten

Listings bemerkt. Aber es

gibt auch viele, die alle in

wegen ihrer Form zunachst

nicht in die engere Wahl
miteinbezogen werden kon-

nen. Die folgende tJbersicht

soli demjenigen , der ein

Programm an Happy-Com-
puter senden will, als Hilfe-

stellung dienen und es zu-

gleich der Redaktion er-

moglichen, Manuskripte in

kurzerer Zeit zu bearbeiten
— was wiederum Ihnen zu-

gute kommt, Das Hauptau-

genmerk liegt natiirlich auf

dem Inhalt eines Artikels

Oder eines Programms, den-

noch entscheidet bereits die

Aufmachung, wie so oft im

Leben, ilber den ersten Ein-

druck.
Urn die Wahrscheinlich-

keit einer Veroffentlichung

Ihres Artikels/Prograrnms
zu steigern, sollten Sie eini-

ge Punkte beachten;

1. Auf der ersten Seite des
Anschreibexis sollten der
Name, die vollstandige An-

schrift mit Telefonnummer
sowie das Emsendedatum
stehen.

2. In der »Betieffzeile* tra-

gen Sie die genaue Bezeich-

nung des verwendeten
Computers und — falls er-

forderlich — die Basic-,

ROM- oder DOS-Version so-

wie die Speieherkonfigura-

rion ein . Der Titel des
Artikels/Programms sollte

ebenfalls daraus ersichtlich

sein.

3. Im darauffolgenden Text

kbnnen Sie Wesentliches zu

Ihrer Person , zur Entste -

hungsgeschichte des Pro-

gramms/Artikels, der Ab-

sicht, der Vorteile gegen-

iiber anderen Programmen
oder Methoden t

der Eigen-

schaften und so welter er-

lautem.

4. Auf der nachsten Seite be-

ginnt die eigentliche Pro-

grammbeschreibung, Diese

sollte nach Mbglichkeit mit

der Schreibmaschine ge-

schrieben werden oder als

Computerausdruck vorlie-

gen, Den Text bitte mit min-

destens eineinhalb oder

zwei Zeilen Abstand schrei-

ben. Am linken und rechten

Hand wenigstens drei Zenti-

meter Freiraum fur Korrek-

turen und Bemeikungen las-

sen,

5. Diese und alle nachfol-

genden Seiten sollten

durchnumenert sein und in

der Kopfzeile jeweils den Ti-

tel des Programms und den
Namen des Autors enthal-

ten.

6. Der Oberschrift des Arti-

kels schlieBen sich zwei

oder drei einleitende Satze

an, welche die wesentlichen

Punkte des Textes zusam-

menfassen. Der Text selbst

sollte in etwa folgenden Auf-

bau aufweisen:

Angaben, auf welchem
Computer das Programm
lauffahig ist sowie welche
Erweiterungen und Peri-

pherie notwendig sind

ausfiihrliche BeschreU

bung der Programmfunktion

(mit Verweisen auf Ein/Aus-

gabebeispiele wie Gran

ken ,
Bildschirmfotograften

,

Hardcopys oder Diagram-

me)
detaillierte Progiamrr.be-

schreibung {mit Verweisen

auf Programmablaufplan

,

Variablendefimtion ,
Start-

adressen der einzelnen Un-

teTprogramme, Beschrei-

bung wichtiger Pxogramm-
zeilen etc.)

eventuelle Umsetzung auf

andere Basic-Dialekte oder

Computer >

7. Die genauen Lade- und
Abspeicherschritte des Pro-

gramms
gramm
Roulinen

tiert sein.

8. Listings aus reprotechni-

schen Grtinden nui als Ori-

ginal (keine Kopien) auf wei-

Bern, unlinierten Papier mit

neuwertigem Farbband ge-

druckt einsenden. In den Li-

stings sollten grundsatzlich

keine handschriftlichen Ein-

tragungen vorgenommen
werden.
9. In den Kopfzeiler. des Pro-

gramms bitte den Titel, die

Computerkonfiguration, den
eigenen Namen und die

Adresse mit Telefonnum-

mer eintragen (es soil vor-

kommen, daB sich Listing

und Manuskript verselb-

standigen, und mit beiden

allein laBt sich wenig anfan-

gen),

REM-ZeUen im Programm
dienen der Obersichtlich-

keit und soEten, falls nicht

speicherkritische Aspekte
dagegen sprechen, immer
zur Strukturierung einge-

setzt werden. Achten Sie

auch auf einen halbwegs
formatierten Ausdruck Ihres

Programms (keine verein-

zelten Zeilen mit »Oberlan-

ge*).

10. Um das Eintippen ftir an-

dere eu erleichtern, sollten

Sie CHR$(X)-Werte und
TABCX) Oder SPC(X) anstatt

Cursor-Manipulationen ftir

die Ausgabeformatierung
verwenden. So ist die Be-

fehlssequenz FOE 1=1 TO
6:PRINT:NEXT zur Erzeu-

gung von sechs Carriage

Returns leichter einzutippen

und auf andere Basic-Com-

puter wesentlich leichter zu

ulDertragen- Und ist es nicht

auch Ubersichtlicher , start

einem Dutzend Cursor-

Rechts-Symbolen einfach

SPCC1S) zu benutzen? Uber-

prtifen Sie Ihr Programm
einmal hinsichtlicri dieser

»Kleinigkeiten«.

1 L Da wir (in Ihrem eigenen

Interesse) nur getestete Pro-

gramme veroffentlichen

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 UmhUllung unbedingt

den Namen mit vollstandi-

ger Adresse und Computer-

bezeichnung vermerken,

1 2, Wollen Sie mehrere

Programme/Artikel gleich-

zeitig einsenden, so trennen

Sie die Proc^amme/Artikel

nach dem oben aufgezeig-

ten Schema. Die Einsen-

dirng mehrerer Disketten/

Kassetten ist hingegen nicht

notwendig,

13, Programme/Artikel kon-
nen beliebig lang mm —
von einzeiligen Routinen bis

zu Serien uber mehrere
Ausgaben. Wichtig ist in je-

den Fall eine ausreichende

Beschrerbung. Es gibt keine

Programme, die sich von

selbst erklaren.

14, Hardcopys, FluBdia-

gramme, Zeichnungen und
BUdschirmfotos dienen der

Anschaulichkeit. Sie sollten

nach Moglichkeit nicht feh-

len. Zu jeder der vorge-

nannten »Zugaben* gehbrt

aber eine Budunterschrift

und ein Verweis im Text,

15, Programme/Artikel, die

unserem Verlag zur Verdf-

fentlichung angeboten wer-

den , sollten aus urheber-

rechtlichen Grunden nicht

gleichzeitig einem anderen

Verlag vorliegen,

16 , Happy-Computer zahlt

fur Listings mit Beschrei-

bung eine Pauschale zwi-

schen 100 und 300 Mark. Pur
Disketten/Kassetten wer-

den 30 Mark extra bezahlt.

Fur reine Artikel betragt

das Honorar zwischen 0,80

und 1 Mark pro Druckzeile,

bei langen Arhkeln nach
Absprache. Programme/
Artikel, die sich auf Commo-
dore-System9 beziehen,

senden Sie bitte zu Handen
Herrn Absmeier. fur alle an-

deren Systeme zu Handen
Herrn Lang.

17, Ergeben sich nach unse-

rer Bestatigung, daB wir den
Beitrag veroffentlichen wol-

len, noch irgendwelche An-

derungen des Programms,
teilen Sie uns das bitte um-

gehend mi£. In diesem Falle

benotigen wir ein vollstandi-

ges neues Listing mit Daten-

trager. (aa)
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Listing des Monats Commodore 64

THEfl-ER-
- EI6

STR . NIS

GEH.
FELD

Wenn Sh gerne Monopoly
williger Partner in der Nahe 1st, konnen sie nun

STR.
366

©

Der Sinn des Spieles ist,

Besrtzturner so gunstig zu

kaufen beziehungsweise zu

vermieten, daS man der
reicbste Spieler wird. Aus-
gehend von »Los« fuhrt man
die Figuren nach der Anzahl
der mit zwei Wurfeln gewur-
felten Augen um das Brett

Wenn die Figur ernes Spie-

lers auf ein Feld kommt. das
nicht bereits im Besitz eines

anderen ist, kann er dieses
von dei Bank kaufen. Kauft

er es nicht, stent es weiter-

hin zum Kauf rrei Der
Zweck des Besitzes ist, Mie-
ten von den Mitspieiem ein-

zuziehen
r die auf dieses

Feld kommen. Die Mieten
werden durch Errichtung
von Hausern und Hotels be-

trachluch erhoht. Es ist also

empfehlenswert, Gebaude
auf semen eigenen Bau-

grundstucken zu ernchten.

Kommt man auf das Ge-
meinschafte- oder Ereigms-

feld. darf mart eme Karte

Ziehen, deren Angaben be-

folgt werden mussen. Vor
Beginn des Spiels besom -

men die Teilnehmer, zu wel-

cher Zeit das Spiel enden
soil. Am Ende gewinnt der
reichsle Spieler

Beim Erreichen des End-
zeitpunktes endet das Spiel.

Wenn ein Spieler skm mitten

iui Spiel beGndet, beeudel
er semen Zug . Jeder Spieler

zahlt dann semen Besitz: \

Bargeld, 2. Wert der Grund-
stucke.

Spte/regefn

Es gen: von »Los« aus in

Pfeilnchtung um das Feld.

Die Figuren bleiben auf den
Feldera stehen und werden
von dort aus weitergezogen.
wenn der Spieler wieder an

der Reihe ist. Eine oder
mehrere Figuren kbnnen
gleichzeitig auf einem Feld

stehen . Im Verlauf des
Spiels kommen die Spieler

mehrmals um das Spielfeid

herum.
Wenn ein Spieler einen

Pasch wurfelt (beide Augen-
zahlen gleich), dann fuhrt er
seine Figur normal weiter.

Die so erreichte Weite ist

gultig, das heifit der Spieler

ist alien Vorteilen und Sua-

fen unterworfen, die auf die-

sem Feld entstehen. Er darf

nochmal wurfeln und wei-

terziehen. Wenn er jedoch
dreimal hintereinander ei-

nen Pasch hat. darf er nicht

weitergehen, sondern muB
sofort ins Gef&ngnis (siehe

auch Gefangnis).

Gehalt:

Jedesmal. wenn ein Spie-

ler mit seiner Figur das Fe

SUED

„ HOF
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»Los« erreicht oder passiert,

zahlt ihm die Bank 4000

Mark aus Kommt er direkt

auf *host, bekommt er 8000

Mark.
Kommt ein Spieler auf ein

unverkauftes Feld, er-

scheint die Frage »Kaufen?«.

Diese ist mil »J« beziehungs-

weise »N< zu beantworten.
Kommt ein Spieler auf ein

verkauftes Feld, mufi er an
den Eigentilmer Miete be-
zahlen. Besitzt der EigenlU-

mer alle Feider einer Farb-

gruppe, so ist die Miete dop-
pelt so hoch.

Eretgnis- beziehungsweise
Gemsinschaftskarte: Siehe

Spielregeln.

Gefangnis:

Man kommt ins Gefangnis,

wenn man:
L Mit der Figur direkt ins

Gefangnis fahrt (linke un-

tere Ecke).

2. dreimal hintereinander ei-

nen Pasch wiirfelt.

3. auf das Feld »Gehe in das
Gefangmst gerat.

Man kommt frei
t
wenn

man einen Pasch wirn, wo-

bei der Pasch noch nicht,

sondem erst der nachste

Wurf gilt. Der Spieler darf

jeweils dreimal wttrfeln.

Darf man erst kaufen

,

wenn man von der jeweili-

gen Farbgruppe alle

Grindstlieke besitzt und auf

euiem Grundstttck dieser

Gruppe stent. Es werden
auf alien Grundstiicken der
Gruppe gleich viele Hauser
gebaut. Also bei zwei Hau-

sem muB man bei zwei

Grundstiicken der Gruppe
vier Hauser zahlen, da ja auf

FELD

T

zwei Grundsttlcke jewei

zwei Hauser gesetzt wer-

den. Das ist beim Kauf zu

beachten.

Hotels:

Bei den Hotels verhSlt es

sich genauso wie bei den

Hausera. Ein Hotel ent-

spricht dabei runf Hausern.

Hat man ein Hotel auf emem
GrundstUcfc, so kann man
zwar waiter© Hauser kau-

fen, das Geld wird auch von
der Bank eingezogen, die

Hauser werden allerdings

nicht gesetzt.

Spfelende:

Das Spiel ist dann zu En-

de, wenn die Zeit um ist,

oder em Spieler weniger als

20 Mark hat. Es gewinnt

dann der, der tibrigbleibt

beziehungsweise am mei-

sten Geld hat.

(Franz Hofer)

STR.

iHOF
[46 89

LOS

I 12881 1288
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UILLKOMMEM BEI H SPIEL Mt>H0PDL!M

I!hB KFI Splfllf ' 1ST, BE5 I TZTUEhER

ynp BEG 1 HN BEST 1 MUSI DO, KACH WELCHER
Zt I T DftS SPIEL ENDEH SOIL, OANM GCUINHT
PC R REICHSTE SPIELER, BE IH ERREICKEN DCS
UERE1KBARTEH Zt I TPUNKTS ENPE7 OAS SPIEL.
UEHN EIW SPIELER S I CH MITTEN Itt SPIEL
BEF1HDET, BtCKDtT ER SE 1 MEN ZUG UHO JEDE
DflMlT UERGUHDEME HRNPLUHG. UGH J ED Eh
SPIELER WlRt> D ANN DER BESJI7 ZUSAHrfEH-
EZAEHLT i i , BftRGELD

2 . WERT D . UHBEL . GRUWDSTUECKE
3 . XOSTEM 0, HAEUSER U. HOTELS

flew/- *s tosgeht, erscheint eme kurze Anfaitung

Noch einige Anmerkungen zum Programm bezie-

hungsweise zum Listing:

In den Zeilen 221 bis 325 gehort der Farbcode fur Hell-

blau (Commodore-Taste + 7} erst nach dem »Reverse-on *-

Befehl gesetzt, Der Farbcode vor der aWiener Str.* und
der ^Berliner Str,« stent fur Orange (Comrnodore-Taste

+ 1), Der Farbcode bei der »Post«- and »Elisenstr,« ent-

spricht der Farbe Braun (Commodore-Taste +2). Die

»Turm*- und "tBadstr,* sind hellgrun (Commodore-Taste

+ 6). Die ubrigen Farbcodes sind am Ende des Listings

aufgefuhit

Bekommt man im Gefangnis einen Pasch, so wird die-

ser nicht gewertet. Erst der nachste Zug zahlt! Kommt
man rnit einem Pasch ins Gefangnis. so wiirfelt man noch
einma] und kann gleich wieder weiterfahren,

1st der Spieler Oder der Computer rnit seinen Ziigen

fertig, ertont ein Signal! 1st die Ehdzeit erreicht, so endet

das Spiel mit AbschluB des letzten Spielzuges. Am Ende
wird der ganze Besitz zusammengezahlt und auf dem
Bildschirm erscheint das Ergebnis.

Soilte dem, der dieses Programm spielt, auffallen, daB
man, wenn man uber »Los* kommt und dann etwas kauft

trotzdem mehr Geld hat als zuvor, solite er bedenken,
daB man, wenn man uber »Los* kommt, ja 4000 Mark be-

kommt.
Manche werden die vielen REM-Anwejsungen sioren,

doch er soilte sie beibehalten, denn durch sie wird das
Programm um vieles Iibersichtlicher! Ich habe vor allem

auf UbersichUichkeit und auf erne gute Struktur Wert ge-

legt, Am Ende des Listings habe ich noch die Commodo-
re-Steuerzeichen und Commodore-Farbzeichen aufge-

fuhrt, da sie oft schwer zu finden sind.

Bei den jeweiligen StraBen is! der Besitzer (»C* oder

»S«) angeschrieben. Auch die Anzahl der Hotels (rote

Zahl) und der Hauser (grune Zahl) ist zu sehen, Im ersten

Teil des Maschmenprogiamms CZeile 50S00 bis 50560)

wrrd der »Stop-Befehl* mit SYS 828 em- beziehungsweise
ausgeschaltet. Im zweiten Teil laSt sich die Abiaufge-

schwindigkeit durch Driicken der Funknonstaste F7 ver-

langsamen.

|RE I TEtt- EI6~
FAR S TR . HIS-
KEN FELD

44«tl *

C0HPUTER:

SPIELER - 30000

ERE I PARKE N : 2000

flaUPT
!STR
68BI

HftUP Tl

[ImHN
hoe

COMPUTERmm
TUT

1 4800

Wahrend der Aufnahme ftihrte der Computer einen Zug
durch, so de& seine Figur doppeH vorhanden ist

Noch sind m'cht aife StreKan verkauft und affes kann sich

noch andern

Spieler-Sprite x-Position ks: Gefangniszeichen fiir Spieler wh Wtirfel 1 w2: Wiirfel Z

sy(i> Spieler-Sprite y-Position ma(i): AlleisunieTe qc: wenn 1. dann Computer an der Reihe

ckCO: Computer-Sprite x-Position m(i,k): Miete auf Feld k ss: wenn I, dann Spieler an der Reihe

cyii): Computer-Sprite y-Posilion he; Computer-Haus-Miete gc: wenn 1, dann Computer im Gefangnis

Preis von Grundstilck i hs; Spieler-Haus-Miete gs; wenn 1 , dann Spieler im Gefangnis

ha(i): Anzahl der Hauser auf Grundst. i mc: Alleinmiete Computer pc: wje ofi Computer-Pasch

ha(i): Anzahl der Hotels auf Grundst. i ms: AUemmiete Spieler pa; wie oft Spieler-Pasch

ap{i): Anzeigen-Poa. der Hauser aa: Ereignisfeld-Geld (fur Karte) gb(i>: Grundsriick-Besitz (I:Comp./2:SpieIer)

opO): Anzeigen Pos. der Hotels bb: Gemeinschaftsfeld-Geld (fdr Karle} ec; wenn I , dann Comp. auf Ereignisfeld

bp<i); Bes]?zanzekre-PoB. kl$: L6sche Karte es: wenn 1 1 dann Spieler auf Ereignisfeld

ef$(i): Ereignis-Karte (1-8) ck: Computer Kapital fc: wenn U dann Comp, auf

gfSfi): Gememschaftskarte (1-5) sk: Spieler-Kapital Gemeinschaftsfeld

ka: Zeichen fdr Computerkauf zc: Feldeahler Computer fs: wenn 1 P dann Spieler auf

kc: Gefdngniszeichen fiir Computer zs: FeldziLhlor Spieler Gemeinschaftsfeld

V&riebhndefinition von Monopoiu. Von den uber 60 Variabien sind nur die wichtigsten aufgefuhrt.
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Zeilen Beschreibung

35-37 Dimertsionieren der Variablen

4059 »7itelbild« anzeigen

60-14 Melodie spielen und auf Taste waiten

100 Sprung ins Umerprogramm »Sprite defiruererift

175-2 IB ArtlerEung und Beschreibung des Spiels

219-249 Aufbau des Spielfeldes

251 Sprung ins Unterprogramm »Variablen deflnieren*

255-260 Sprites positionieren

500-560 Zahlenvariablen auf Artfang setzen und erstes Anzeigen des Eapitals von

Spieler und Computer

565-7S0 Eigentlicher Programmablauf (Sprunge in die jeweingen UnterprograrnmeJ

m Wenn Zeit zu Ende - nach Eeile 1800

3&0-89S Anzeige von Computer- und Spielerkapital

897-893 Wechselt wer »dran« ist: Computer oder Spieler

900-906 Dreiklang jeweils bei Wechsel Computer/Spieler

SOB Spielablauf von vorne

1000-1039 Wurfeln

1040-1049 Figuren bewegen
10EO-1059 Check, ob Spieler oder Computer uber LOS geht

1060-1069 Abfrage. ob Sp. oder Comp ins Cefangnis muB
1070-1079 Anzeige, wer draxi isl (Comp./Sp.)

1080-1089 Abfrage, ob Sp. oder Comp. im Gef&ngrris sind

1090-1099 Abfrage, ob ^Spieler) oder C(Computer) einen Paseh hat

1100-1109 Abfrage , ob S oder C im Cefangnis ist und einen Pasch hat

1] 10-1119 Abfrage, ob S oder C dreimal hintereinander einen Pasch hat

1120-1129 Bei Pasch; nochmaliges Wurfeln

1130-1149 Fragen. ob Spieler die StraBe kauft. auf der er ist

1150-1249 Computer erwagt, ob er aie otrai5e, am aer er ist, icauier. sou dew* xann

1260-1269 Anzeige, dafl Computer gekauft hat

1270-1279 Abfrage, ob C oder 5 auf Ereignisfeld

12B0-1289 Anfirage, ob C oder S auf Gerneinscnartsiela

1290 1299 Anzeige der Ereignisfeldkarte iur tten computer una adzuc ass jewem-

gen Geldes

1300-1309 Anzeige der Ereignisfeldkaite Bx den Spieler und Abzug des jeweiligen

Geldes

1310-1319 Anzeige der Gemeinscnaftsfeldkaite fur den Computer und Abzug des je-

weiligen Geldes

1320-1329 Anzeige der Gemeinschaftsfeldkarte fiii den Spieler und Abzug des jewei-

ligen Geldes

1330-1349 Anzeige des Stra&enbesitzes und wieviele Hauser bzw. Hotels man hat

1350-1359 Ist Miete fallig (S oder CI

1360-1379 Ist Miete nut Hausern bzw. Hotels fallig (S oder C)?

1380-1409 Fallt die Miete auf einen Bahnhof? Wieviel wird auch berechnet

1410-1439 MuB C die Miete doppelt bezahlen? (Wegen Besitz der »Farbe«)

1430 1449 Dasselbc fur S
1450-1459 Anzeige und Abzug des Mietgeldes von C
1460-1469 Dasselbe fur S
1470-1479 Abfrage. ob S oder C auf »Frei Parken*

1480-1489 w&asseu von »Frei Parkenw wild angezeigt

1490-1519 S wird gefcagt, ob er ein Haus kauft und wieviele (Bei mehr als vier Hau-

sern insgesamt - ein Hotel)

1520 1619 Computer erw&gt. ob er Hauser kauft und wieviele

1620- Abfrage, ob Kapital von S oder C kleiner als 20 ist

2000- Abfrage, ob die Zeit zu Ende ist

2010-2039 Anzshl der Hauser bzw, der Hotels wird berechnet und bei mehr als vier

Hausern ein Hotel gesetzt

2100-2119 Gesamtes Kapital des C wird errecnnet

3120-2139 Dasselbe fur S

40C00-40013 Anfangs- und Endzeit wird abgefragt

50000-50009 Sprites warden getesen und eingeschaltet

50010-50016 Daten von Sprite

E0030-S0026 Daten von Sprite 1

50030-50045 Strings fur Plazierung von Anzeigen

S0047-SD053 Strings fur die Wiirfel

50054-50073 Koordinaten firr die Sprites (jeweihge Position}

50078^50091 Preis der Grundstticke

50O88-5OU4 Praise fur die H&user und Hotels

80115-50124 Strings fur die Ereignis- und Gemeinschaftsfeldkarten

50125 Definieren von Spieler- und Computerkapital

50130 RN1X-TI} bewirkt sufalligere Zufallszahlen

50140-30142 String zum Loschen der Gemeinschafts- und Ereigruskarten auf dem Bild-

schirm

Programmaufschtu&seffing nach Zeifennummem

Ausgabe 3/Marz 1984

Unab-
hangigkeit

war der

Grund fiir

MONO
POL

Wenn man bei

Monopof uber
Los kommt er-

halt man 4000
Marie. Bei uns
gibt es fur das
Listing des Mo-
nats 2 000
Mark, Das ist

auch nhht
schfecht. Der
Autor, Franz
Hofer, will sich

dafur einen
farbmonhor
kaufen.
Ich bin ] 4 Jahre alt und ge-

ne in die S, Klasse des Luit-

poJd-Gymnasiums in Was-
serburg. Meine Hobbys
sind: fotografieren, musizie-

ren (Geige). Sport (Leicht-

athletik) und natiirlich der

Computer.
Das Spiel habe ich pio-

grammiert, weil ich nicht

von meiner Schwester »ab-

hangig« sein wollte, wenn
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icji spielen wollta Schwie-

rigkeiten hatte ich darnit,

daft man aufemem Schwarz-

weifrFemseher (wie ich ihn

habe), die Felder nur sehr

schlecht unterscheiden
kann.

2u Weihnachten 1981 ha

be ich einen Sharp PC-1200
bekommen

,
spater kam

noch der Dmcker dazu.

Doch bald 1st ei mir zu klein

geworden, und ich habe mir

im Sommer 1982 einen VC
20 mil Datasette gekauft (ge-

braucht) Auch hier kam
bald der Drucker dazu. In-

zwischen wollte ich mehr
Daten verarbeiten und des-

halb habe ich mir im Friih-

jaftr 1983 den Commodore
64 gekauft. Den DruckerVC
1 S 1 5 habe ich behalten

,

Bald war mir die Datasette

501S0-&01S5

50160

50170-50175

50 180-50186

5010a- 502 16

50220-50228

60000^0005

60005*60010

Erganzung:

Zeile 675

Jeweiiiger Betrag fur die Kartell (zarUen/bekommen)
FarbRAM-Anfeng minus 1024 (schnellere *Bildschirmpokes«

5
weil der

Computer mit Variablen schneller rechnet als mil Zahlen. Piatzersparms,

well ofter gebraucht)

Anzahl der Hauser und Hotels wird (anJangs) gleich Null gesetzt

Mietbetrag des jeweiligen Grundstiicks (ohne HauseiV Hotels)

Dasselbe wie oben, aUerdings mit Hausern und Hotels

Praise der jeweiligen HSuser und Hotels

Zuriick ins Hauptprogramm
Auflistung* der Commodere-Steueiselchen

*Aufli5tung* der Commodore-Farbzeichen
(beides zur Kilfe beim Abnppen)

Wenn Computer bzw. Spieler im Gefangrus ist. gibt es kerne Miete

Die jeweiligen AnrangszeUerminrtrnerri snmmeru Die jeweiligen Endnummem jedoch sind (fast)

immer urn eins kleiner als die n^chste Anfangszeilenriurrimer!

Programmaufschlvsselung mch Zeifennumni&m fSchfuSj

zu langsam und ich kaufte proo^arrmi Kir Briilenfassun-

mir die Floppy VC 1541.

Das nachste gro&e Pro
gnramm wird ein Inventur-

gen sein. das meinen Eltern

in Ihrem Geschaft helfen

soli, die vielen Fassungen zu

verwalten. Ein Programm
fur Femglaser gibt es

schon.

(Franz Hofer)

____— ~^~~^^+++++++

^-^^^^^^^^^^^^^^fl

^^^^^^^^^^^^

Listing des Programme
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111S^^l:^-^^-^^.;
illS^"KT HBBWBl

u

-
WTas "

:l
218 GETfl^rFB* ^•I"* " HOTELS" :pf?Tkrr-^^

239 PRiMT-5r^£.,!X?^ :
",K e©09-

PRINT-wt t.

™- K **> HHmif
233 PRINT" an

237 PRlNT-^J^e^<»>W -

246 POKE?*?,Ijio'E,'^961 Segev, ~ ' 3
24? PPIHTPsi,- >?^0,rES«295.14 " <
248 PR ItWe 5T

KECK >23? +FTGUPEN BEUFOEN *
I No 0£FftFNGNlS-> +
OEFAENGNrsT;
PRSCK? +

ffifclE PflSCH?
^* PRSCH? +
f??™ NOCHHBL +

|SHIS

663 IFH2fiTWW^?1 ,

+ " IETE?

Listing des Progmmms
uMonopofu (FortsetzungJ *
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qqq GHT0565

1617 fF=|=lflHTOS=lB^»
OU2THENWS

1835 RETURN. +

1056 RETURN ^orufiMlB? +
. .«,vrrtittfi6

1111
1FZS-8THEM0S-1

nee REM t GEF :

110*

Listing des Programms
»Monopoh (FortSQtzung)
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« GETKfli I FKfl*-" "Tutrix

NEKT
IPOS< I ,1=2THENSG=SG+

j

•fTHPNRETURfi

1274

U-:i/-

1291

12?3

12?©
j :co

mz
1303
1304

13*3

Lfrftfag <te5 Programme
»Monopottf tfonsetzung)

109



Listing des Monats Commodore 64

1319
1312
1315
1317
1318
1319
1325
1322
132c-

1327
1328
1322
1339
1331
1332
1333
1334
1336
1337
1338
1342
1344
1345
1350
1352
1354
1356
1358
135?
1360
1362
1364
1366
1368
1370
1372

NEXT

pew + roi. coup. *

IFSS= lBHUi-S^""
1^

f?mS=i™ehbz=bz*>

^+ C. 2*

1377
1378
1379
1388
1381
1382
1383
1384
1385
1386
13S8
1390
1 592
1394
1396
1398
1489
1402
1404
1406
1418
14U
1412
1414
1416
1418
1428
1422
1424
1425
1439
1431
1432
1434
1436
1438
1440
1442

^B*2lk?iTHE^^J = 1^B<3>=lT^l«*
1c

(

ZS=20RZS=3 1 JfiHBOB 17 > = 1 THEN 1
J ,

Listing des Progromms
»Monopai» (FortsetzungJ
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RETURN

^ REM + f p ^crrr
RETJRN

V-&*8Sh3gjffiS&
2910

30 if!c4S^ =
f r
T"EMHP=l^

1 FORI=I T05 RETURN

J NEXT
£H WC1?>^THENHBa> ft0:HOa5-i

PRIHTPSSC6>«

+ CHECK »Besi7*>. *
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_ssi

l6€>2

' fi 1
1"

161*

10

1&32
1633
1G34
1636
!63S
1640

1644
1646
1548

REM * S^^TH£NRET'^H

tcfl' s -rTHEHRUH
^O-M-TKCTW*^ ^ scHOENE SPIEL

r

feljgg^ Sketch

* EH9E ffl<K^Rr

point T»*n*Wfl'J n.i-» } * ,nl «icn

2©0S

?iM4

2022

Jo 30
2932
2^34
2*36

t£*1 :
RETURN

^f
^»HT-T; --END

run _ ekmc +

1 Et£ * rtBFUSER SET2EW +

IFIS= 1 ME. ' _Hfl< j £> +fl

IFZS3 l4 '"Jl
1

i4>*HR< 14) *"6

>132
>104

212
212

R
t™EUER QESflMtES ^ ITRL *

1T024

Listing des Programms
ttMonopoh fFortS&tzung)
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isS ^"SHfe iiii T,

59032 ps*«>«.K2X!E2E!^"

5W54 (?Er1 :i yR^^ff'VLMHUL"

NEXT
W(1"n "te; CV<l.)«sV<I>

50065 FOPJ=i4r ?a

& NEXT
SV<I "n+32;CV<I>»SVCI

2)

SCOT'S ..

G0< J4>=44H0

S8^ FQRIaJT^i
500

FORT-roe?.

OP*" I

Ausgabe 1984
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sfl 1 £ 3

.£p£21 ^iSS "

BP

= 129.8' Qt -AWL £ 300

"

^fepr.
r«§iKBiT 2Mfe£" h

30214

(7V7' -(;•

".0222

= 160

11080

M I

MO >

f*» **•
"r

I

'
' -vane 1

' 2 rTti-A 4'
f=4G00

?©?*ie?00

00

Listing des
Progrsmms »Monopol«

(Sdifam

114 ^ Ausgabe 3/M&I3 1984



Spectrum
Frosch

Froschhupfen
Em Einblick in das harte Leben
eines Frosches: Das bekannte

Spiel wird hier fur den Spectrum
vorgesteltt.

Der Bildschirm zeigt einen

Teich mil drei roten Biattem.

auf denen ein Frosch her-

umhupft, FSngt er eine FUe-

ge, verhindert er das Unter-

gehen der Blatter Csie wer-

den immer diinner). Nach
jedem erfolgreichen Fang
werden die vollstandigen

Blatter wieder gezeichnet.

Fallt Oder spring! der
Frosch ins Wasser, 1st die

e=EAK tnto progra». 33 3S I

So sfoht der Froschtotch auf dem Bildschirm avs.

iar-nit4^«Mimrfii^i@J

as $ m *

and so ols Hardcopy

i REM annus—gig

3 BORDER :
PRF'ER

INK 4 : il"
4. |_ ET * p las- Ch -OOOO
& LET (rhilQl LET f L«U: LETT

Sh-16; LET LET f h * 14 LET
p **©

S LET r UtOft *3990

LET hOP =S
7 LET t i =

1

6 LET f =3 : LET b =S

g impUT "flchwierignei tjgrad *?

tX— 9? l=s chwer 9-UiCht";
S t : LET 5C=£t+l
1©© FOR -=l ^0 TO £ 1 *B -- a i RERD X :

POKE USR <t £ ,, +q.X; NEXT q
1££5 tPlTR ©

165 , 1©? . 17£
£22 21C .ail ,21V
£19 , ^03 . £ C -'

, £©3
220 . £ 13 , 24 7 .209
201 , 19£ , 25 4 . 2 &

3 , Q .g . 12 . R 3*3 -12SS .52 ,

18 4. . ££7 .£©6,246.195

>

209 , 252 , 19Q i £0© p

2506 ,£16 , £11 , 217 ,

££rl . 197 .. £©4- £02 .

£13 ,216 .fill .217
!

£13 . £13 . £12 . 19© . 19© 196 . ££© .£4-©*

£ !5 2
12£ DRTfi 3S , £© . 13 . 135 , £06 .. ©6 . 1 1

S 19 5 \ 31 . 1S1 , 10© . 167 ,
4-3 , 153 ,206,

86,65.115.82,71. 37 . 14-1 .£01 .9 .£00
. S , 1S2 i 159 > 16 , 144- .31 . 16. IB . 16., 33
. 33 . 33 . 33 , 33 . 3£ . 34 , 34 . 39 . 39 , 39 ,

3

9 ,34 , 74 , 94 , 94 , 94 . 94 , ©4 ,74 .74 . £29
. © , ©4 , 19E ,4.6,514.209,29. ©© , 224 ,

128 .0 .60 , 36 , ££© ,2 , S ,a ,2 ,2 ;0

.. © , . © , 1 £ 3
1£4 ORTR 192,0. 62 . 19a

(
© . 136 .15©

. 2S0 j . 2£0 . 220 . £20 . 136 . 16© ,350

. £50 , 255 ,aS5, 17S . 175 , 175 ,170 » 17
, 170 . 170 . 17© . 17© , 17© , 170
1£© DAT R . 14-3 . 1 , 150 . £ , ±&? - 28.1

50 , 29 . 1S7 . 3© , 15© .31 . 14 3
13© FOR 1=1 TO 7: RERD U ,v

14© FOR q=l TO 7 PRINT RT 13+q
. u:CHR* (v+q) : NEXT q
150 fCXT t

20© FOR q =© TO 12 * S - 1 : RERO X:

POKE U3R " +q < X : NEXT q
£30 DRTR 0,7.15.15,63,127,1£7.1

27.63.31, 127 , lfi7 . £E55 . £53-12 .63-1
6,31,63,127. 1£7 . 127 . Ifi7 , 1£6 .60 .

£

4,0. 195 , ££4 . 240 . 252 , £54 . 2S54 . £54 .

££i , £53 . 25S . 252 , &52 £50 , 19© . 254 ..

254 . 254 . S5£ . 146 , ££4 ,0,0*0
230 DRTR 0.307,23^.239,239,^39.

SIS .£51 ,£^1 ,S51 .£^1 .247 ,251 .251

,

2S 1 , 25 1 , 25 1 . 25 1 . 199 - 355 , £5 1 . > © .

£40 DRTR -239 ,223 ,223 > £23 ,£23 ,

239 .239 ,239 ,23 9 ,243 . £39 ,S23* 2»3 ,

3?£3 . 2£3 ,
199, SSS i 355 , 2SS , 23 1 . . *

©45 LET w h = 2 : LET ui x = 1 : GO SUB
34©
246 L ET W H =7 ; LET W X =3 ! QO SUB

23©
247 LET w h =3 ; LET W >t =7 i OO SUB

320
£46 L ET \i) h =© ; LET W X « W h : GO SUB
34G3
249 LET w h =2 : LET hi x = 10 ;

GO SUB
£30
£50 LET wH ^6 LET U»X 12 ! so sue
300
25 1 LET ui h 10 LET W x =14 GO SU

B 32

Listing »froscha
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Frosch Spectrum

Froschhiipfen

S3S LET Wh »2 j L_ ET w % sl6 GQ S I, >

B

320
2^53 LET wh = 7 GO SUB 2S0
»»4 LET' ttffri =5 LET w :< .=20 . GO SUB
320
£S5 LET itfh^S- LET WW ==£2 GO sUP

GO TO S00
SOS PRINT INK. _

7: RT « h w X i

; RT W h + 1 . m+ & ; "MWf V "
: RT mit-. -H 2 . W X : 4

* V*
&S4 RETIJRM
OffftjB PRINT UN F , Rl liili :

RT M»h +1 .KM "^W*.*" , RT +2 , u> .
"»

304 RETTURN
3B» PRINT INK V

, RT Wh -
"

i R
T Wfh + 1.

, wx ; "'SfV" . RT wh +2 . w i A"
334- RETURN
34-2 PRINT INK 7 , RT wh i

"

AT |ii h * i , wx h ; RT . iii x ; *V«.V

34-4. RETURN
S00 FOR q ^0 TO 15 ST EP . 23 ! G'J'R

CLE INh. Bl BR, IGMT 1 ; 235 , 175*3© , q
HE XT q

1900 PRINT RT =1.0. INK, 4 i PFlPER
5 ; MWMt

q = TO 16*8-1. REr D x ;

%" + q . x . NEXT q
. 12. 13 ,23, S3 ,55 .24 , 15

3 . aE?S .255 . 127 >63 .331 . .

B ,243 .215 ,46 . 224 .224 .24
. 25 4 , 25 2 ,243 . 206 . . , 1 fir

,24 .24 . 36
7 , 12,24 ,25 .73.206. 10 3 ,

1 (jjj >pi.,CI4 .31 .IE, 7 . 15,30 .

,224 ,112,4-0, 5a ,24 .0 .24
.2-24 . 112 152 .24 . 114 .22

£48 . 24 ,24 . 24 S 245, 24
,-240. 120 . 124 . fi>2 .15.7.14
. 15 , 2 4 ,50 ,25 ,0.0 ,0,0,54
2.32. 32
19? . 37 ,21. 13S . S55 - 133 ,

. 19 , 3© ,40 ^ 1 ,255-31 ,£0S

NT PfiPER 2 : RT 21 .Si"
. 13 :

,h
: PT 2 1 . 20 I

,f

2090 GO SUB 90 00
3000 IF INHEV * ^ " " TH EN go to 3«-e
O
3 100 LET bINK

e

v

*

3 1 10 IF B * = 4- " THEM GO TO 3 4
3 1201 XF =< "!=; THEN GO TO 3500
3 130 IF ir s = " 3 THEN GO TO 3 3 00
3 14-0 XF a * = ' fil

'

' THEN GO TO 3900
3200 GO SUE 3000
3210 GO 5UB 3020
3220 GO SUE '3040
3230 IF f L+lsfX OR f fx THEN L E
T t = LET b=S: PRINT PAPER 2 \ RT

£:l . © 13 ; "
; fS[

T 21. 20 > V i LET P Mp + 1 : PR I N
T RT fh . f x ; LET f X = INT i RND

*

116 ^

20 > +
3235
3240
32SO
32SS
3260
34O0
34 10
3420
3430
3440
ET f

3450
34S0
3470
34 30
3435
34-90
3500
ET f

3S10
3320
O 5 U
3^ 3
3S00
ET f

05 10
3SS0
O 5U
3830
3903
o su
F K +4

o su
9200
3930

*3> )

4010
4020
4030
4035
4O40
GO 3
4050
INK
- 1 :

6 p L b

405S
R E R
" 1 F

4.060
SO00
5020
, :

. :

.

5030
5040
6O00
sue

4- .,

INT
+ 1 , f

PRUS
GO 5
GO S
GO 3
GO T
GO S
GO 5
GO S
GO 3
LET

L ^S
GO
QQ
GO
GO
GO
GO T
GO 8

l_ = f I. -

IF t

SO 3
B 920
GO T
GO S

K = f 14
IF F

GO 5,

P 920
GO T
GO 3

S 904
IF

GO S
e 903

GO
PR IN
LET

E 10
UB 90SO
UB 9000
UB 9200
O f L i t '3 e

UB 90©0
yt?90
9040
9080
f t-4;

UB
UB
UB
f L IF F L < & THEN l_

UD 91
us ©0
LIB 90
UB 9
UB Q£>

f Li
UB 9ta

1
L i3 T
UB 31

O f Li
UB 90
1

L S 2&
UB 91

O FX i

UB Q0
: GO

F L > 26
UB 91
iD ! GO
TO ft
T RT
f X = in

00
40
30
00
00
4.94
00 ;

HEN
0© .

00

THE
00

mm*
00 :

5U
TH
00 :

SU
1 e g
fh .

T (

GO SUB 9080 . L

LET f =3
GO SUB 9000 : G

GO SUB 9060 L

N LET f L =26
GO SUB 3000 : Q

GO SUB 902C3 £
B 9060 LET F I

=

EN L JET F K =26
£9Q SUB 9040 : G

B ©000 &0 SUB
&-

fx;** "

r x - t RND *3i + ( RND

IF fx «4 THEN LET T X =25
IF >26 THEM LET f X =5
PRINT INK 3 5 RT . f x L

' V6
"'

PEEP . 03 . - 10 : PAUSE 10
LET ti = ti +1: XF Li = JC THEN

UB hop
IF £ =0 THEN PR INT RT 2 1 , f L i

E:"j^B": FOR » =t0 TO -2© STEP
BEEP . 3 , a i N EEXT a ; QO SUB

sch
PRINT RT 0.©: INUERSE 1; Pfl

2; INK 7 ;

,, pointsa ,,
.:p ,'* frogs =

GO TO 3000
LET ti =0: LET b = fc.-l

PLOT S *3 ^ -

b

PLOT 13*3 ,

© -

b

PLOT 20*3,3-b

PRfltJ
DRAW
DRftU

INK S ; 40
INK. 5 140
INK. S ; 40

IF b = 1 THEN GO SUB JPUSCh
RETURN
LET f 3 f-l: GO SUB 9060: GO

9100 ; FOR 3 = 3 TO 20 BEEP >

a: BEEP h 004 , -a : NEXT « : PR
RT ffh,fl:"«"; INK ?; PIT ffh
L ;

T
**Efife

: "
: PAUSE 1 ;

PRINT INK 5

Listing »Frosch<t {Fortsetmng}



;RT frhU.fU ^tfc'*' - PAUSE lO
6005 LET ti JL-EJ b =Q
5010 SEEP .2,1©: PRINT RT f rh . f L

THEN PRINT RT 1 & , 10;
PftUSI

£080

RT f rh

IP7 f *
"GRME OUER
UN
SO3© GO TO
@Q9a GO TO
^©CJIZi PR I NT
+ 1 , f L :

44A "

BEEF
RETURN
PR HIT RT f rh-1

L ; • "
; RT f rh+i

BEEP G104- * -10
RETURN
PR INT RT s h .

' m "
* RT ShtS -

»*'*-#:*' GO SUB
RETURN
PRINT RT f r t>

f i- ;

rr u a e ©

f I: "

M. ;

"

9030

9010
9020
rh , f

902?
5*030
90«i0

, f U
. f u
9050
9060
+ 1 - f

9065
9070
9080
9035

. Fl:

. f i ;

909O

9 110
9^00
R f 1+1=11 OR f L +1 = 12
OR f 1=12 OR f 1=13 OR

RT frt>

RT

RT
RT

Sh+1
s h +3

rt f rh

BEEP * 005 .

-

RETURN
BEEP . 0*3-4. .

-

PRINT RT fih
"

; RT sh+2

RETURN
BEEP , 03 .

1

RETURN
If f L \6 OR f L

RT
RT

h+i
E h +3

>£4 OR f U =11 O
OR f 1+1=1^
f L + 1 - 18 OR

or f L=i9 Then go sub jptrui
asch
9£10 RETURN

Listing ufrosch« (SchfuB/

Zeile 100;3 A — im Grafikmodus

Zeile 200;3 A — im Grafikmodtis

Zeile 282 AGJD — un GmEkmodus
BHXE — im Grafikmodus

EILF — im Grafikmodus

Zeile 302 AGD — im Grafikmodus

SHE — im Gtafikmodus

EEF — im GiaEkmodus
Zeile 322 AD — im Grafikmodus

BE — im Grafikmodus

EF — im Grafikmodus

Zeile 342 AJD — im Grafikmodus

BEE — im Grafikmodus

ELF — im Grafikmodus

Zeile 1900 3mal Grafik 8"B" — 3Smal Gra-

fik 8

4mal Grafik 8 MT
Zeile 2000;3 A — im Grafikmodus

Zeile 2080 Smal Grafik 8"G -

Smal Grafik 8

Smal Grafik 8
-0'

Zeile 3230 lmal Space
5mal Grafik 8* i^'

Smal Grafik 8

Smal Grafik 8

im
Bildschirm-

aufbau

Zeile 3990

Zeile 4050

Zeile 6003

Zeile 3000

Zeile 9020

Zeile 9040

Zeile 9060
9085

lmal Space
2mal Grafik 8 "O"
AC — im Grafikmodus

OP — im Grafikmodus

OP — im Grafikmodus

AC — im Grafikmodus

BD — im Grafikmodus

FJ, GK, BD — im Grafikmodus

Fl, GK. BD — im Grafikmodus

2ma| Space Aufb&u des
Programms

AC
gD

= sitrender Frosch

E - Fliege

n
GK = springender Frosch

HL
HI

im Spielabiauf

OP = Wasser

Wichvge Gt^fikzeichen

Taste Funktion

1 Schrin nach links

4 Schritte (Sprung)

nach links

*8« 1 SchriR nach

rechts

.g. 4 Schritte (Sprung)

nach rechts

m
I*

Sprung nach Fliege

Bedeviung der fasten

splasch Suchadresse fur

fliege eine Routine

hop

Mi Froschhohe

fi- Froschbreite

sh Sprunghohe

fx Fliegenbreite

fh FUegenhdhe
wh Wolkenhohe

WI WoQrenbreite

P Punkte

ti

b
Dicke der Blatter

sc Schwierigkeits-

grad

Runde vorbei. Man hat pro

Spiel dxei Runden . Dei
Schwierigkeitsgrad ist von 1

Cscbwer) bis 9 (leicht) wahl-

bar.

(Andreas Gould)

Atari-Listings

gesucht
Wu freuen uns uber

die rege Beteiligung an
unserem Wettbewerb
Listing des Monats* Lea-

der sind unter den vielen

Zusendungen nur sehr

wenige Atan-Pro(xran>

me. Deshaib mochten wir

heute besonders alle

Ataii-Besitzer bitten, ihr

HeimarchiV zu durch-

wuhlen. Vielleicht ist das

eine oder andere Pro-

gramm auch fur unsere

Lesei interessant Selbsl-

verstandlich werden alle

abgedruckten Listings

hononert. Nicht verges-

sen: Alle Zusendungen
nehmen an der Aktion

•lasting des Monats* teil

(Gewuinchance 2000

Mark). Ist das nicht einen

Versucb wen? Richten

Sie Dire Zusendungen
bitte an
Redaktwn Happy Compu-
ter, Werner Breuer, Hans-

Pinsel Str 2. 3013 Haar

bet Miinenen.
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lichten Sie Ihre Bestellungen in der Schweiz an:

linik
Aipent* 14

H.P. Siomeyer Bartensteln

Personal Computer —
rJas intelligent Werkzeug fur jerJermann

f /"\ 19S3r 352 Seiterc

Dieses Buch IsE der Nach-
folger des Standardwerks
•Personal Computer —
Kompaktrechnar Im Eln

satz*. Es faSl den aktuel-

fen Stand tier Personal

Computer-Tech niK zusam-
men: Was is t urd kanr efn

Pers&nal Ccnputer Efn-

aatZgebieie 1 Aulbau und
Funklicnsweise vOfl Per-

sonal Ccmpulef-Syslem-en
- Zenlratelnhait Tastatur
und Bildsohinmi Massen-
speiener - ScnninsseHGTi -

Mardware-Erweitenungen
NetzwerKe - Qeineossyste-

me Prog ram mierspracnen im Verojeich - Software
woher - Auswahlkrlierien Bi :ck In die ZuktinH
Bestelinummer MT 506 OH 53,— (Sir. ^BO)

MBhrbenulzenSysl erne

042/2231

Personal Computer lexikon

1962, 136 Seitan. flee. I* Ien
engllsch-deulsch

Dieses Lexikon wurde eflt-

vichelt, um die Well der

Persona' Computer irens.*

parenter zu maerifln. Es
enthftlt die ober 1 D0O

w I Chllgs.ten Hard " und Soh-
wefe-Begrlfle des "Perso-

nal Competing* und ver-

wandte? Gsblete- A c B#-

gritfe warden stl deutsen

erklart Zusatzlich wlrd die

III englische UoersetzunO
des tfeulsehen Suchb*-
griffes sngageban. Wich-
Elg: Im Annans IwBfflfrM

slch eln Register engllsch-u'eui&ch,

Bes Ea I inumme r MT 390 CM 1 s, ad (SI r . l a. 50;

|

up

01
( Thiio Bretschneider

Pianen und ka kufieren

mit VISJCALC^

Planen und
kj lhu lierai rail

V1SICALC

Eln* EJnfuhmng in dat
Arbarten mlt TOJGALC"
uf Apple It 1 Cocnputam
19*2, 133 Seilan

VisiCalc sriau.bE die Aus-
fOftiunQ von beliebige-n

recti ne riscNen Kalkul&tiO-

n#n und Planungen,

Diasea Buch. acril ihoen

dan Antanrfl mil ViSsCafc

erlelehtem. indem es Sie

Schritt far Schriit mil den
vialfaltiflen uOflbchkejlfrn

des Progfarwns wemaut
macht. Anhand eJnes em-
facnen Mo-ce-iis wifd hier

die D/njndi.&g&ftde ^i r
3r:.Ei

von VisiCale ausfafwiieh ertdart.

BesteiiiMjmm&r MT 450 DM 32,-tSfr 20,50)

Di\ P. Albrecht

Planen und kalkulleren

mlt MULTIPLANE
E-lne Elnliihmng, In das Ar*

batten mil MULT1PLAN
unier CP/M-60- und MS-
DO£ Ba irl ebasystamen
1962, 225 Saltan

Eines der neuesien, lei-

9l ungsfahigsten sowia
gJelchzeHig far den Senut*
nr komlortatwlsten Kai-

kulal tmsprog ram mc 15 r

das In diesem Buch vorfiev

aleElte MULTIPLAN.
Nach Qinar EinfCihrung

wsrden anhand von Bei-

spiel en die Befehle und
Funhtionen won MULTI-
PLAN besqhriaben, und

zwar in der Hainan loloe. wIb aie del Arbeil In der Pra-

xis entaprechan.

Besteilnjmmer MT 502 DM 56,— (5 1 r. $3.40)

Rebecca Thomas/Jean Yaies

Unlx-Anwenderhandbuch

1983, ca r 500 Selten^|_—

—

4 I UNIX hat slch terelis In

['
1 ill' III

fjfoBem MaBe so tjewahrt.

^^^1 "M I II
daB d'° Fnc *ll*"r>l( darln

das Betriebssyslem der
ZL.k1.1n.ii sreht. Dieses
Such Is! der richtige Lelt-

faden dazu. Es wermittalt

CorriDuter^NGuiinoeri wle
auch berelta FortQeschrlL-

tenen aile Kenninis$ezLim
offolgrafchain Arbeiten mil
diesem Qelrlab^aystem.
as Werk ist so praxisnan
ergtelH. da& der Lesar be-

reKs nach kurzar ZerS die

Arbeit mit selnem CompLi-
ier a-ufnehmen kann. Der richUge ElnstJeg in das Be-
|rl0bs«y««rn UNIX.

Dr. M, Heok

Der IBM-Personal Computer

LBM-Petsonel

ComputP* |)

19S3. 257 Saltan

Das vorliegende Buch be-

schrelbt den IBM-PC In

seiner Hardware Ltnd Soft-

ware und zeigl die bereits

vom US-Markl her Qber-

Iragbaren Tendenzan sei-

nef Vermarklung und An-
W^ndu.lQ Ail'.

Aua dam Inhill: Die IBM
W I - und der PC im MarKi - Die

t Hardware des PC Die Be-

irFeb&aystame Die Pro-

grammierapr/BChen Te)(t-

uar^rbeltung - Taballen-

und Plan uncsprograrnme
Spielan, LetirAn und Lflr

Zu&a':: cue Hard warfrProdufite ZwIfaftilWmen
Software^rOdukte.

Bes Ee I Lnum ma r MT 503 ON 53.- [Sir, 45.60)

JUEU Lou Poofe/Martin McNiff/Steven Cook

Mein Atari-Computer NEU

AMQN
Atari
COMPUTER

Hi 1^1 1Sm 1

a&sleltnjmmef PW 555 DM 79,— (Str. 72,?0)

1H3, ca. 400 Seiten

War mil Cofflpuiefrt ru tun

hat, wet&, daB das WJssan
Qbsr den Computer der
Son I u5.sc! zur N Jizung se -

ner Fafiigkeiten ist. Dpeses
Buch macht die MoglicM-
keiien. Oie in Ihrem
ATAH r^-Connputer steh-
ken, auf teicntverstariaii-

che Art transparent, in etn-

lacben Schrltlen wlrd der
Anwander mit dev Bedie-
nunp der Gerflte und der
Software vertraut g»-

m=c^ Tips zur AjfrJek-

kiiflg und Beseitigung von
rrnOglichen FehlerqueHan bei Mini- und Software hah
fen bei schetob&r uniosbaren Prob-lemen,

Bests Itnummer PW 554 DM 56.- (Sfr< 51,50)

ab 15.2. DM 59,- (Sir. 54,30)

V

Df. Horst Schmalfeld ,

Mit Lotus '-2-3 zur irrtegrierlen

Probiemldsung
"7 im ca, £00 Seiten

Lotos 1-2-3 mirde In dan
USA in kurzer Zait zum un-

angetochtenan Bestseller

Dieser Erfo^O ast Antap ge-

nug. das Prpgrammpakel
auch a*jf dem devtSChem
Marht vofsusleller. 23ei

dieses Bucnea nt es dan
Leser mit den wichtigalen

Eigenschatten von Lotus
1-2-3 veriraui zu machen
und ihrn elnen Efntalick in

die neue Generation der

Standard-Software £u ge-

ber, In secrii KaptEeEn

werden t>piscf-e Anwon-
dungsbeispiele peschrieben und mit 1-2-3 bearDeitet

E3e*1 allnu moer MT 562

Don Inman/Kurt Inman

Der Atari-Assembler

'5E3. 269 S«iten

Hler kOftnen Ste das Pn>
giftmmieren in Assembler
Ipmen und aicfl Qleichzei-

ttg mit der Anwendu ng oe«
AtariVt&samblef-Moduls

auT Ihremi AHr\-*00- Oder
-SDD-ModfiH venrau! ma-
chen. Dies Bucn tsS eine
ausgezahcnrtaite EintQh-

ning lur Le»r mil emioem
Grundwissen in Basic,

setzl a&er Kalnarlarii As-

sembler-Kenntnisse w-
aus. I hi BasJc-Gnjndwis-

san fuhn Sie nacb und
nach zum Assembler' Pro-

grarnnnleren bin, Der Atan 'Assembler geht in einfa-

cher Weisa durcb jedes Programm.

Ba«iaElnumtFWf ID 570 DM 36.- Bfe 33. 1 0)

R. Areri2/M. G6rlitz

Das Sinclair Specfrum-RQM

^
NEU

handtiH slch dabei rilcht

Korrutientaren.

Besteiinummer MH 5&7

3804, 214 Sellen

Das Spectrum-ROM befrie-

dlgt j&giiche Meugler und
Sptelgter von ZX-Spec-
trurri-Freurden, die es
gan; gtinau wissen wOEIen

und euf elne lot ate Mobile

alerung alter Moglichkei-

ten ihres Oerals aus atnd.

Das KernstQck das WerKs
1st ain aualatirlicrt kom-
mentienes Listing das

SpecErum-BeEriebasy-

stems. Sflmtllche Be.

standleiie dea ROM sind

flier in mog 1 1 chat versl and-

Itcher Wetse eflflulenL Es
um elnen rainan Keialog mit

DM 39.60 (Sir. 30,60)

Tcevor Toms

Oas Spectrum-Buch

^
NEU

1904, 163 Saltan

Ein definitives HanflbuCh
ZUJrt Sinclair Spectrum, eln

Wert, das den garden
SpaB tind Nutzer dieses
Microcomputers er-

SCfilieBl und auch fOr er-

fahrene Spectrum Benul-

zer kerne Lfloke offenla&[.

as Speclrum-Sucn Olie-

dei atch in elnen Tail mil

SpaO, Spiel- und MutZpro-
grammen in Bas«C, wobel
es net&n d-en einfachen,

SChnell zu reaili5jerenden

Piogpammen ajCti groBe,

zeitautwendige Program-

me gibt, und if\ einen Maschinencode-Telf.

BestallnumrrwrMH 566 DM 2fl,SC (Sf r. 27,60)

Hartnell/Jones

Spectrum ohna Grenzen
NEU

0HNE

essant sind.

B as I El En ummer MH 5A9

1964, 206 Saltan

IhV ZX Spect'um tsi eln

ptiantasifscher Computer,
und dieses Buch sell Eh-

nen halfan. das Lelzte aus
ihm herauKuholen. Von
den elnfachsten Grundia-

gen bis ru kompnexen P'O-

grammtechnikert luhrt eS
So SchriM fOf Schritt In 9)

le Feinhellen Ihres Com-
puters eln. Dos Buch ent*

halt Qber hun.de rt Pro-

gramme und Houbnen, die

aile garantiart Fauten, Spe-
ileU far den Spectrum pe-

scnriebefi, lostifl und inter-

dm tMitflr, 27 rSO)

k
angegebenen Preise sind Ladenpreise. Bttte benutzen Sie die Bestellkarte auf



CHLADEN
Ihre Bestellung nehmen wir gem tolefonisch entgegen

Maifc^^ ^T^ZL* « 089/4613-220

Jack Purdum

Bnfuhrung in C

NEU

1m. 304 Seiten

Dieses Buch sol i !
hnen zei-

pen, wie man rait iter Spra-

dne C programmiBii. Die

vialfSI I rgen Var ia tiem y-

pert erlauben den Einsalz

von C in nahezu alien Be-

reichen. Sle kcnnen damit

ebenso GrundtKlNebssy-

stems -ais. auch Buchlial-

turgsprogramnne realisle-

ren, Vtaie der anrjeren Vor-

leile wird Irinen dieses

Buch naher bringen.

Aul einfaehe Weise wird

erklart , wie und WO mar: C-

Befstile anwendot. Diverse

Anhangs zu don elnzelneo KapHeln vefl iaten die erar-

beiieie Information r

Bes (ell numm*. MT 56' DM 69.- (Sir, 63.50)

P. Ewald

Software lictrtig eingekauft

13S3, im Seiten

Informationefi, Tips, Aiss-

wehlmelbodeo und vorge-

h.eris*eisen for able, die

steh Sutfte, Analyse, Lea-

sing ode* Kajif der richli-

gen Software erteicniem

moctuen.
Aus dem InhaTb Aut der

Suehe iTsach Software - Die

engere Wshl Beginn der

EntSCfteidung — Vertrags-

vernandlungen - Die end-

gultige EntSGhskhmfli
Stichwortverieichnis u*.

DM 34.- (S1r.31,3C)Besleilniummor MT 505

Ch. Langfelder

BASIC Dime Probleme

Band 1: Urrterweisung

Ek» BnfiHwung in BASIC

mlt C8H Hachnem (CB*I

8032)

226 Seflwi

in 12 Kspfteln wild gar La-

ser Schritt far Schrirt mlt

def Programmierspr.&ehe

SASFC, dem CB*4-Rechner

und seiner Bedteflung ffer-

traut flemactiit. Jedes Ka-

pitet sciilieBt m«t Utoungefl

und Auigaben afa — als

Konlrctfle for dsn jeweili-

gen WLsseflSStand. Im An-

hang betinden sictl dann
yntef anderem die- LOsun-

gen det Aufgaben. ein

Glossar, ein Stich*orireeister usw.

BesteHnummwMT 440 DWw^ <
s1r-

Ctr Langfelder

BASIC ohne Problems

Band Z: Qbungen

BASIC
BA)t)2:U6UNG£N

19BZ,119S*lten
Dieses Buch eruhali £0
ausgewaiiliB froutin*n

und Programme sum U ben
allgemelner Prpgrammler-

technrken au1 CBM-Reclv
nein (CBM 8C32)

Die Programme sind in

sectis Rubfikfin urieneiil.

drei allQemeine ^outinafi,

fOnf allgemeine Program-

me, iunt konrimenleEi-tech-

niechis Anwend unQen.

zwei St&tlstlkprogfsmme.

zwel Maltwmal kp<ogrArr-

mo und drei Lehf- und
SpfetprogramiTM- Alls Pro-

gramma kflnrten direkt in eJnen CBM-Hechner Model i

8032 itfngegetwri und gwiartel werden.

BMIInumrrar MT 490 DM (Sir. 24,10)

^ H.L. Schneider

BASIC ohrra Probleme Band 3:

r̂ ramme^vicklun g und Datenverw^tung

1 SSS. 256MM
Sinn dieses Buches is4 die

Darlogung von oiuMSIb-

Eirien E«oansCftaft&n der

lenvBTwallung mittels

MikroDOmpulef sowie die

ErKlarung mnige wicnti-

oer AJgorrmmen. VolisJSrv

oifikeit und Optimal tiu

sol ten und k&nnen in die-

sem Rahmen nlcht gege-

ben sain, jedoch sollte fa-

der nstn dor LeKlQre in der

Lage seln, seine Datenye*-

waHungsproSJema' sr>

nand der aufgezeigter. &&
sp'tele m analoger Welae

losen m fconnen. Vorangestellt wird r»ch ein Kapitel

Obet angerrtaine ProgrammieilechTiiken.

H.L. Schneider

Basic ohne Probleme

Band 4: Allgemeins OateiVBfwartung

BASIC

1SB3, 429 S&ilen

Das voriiegeMte Bucfr ta6C

d^e rneisteri der in p&asic

otme Probleme* Sard 3

beschrtebenen AJgorlln-

men in ein oBes. kompte-

xes PTOflfarnmsyslem' lu-

sanmen. das immer *Je-

der und m aJlen Bereicbari

der DatenverarDeaTung; be-

notJgt wird: 0<e Datef«f-

waiting.

AJte Prograrnme werden

naHWtCfl Deschneoen.

Im Gegensarz zu Start-

dard-Datatverwa!timg«n

horinen Sie aufgrund der

au5fufnrii0hen OohurTBntaiwn liwe Oateivm wallung

rmmer Inren Wunschen anpaasen

i mmmmm mmm>m m

Beslelinumm&f MT 500 0M44.~(Sfr «WO) Bsstel tnyinmw HT BM DM 53.— iSlr.4fl.8yS

Saftware-Auswahl leicht gemaarit

1 983, 423 Seilan, 2 DOC Pro-

grammbeBrChreibungwi

Dieses Bucb eSbl AusKunfl

flber S/slemsofiware.
bfancnpn nun! rase Anwfln-

dyngssoftwa/e, branciwn-

oneflt^ne Anwendungs-
software und teennisch-

wissenschsflliclw SoU-
warcr iu Form vtji*i Kufibo

schfelbungeri der einrei-

nen -SoltwafepflkCtG. Mehr

ale 2000 Prggrammbe-
&chreibungen 3uS fiilefi

AnwendunBSberaichen fQr

Personal Computer.

MMiR JiTinWrf MT 340 DM SB - <Sfr. 53.40)

Pest

Hardwars-Auswahl

leicht gemacht

19S2.-S3. 326 Seisen

Die wirhtigsten Daien von

uber 200 Personal Compu-
lar-Systemars. Mit aictuel-

Isn M»'WUberaJcnifn for

Personal Computer sowte

die wrcntigslen Peripberifr

perite. mit einf&hrenden

Artihein zu don VBrBehie-

d^non Goi-Aletyp«K'. S«-

gri H^eriaul&rungan. AuSr

HfMbfi erien l,ChecW i-

Stenj, Trendbefichtf±n und
Bezugsquelien will das

vornegende Birch sowonl

dem Computer-EinslBiger

_ |f jj5 auch dem Proli- b«'

der HardwarfrAuswahl eine HiitesteHuns ofibem.

eeatellnummer MT 350 DH 44.- iStr. 40,50)

D. A. Brain

Bastc-Oialekte im Vergteich

NEU

Bestelinumrrwf MT S64

13W, Seilen

Wie man Appte-. tommo-
dore- und Tf^i-SO-PTOflrem-

me unierefnandef honver
lt«n Tro*l ' unt«f-

BchiedliChen S^retbwet-

se Wat der grfl&tB Teil der

Belehle aia gleichen Oder

ahnliche Fundtionan aus.

riss Froebnis der untersu'

chunsen eintget verechte-

dener BaS'C-Diafekte liegl

in dieserri Bucfi wk. Es soli

dem Leser heMerr, Pro-

granwne auT andere Pro-

grammdiaiefcte ni Obertra-

gen

DM 32,- (Sfr. »..WJ

99 Special

NEU

_ ^1 tW3. 298 S*iten
r — t p,as Butb I Ohrl vom splele-

rEschen Beginn metr>0-

di&ch aufbauend den Tl

99J4A-Anwendef zu kom>
plexer Programmkerung.

Prog ram mbeisptelfi sind

nacn stelgenfJem Schwie-

rigkeLisqrad in dio Katego-

rien Spiete. Maihemalik r

Daienorganisalion. Gralsk

usw. unleflellt; Beispiel-

Programrnlisi ings runben

den Inhall ab Fur Letite,

die bereits wisssn, was

Y Baste ist und die die gauze
* Palette von verlagbaren

ProgiammierspTBChen zum Tl 9W4A erfaftren woilco.

BBfcleElnummer TE 618 DM 49,50(5^.45,50)

J. J. Purdum

BASiC-SO und CP 'M

295 Seil en

Es ist die Absicm dieses

Buc^ei. dem Leser zu zei-

gen. w»e M^ckrocomputer in

Basic programmer! wet

den Der Unlerschted Zu
vtelen anderen LehrbO-

chern ist vcw al'em in 2w*i

Punk!en Tu senen:

I . Das BiKrh ofientiefl stch

an einem beSiirrtrnlen &a-

sic-Dia!e*t Dies erlaubl

die eingehendere Behand-

tung von speJ»ellen Etoen-

scItalian

2 Das Buch geht von ei-

nem spezieiien Betnebs-

"yslem aus: CPM. Dies wird in def sonshgen Lileta

tur meisi vOliig vemachiassigi.

htm leFlmimmer UT 55S DM 4S.- lS1r. 44,20)

NEU
Progfammiaren mit dem CBM

71

* J

Mi'-

1SB3, 138 Seilen

G'oSiei d ^^'-5 Bv-

clies Dee-terit aus elner

ujnfangreicr'ieri BASJC-
PiogramfnsarTwnlung. Hier

finden S«e sine ounle Pa-

He«e mm Bteck-Jaek^fwei

uber AiiHraflSO&wk^lurig

bis hfai 2um Heirkratiter-

programrn.
Eine inlerassante und

le^ctit verstandliehe Ein-

fObrung in die Program-

mterung m 6502 Maseru

nenspractie scblieBt sich

an. Beispiele und ein paar

Tricks mactien das Experi-

menljeren mrl itirem CBM) zu einem Vergnugen,

BftSleii rvummer HO 57

1

0M £&6C{5ff. 27.30}
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G, 0* Hamann

Lerne BASIC mit dem

Volkscomputer VC 20

COMPUTE

behandelt.

0651 eilnummer CO J39

Ein-e pfogrsminlfirtfl Untar-

In 24 Kaplteln auf ea. 450
SeLten wefds-n Eicmerle
einss Compuiersystems.
die Phasen der Programm-
erstellu ng, die Grund I agen
de-r Programmlersprache
9 as i c Pragrammbe
und System kommandos,
Farbe und Grafik, Muslrl

und GerfluaChe, SprGnfle
und: Verzwelgurigen,
Senieilersblfdung, Unter-

prog rammlechnik, YOr-

und selbsideffni-erte Funk-
i on=r. so>rtie Daleibeiehle

DM 29.a& (Sir. 27,50)

Norbert Treitz

Bssser Programmierer mit dem VC 20

i

ngai

Bestellnummer HA 553

1903, 136 SeiSer

Au&dem Inhalt: Emgaben
mit Input, Get, Peek,

les und Joystick Editier-

tricks fflr Fflulertzer

Wann Sie einen VC 2C he-

ben oder kauii&n wotien,

ist dieses Buch aine

lelchtvefstand I iche und
preiswsrte Ef'OSnzung zurr.

VC-20-Handbuch. Es eM-
hall ;:'<: langen Pro-

gramme zum Eintippen,

aondern nur kurze Beispie-

le zum Kennertlefnen der

Trick*.

DM 18,30 ©fcW»10)

Hans Riedi: Franz QuinKe NEU
Commodore B4

1933, 1 60 Setter

Kaum auf dem ManVt, «r-

ooert a-fch der Mtkrocem-
puter •Commodore 64- i

m

Sturm die A,^werKlungsbe

raictre ArbeitSpJatz. Unter-

richt und Frelzsit.

Mil dam Cornmodoie 64

last sich etne Mange roa-

cnen. Doeh weiche Mog
hch-keiten Ihnen ais An
wender insgesamt zur Ver-

nftiiftg stenem. er-ar^n

Sie In diesem ne jen Hand-

tjutn: Commodore 64, Oa-

ten. Text, Graflk, fartje,

Musik*. Anertannle FacJi-

leute schnsiben hiei oi»r aNes. was &e ubef dan

Commodore 64 *i&sa-n muS&en.

SmtUnuinnw ki 617 D« 29,50 (SIt. 27,50)

M. Hegenbarth/M. Sch4fer

Das-VC-20 Bitch

DAS

1933, 351 Saltan
Dieses Bufih Jet e -it-

Sariirnlunp van gul erklar-

ten.Programmen. Es 26lgt

an vlefen BeispEelen. dafi

der VC-20 langst nichl nur

als Spielcompuler, son-

dam auch for nutzliehe

und Komme-rzleile Anwen
a-jngn-n lm klamflnBn Rah-
men gut elnsetzbar 1st.

Die lm Buch beschnebe
nen Programme Sind aucti

aul Kasselle und Diskette

erhan:.:;r

Beslellnutrmef MT$l6(Buch) DM4S,- (Sfr. 4S
f10)

eetlellnummer MT581 (Kft8«atte)DM 19,90 \$U. 19,90)

Battel I nurnmor MT 58S [Diskette) QM3S.90|&lr. 39.90)

P. RadsGh

Programme und Tips Kir VC-20

^

1903, 153 Seller

Anftan-d von niOlzlichen

und Ltnterhall3an>en Pro-

gram men kSrtrten $le mit

dlesem Buch die phanla-

stiscrtan und sellen ge-

nutzten MOglicm^eiten Ih-

res VC-20 nun tof\ ausndt-
zerv DetarlHerla Beisprele

zelgsn, wie Sie den Be-

feniswortsctiati Intes

Home-Computers durch
eintactiti Rootinen verba*-

sem kOnnen,. Meben Spiel-

p rogram me n f i ndar Sie

u.a. auch Programme lor

TexUeraioetiung. Hech-

nungsschiFeibunfl und Lagervemaltung. B e-^tc- 1 1 num me r MT 501

KM He6

Basic -Programme

flir CBM/VC ZO-Computer

1B83. 150 Safttn

Die ver&c h iedenen Autga-
b&nstesiungen werdan an-

alystert, ai I gemoingU 11 ige

LAsungswaoe erarbeitet

und in CBM-Qastc konvef-

tiert- AHo Programme aind

auslQhrtich dokumantieft
und anwendbar IOt die Sc
tier CBM 2000. 3000. 4000
und. 3000. Einige Program-
me laufen auch auf VC 20
und anderen basicpro-
gr&mmierbaren Recnnem,
wobeH etwaiga Programnv
an pass un gen naJw; be-

schr ieban sir-a

DM32.- (S1r.29.SO>

Be$ia II numme r HT 5 13 DM 33.- i SI (
. 3$,-)

NEU
C. Lorenz

Beherrschsn Sis Ehren Commodore 64
1SB3, 125 Sellen

Der Commodore 64 I &l

vom Konzepi her gsulWi
eln setir selstungsFahiges
Compuleraystem, Wergm,
das warden Sie bald Selbsi

verstahen, Spalestens |e-

doch, wtnn Sie sich elnge-

harder mit dem C-6* be-
£KhS-l|lgt hab^rt- Die dozu
not wend igen Ideen, Hln-

we^Se und Anre^ungen
gibl IhnBn dieses BuCfi.

Neben vialen Tips und
Tricks finden Ste auch Vei-

glelche und Hinv^eise auf

den PET/CBM und VC-ZO.

Dies son *5 Ihrtan armoglfclren, Profiramrrve aus dem
RlasenvrjTral von C&M-Soflwara zu schopfen, uftd

dieae an Fhron anzupassen.
Be9l«llnummarH0 5^ dm i9,ao<sir. 18.M>

^ H. L Schneider NEU ^
Das CommodofB 64-Buch

—

—

Bd. 1; Ein Leftfaden fCir den Erstanwender

Das
Commodore

1984. 270 S&rten

Das vorijogende Buch soil

eine Unterstulzung fQidan
Eretanwondar win. Alls

M.&Qlich«ei(en des Corn-

modora 64 warden von Bt>

ginn an erkaart. Zur EinfQh-

rung *erden einigO Pro-

gmfnrrtB btschf iftbfln, dta

in dieser Fonn auch auf

anefefen RechnOrn laufen.

Erat rvacb dieser Grundla-

ge wird auf die spezieKen
Eigenseliaften de& Oorrv

modore 64 s>figeg;angen L

Beslellnunmer fVT 531 iBuch?
Bastellnummer MT 592
iBeispieieauf Dlskatta)

DM 43,— (Sir. +4.2QI

DM S3 — (Sir. 58,—)

In Vorbereitung:
H. L Schneider

Das Commodore 64-Buch

Band 2: Basic-Soiele
Ausliererungi Ends Januar 84,

BEStelinummer MT 393 <BuCh] OM 34,— (Sir. 34,— \

Baslellnummar MT 594
f Bai£p>ele auf Diskette) DM 5a,- (Sir. 53.—

I

Band 3: Lefdarfen fur Fortgescnri tte«w
Aue liwf&n*ng kiittQ Fnbruar Bi.

Baslallnummer MT 595 (Buch) DM 33,— (Sir. 36,—)
Besl»tlnumm«r WT 596
CBetepiata auf Diskette) DM 53 — (Sir 53,—)

Band 4: A&»mbier — Disassembler
Ausfse'Snrng Mi tie Marz 3*.

Baatallnummer MT 597 (Buch) DM 33,— (Sir. 35.—)
BesleHmjrnmtr MT 593
4BarapJawiJf E3l5ket») DM 53,— (Sir. 58,—)

Mehr als 32 Basic-Programme fur den

IBM-PC NEU
1H8J. 310 Saltan

Die indiesem Bucti enthal-

tenan Programme wurden
spezied fuf den IBM-Perso-
nal Computer {I6M-PCXT1
erste^t. Die F^ogramme
umfaasen prafciiscn-e An-

wendungen, Lahr^Lemtill-

1en, graHsche Darslellun-

geri :'.(;< verachiederal En
Art. Lflsungen matfiemati-

scher Aufgaben, varschie-

dene andera Gebiete und

^ V II Ln(ereESan(^ Sple4fl HMH ^^1^^^^ Programme sind in BasJC
* gesr;hrifle«n.

Bestellniimmer MT 324 (Buch) DM 63.— (Sir. 32,60)

Bestellnumm-er M T S25 (BeJsplaie auf Diskette;

S : .", mil M5^tJ0S2,0> DM S3.— tSlr. 53,—)

M^4-afc

fwowlBraVp&rv^

tonsure

^
ComputerspiflJB unri HH!
Wissenswertes — Commodore 64
/

fumputrr\pH'kr

&Wi5^CRM>tTtCS

19S4, 153 Saltan

Dieses Buch wendel seen

an aUe diejenigjen
r
die stne

Sammlung van interess;an-

ten und ntttztichen Ma-
schinenpfogrammen su-

cnen. Der Leaer sollte be
reils etwas Erlahrung lm
Umgang mit Rechnernund
mil der Pragrammierung in

Maschinenspracrie mit-

brir>gen_

Behandell werdem aire

probEemkraisa, dla lm M,t-

teip unkt das interesses

sfansfl.

BesleElnummerMT$01 (Buch)

BE-sUllnummer MT 602
iBelsple-le aut DEskatts)

DM 29,30 fSf r_ ST.SO)

PM3B.— (Sir 3fl,—

|

Fran2 Ende

Das groBe Spielebuch — Commodore 64

*

SPIELE-

M3UCH

1SA4. 141 Saltan
Das Buch soli Ibnen ze<-

gen. welche MogEich keilen

En der rtombmal'lon ¥bn
Hechnanjmgebunc und
Sohvrare *leck*n- Dar er-

ate Tell enthait Fori i-ge Pro-

gr&mrne, die so fort nach
dam ETntJppen lauffahig

aind.

Der zweite Tail des Buchss
wendei sich an d-e Leser,

die etwas metir ober die
Progfammlertachnik ef-

fahren wollen, mil (Jer man
die uteressaate Ausstai-
tung des Commodore 6*

zum Laben wwec>::
Besiel tnummer MT 603 (Bucti)

Best^iEnunTTiMr MT 604
iBelspiele auf Diskelte)

DM2S.30 BK 27.501

DM 33,-15^,33,—)

Die angegebenen Prelse sind Ladenpreise. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte auf Seite 14
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W. MaaB i

Software- Sell neltk u rs CP/M

1984. 85 Saltan

Was man von CP'M unbe-

rjlngl kBTine rale men muB -

Die w-ichllgatefl Befehle

des B Bit -Standard -3 &-

tnebssyslams und Ihre

Handnabung Die Wieh-

tlgslen Belehle fur den
tfigllehen Umgang.
Soflwere-Echnellkura pra-

SftMiert kfilne endlosen
Aufzahlungen zus&mrnerv
nangloaer Befehie, son-

dem bezteM si eh auf dia

praKt I
s r: hi ! r Funktionen

Pel der Anwendung des
Programms und lohrt ia-

wfiils 1 1 e notwendigen SetehJe im Zusammenhang

W. MaaB

Software-Schnellkurs MailMerge

NED

BcslalEnurnrnef MT 60S DM37,-{Sfr,34,-|

1984, 104 SeiSen

AEIa notwandiflen Informa*

lionen for eine sctmaile

Einartjailung Seiienbrie-

1e mil WordStar und Mail-

Merge im Nj ersletll.

Soflware-Schnellkurt prS-

Se-n1«en keine endlcsen

Aufzahlungen zusammen-
hartgk>sei Bafehle, son-

defrt be?ieht sich auf die

pr&ktischen funkllonen

bei der Anwendune] des
Programms und HQhrt je-

wels aHenDtwentiitg&n B*
fehla im Zusammanhang
Auf. Man schlagt did Funk-

li&n aul und hat alle Befehle auf efnen Blick, #in-

schlleBLfch knapper Ertdamng.

BeslellnummerWIT5Q6 DM 37.— (Sir.H-

>

W, MaaB

Soflware-Schnellkurs dBASE If

1964, 110 Sefttn

Das Datenbanksystem tor

Microcomputer Kura und
CuftdiQ erklfirt Eine prak-

lische Kurzbe-schrerburg

fur Eitig-e.

Soltwaee-Schnallkurs pra-

sentieft ke-lne endlosen
Aufzatiiungen zusammen-
hargioS-er Befehle. SO Ci-

ttern beileht sich auf die

prakli&ehen FunktiOnert

bel der Anwendufvg des
Progjamms und fuhrt te-

weils alle nctwendigen Be-

fehle im Zusammennans
aul. Man SChlagt die Funk-

tlon auf und hat alle Befehle auf eliwn Blick, *m-

S-chJie&iUch knapper ErklaninQ-

BflSfellnuinmKMT WT DM 37.- (Sfr r 34,-)

dBASE II

RICH

SuperCalc

Software-Schnellkurs SuperCalc

1964, 12S Saltan
Alle MGglithkellen van Su-

perCalc 2 in Kurzform -

Eln KurzDberbUck ube-r al-

le SuperCaJC'Kom mandoS-
Sottware-&5hnellkur» pra-

sant leri. keine endlosen
Aufzfthlungen zusarrirrtBn-

hangloser Bafahle, son-

cJern bezleht stch aul die

praktlscrvan Funklicmen

bel der Anwendung ties

Programms und Iflhrl ia-

<t;e>\\s alle not wen-d Igjan Be-

tehle im Zusammenhang
aul Man schlagt die Funk-

lion aul und hat alle Be-

f?hle auf einen Blick. elnschliafiLich knapper Erkl&-

rung.

Bastnllnumrrter MT 609 DM &7,- (Sfr. 34,-)

Wolfgang MaaB HEU
Saftware-Schnellkurs Muttlplan

1634, 111 Seitan

Mulilplan gati&n indie Ka-

tegorle der ^Spread^
sheets* oder lArbattsbO-

gen« oder ^KaikuiaiFDns-

piogramma«. Es errnog-

Lichl Ihren, eirie Vlelzant

von aufelnand-er beroBe-
nen Hecnenvorgangen zu
scnattan. Soltvare-

Schneilkurs prasBntteri

Heine endloeen Aufzahlun-

gen lusammenhanglDser
Befenle. sondern beziehi

»*-, ffwai . I irah au' die prahtistheo
^-^ ~ X^'r^msr FunWooBn befcder An*iw^ dung cf©8 Prog ra irms unO

lohrt Jewells alle notwend(gen ESefBhle1 inn Zu-sammen-

liang auf.

aestellnummer MT &10 DM37.- (Sir. 34,-)

W. MaaB NEJJ

Softwsre-Schnellkurs WordStar

1984. 86 Seiten

Was man fur den Urn-gang

mil WordStar wissen mu5
- Alles Wisserswerte in

Kurzfoffll WordStar fcurz

und Knapp ertiart.

Software -SchneEihurs pra-

sentiert keine endlosen
Aufzahlungen zusamrriien-

hangioser BeTenie, son-

derr, bezieM sich auf die

prakliscrtan Funkl ionen

bei der Anwendung oes
Programms und fohrt

wai?s al le notwervdigen Be-

tellle im Zu&amme-nhang

auf. f/an ectiiegt die Funiktion aul und hat aJie Befen-

le aiaf elnen Blick. einsehlieBHch knappet Erttlamnfj.

Besteilnummer MT609 DM 37,— (Sfr. 34.-)

^ NEU
J. Wernicke

Computer fur den

Kleinbetrieb

CUP
m Wegweistf zur optima'

Ien Computid6^ung
1962. 148 SeHen
Uber kuTj Oder lang komrnt

kein BetrieD an per nuv
zung £Je5 Compulers vor-

Oei, Elesondeis im ftei nbe-

trie-b mil dei melat zu en-

gen ParMMialdecke wind
Hi'He tiurqh den Computer
dringend georauch(. Die-

ses BuC-fi weisl a]S praktJ-

scher Leitfaden gezieli

den rlchtigen und ZuQ letch

risikolosen Weg zur eigfr

neh CompulerlfiSuhfl na£h
MaB. jnterstaCrt durch

re RelTie von Checkl tslen jn<J FonniilarmuSlem ajs

oer Pra*ts.

Bestel Lnummer VO 3T7 DM Z5.- (Sfr,

Wollgang MaaB

Snftware-SchnellkbTS CP/M 86

1&84, 93 Sesien

CPlM 66 pietet ihnen die

Mogiichkait. Ihre Dateien

In vietfaltigcr in/eisezu ma-
nlpuliBren. Vor allem kann
Ihnen CP'M 66 auch dann
noch miter helfen, wefin

Sie aufgrurtd einefi Fah-

iers Oder etner StOrung
nichl mehf weifer koT-
men.
Software<SchneliKuir3> pra-

sentiert keine andlDSen
Auizahlungen zusammen-
harsglqser Befehle, «on-

dern bezieM S-ich auf die

prakllschen Funklioien

bei der Anwen0ung des Programm-s und fuhrt tsmelts

alle rtotwendigen Befehte im Ztisamrnenheng auf.

Bestsl lnummer MT 61 S DM 37,- (Sfr, 34 -J

Arthur Luehrmann/
Herbert Peckham

Apple II Pascal

19S2, C# 4M Saltan

Dieses Buch ist uhent-

behrlich fur alle. die die

PrggrBrnmlersprache PAS-
CAL lerne-ni wollan und Zu
pang zu einem Apple Conv
puter haben.
Sie sernen an Hand von
Beis-pielen urtd Ubungen,
wie man selbei PASCAL-
Pragramffi* entwickelt

und auslestet, und
warden aJim^hlich van Ka-

pkel zu Kapitet vertraaier

im Umgahg mit dem Apple
Computer. Auf las! spiels-

t-'jcts- A- - : -i-.'- S:e

solicit und gfundlegende Kenntrussa an.

Sestellnummer PW 389

dp 1S-Z-1984

DM56.— (Sfr. 51 .SO)

DM 56.- (Sfr. 54,3P)

H Brandl/S. Sanver

Das ZXB1 ROW
Kompleltes. dokumenlEer-

te& Lislinn des ZXB1

1063, 147 Sell en

Das unenibehrliche Mach-
scMagewerh fur ZX-Besll-

zer. speziell far die Pro-

gr&mirnerung in Maschi-

nensprache. Das kompfet-

ta LI si I ngdes ZXS\ ROMs
mn auaiuhrlicher Doku-
meniahon Laich! ver-

standllch werden alie Rou-
Linen erkten. so daB auch
Anlanger achnell den Eln-

Blleg In die Arpeitsweise

deg ZX&1-BetrpBbssy5tems
firvden. Spezieile Routi-

nen.wSe Load, Save, Kayboardabfrage wurden beson-

ders harauegesielM

B

e

5 it. I Inummei AC 540 DM 39,60 |S 1 1 36.601

^ David Harwood

Spall & Profit - Spectrum

c-C- Spiela und nutzliche

Anwendungen lur den ZX
Spectrum
1963. 9G Seilen

Die&es Buch wlfd Ihnen

zeigen, daft das Bpekhum
des ZX Spectmrti Ihnen die

Horizonte unendlichet

Abemeuer erschlle&t,

Spekimm haiBt R-etchwei-

le. und dfef SpectruTn

1st troLt seiner bescheide'

nen Gr(i&e ein Computer
wn schier greaienloser
Raichweile, Urn Ihnen die

Vfceiseitigkelt Ihres neuen
Computers zu ef5C hlle&en.

haben wir einlge Procramnne eingebaui. die Ihnen

Pas tagllche Leben erlelchtem werden.

Bsstel^nummer MH 536 DM 34,80 (STr. 23.—)

Wilhelm Kremer

ZX81 + Spectrum

BoslflKnurnmer [D M7

1993, SWSallan
soworn zxei wie Spec-

tium ve'dienen es. daB die

in ihnen ateckerwJen M&g-
Jlchketien erttannt und
walrytntommen warden.

Vleil&ch in <tef Preaae

noch &fs 'Splalacompu-
ier- be* ac halt, tafil slch

mrl den Maschinen rnelir

ais Pingpong undSleman-
kampf ansleilen. Pie Ska la

reicht toh EnBEtjiemaniage-

rnenl Im Haus bis zur Text-

verarDettung, von der S^j-
lengrafik tils zur Verwai-

I ung tausend iacher Dalen

.

DM M,- (Sfr. a,50S



Poker VC20

Poker gegen den VC 20
Das Programm »Poker« lauft auf

einem VC 20 mrt mindestens
8 KByte Spe/chererwerterung. Es

handelt sich um ein

Spiel fur zwei Personen und
einen Computer,

id REM++++++++++++

11 REM+ POKER +

20 REH+ VON +

39 REM+BOERTE UND+

43 REi1+ PETER +

45 REM* ROSEHIiRHL+

52 GOSUB5000

60 DIi1KR$(3,7>;Ff<3?,WE$<7),KT<12>,KK4),Kl*(4>,
KC*<4^KC<7),K2<7),K2$<4>

79 PL=1 5 = L=36878 : T3=L-2 = T2=L-3 - Tl =1-4 » GCSUE5500
S0 S1=10000:S2=10908
100 FORR=0TO3 ' RERDFf s F*<H)*F* : NEXT
101 FORI =0TO7 : RERDWE* = WE*< I ) =WE* ! NEXT
192 FORI=0TO3
103 FORI1=0TO7
104 Kfl*<LIl)=F$<I)+UE*<Il)
105 Kfl(Il)=Jl

106 NEXT: NEXT
110 DRTfl"» I,

,
,, f*' r

J "i*"
112 DRTR' 1 7V B tt ,* 9"

200 REM -SPIEL-
220 PRINTS";
230 PRINT ,,

i
r;

fi$" HRT n

235 PRINT n
TTflB<12)Sl

240 PRINT'S^* 1 HRT T
245 PRINTTRB<12)S2
250 (JOSUB2800:QOSUB2i80

260 PRINT"iEINSflTZ< "MID*Cfl$i 1.2)")

262 PRIN7
!

'5EINSRTZCf1IDf<B$,l,2)")
265 PRINTTflB(l)"ia r

R$
r!

.T
r

: PRINTTRB< 11 )
,; SS 1!

B$
270 PRINT

10", "BU M
,

:[

DR"', WV'RS 1

*E1

;E2

Nach der Eingabe von
RUN erscheint aufdem Bild-

schinn eine kurze Spielan-

leitung. Die Spieler werden
aufgefordert, ihre Namen
einzugeben , diese diiifen
hochstens acht Buchstaben
lang sein. Jeder Spieler er-

halt ein AnfangskapitaJ von

100O0 Mark. Beide Spieler

spielen gegen den Compu-
ter in mehreren Spielrun-

den, am Ende siegt derjeni-

ge Spieler, der ein Kapital

von mindestens 99999 Mark
hat oder dessen Gegner ein

Kapital von Mark hat. Ha-
ben beide Spieler Mark,
gewinnt der VC 20.

Beide Spieler und der VC
30 erhalten jeweils film"

Spielkarteru Zu Beginn einer

Spielrunde werden die er-

sten Karten der Spieler und
des Computers ausge-
druckt; der erste Spieler

wird nun aufgefordert ei-

nen Betrag zu setzen. Dieser
Betrag muB mindestens 30

Piozent seines Kapitals be-

tragen (Erkiarung folgt).

Mochte der Spieler passen,

so muB er i0< eingeben. Da-
mlE scheidet er aus der
Spielrunde aus und verliert

in jedem Fall seinen Einsatz.

Hat der erste Spieler seinen
Einsatz evngegeben , wird
der zweite Spieler aufgefor-

dert > einen Betrag zu setzen.

Danach wird der neue
Stand des Kapitals und der
Einsatze angezeigt und die

289 12=12+1 : PRINT"3" i

290 FCRI=lT0I2+4-PRINT' ,

S'
,

j -NEXT
292 PRINTTRB<2)K1*< 12-1 >;TRB(12)K2*< 12-1)
299 PRINT"*";
308 FQRI = 1T0PL-PRIHT"S ,:

;
: NEXT

310 FORI=254TO280STEP-2'POKET3, I :FORM=i50TOI = NEXT: NEXT :PGKET3,0
320 Z=Z+1 : IFZ=5THEN550
330 PRINTTRB<9>KCt<Z-l

)

: PL=PL+

J

335 IFPL=20THEN550
395 IFF1=1THEN432
393 REM SETZEN
399 REM
488 PRINr'MSJflHtSaOTK^^

418 PRINT viEINSRTZ "MIISCR*, 1,2)"

415 IFfi=STHENSl=Sl-r):pl=i :G0TG433

423 I Ffi>S 1 THENPR I NT " !SE I NSfiTZ ZU HCCH
422 IFR«Si*10)/100THENPRINT".r

a EINSRTZ ZU NIEERIG!

433 Ei=El+R:Sl=Sl-fl
432 IFF2=1THEN470
435 PRINT"

liSififf ;
: INPUTR1* :fi-INT<VRL<Rl*»

"; : GOSU39008 : GGSUB91 80 : GOTO410
GOSUB9B80 • G0SUB9 100: G0T04 1

3

Listing des Programm

s

nP&ker-n
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VC20 Poker

440
441

450

452

46%
470

480
432
483

490
558

FRINrSEINSRTZ r

MID*<3$, i,2>
:r

IFB=0THEN32=S2-B '-P2*i' GOT0468
IFB>32THENPRIMT !r

!€INSflTZ ZU HOCH
IFB<(S2*10>/i00THENPRINT Et* EIHSRTZ
E2*E2+B:52=S2-B

liliiiir; :INPUTBU-B=INT<VflL<Bi#))

!)

ZU

; :GO8UB9000;GO8UB9100'
l

6OTO448

IEBRIG! : GOSUB9B00 : G0SUB9199 ' G0T0448

iiiiiiir;32
Illlfir.;Ei

HiiiiP;E2

EPS :ROKET3;M: NEXT'

PRINT'
1ISIMMIMMMa

pRiNT
r,3i»»MMM

PRINT rra>W*W»WWi
GGT02S3
FOR 1=1 40TO230STEP5 ! FORM- ITOI +28S

FORM i = i T073 : HEKTM 1 rjiSffl -FOKET3..0

569 PRINT ri &i!I*^^

579 PRINTTflB<i2>K2*(4)

580 PRINTM"; JFORI-ITOPUPRINTMF; : NEXT
590 PRINTTflB<9)KC*(4>

591 PGKETl,2i5:POKET2 J 20i:POKET3,19i-FORI=iTOI200:
532 PGKET1 , 209 : P0KET2, 195

' PGKET3, 1S3 = FGRI=1T01399 ; B3tT

NEXT

93c

60S

613
£15

620
633
640
645

650
660
670

675
688

FGKETi,lS5:FOKtT2,20":PGKET3,iS7:FGRI-lTG2200: NEXT : GOSUB7808

REM
GOSiJB 13050
GGSUE3S00:GO3UBiS20B

GOSUB3503

mm&wsm
GO3UB3333-GG3UE18210
GOSUB990B
U2»SW:W2*»SU«
GGSUB10030
OuSUB3000:GGSUBi9228
GOSUB3500

630
790
710

8

IFUi>W3ThENGl*I
IFU2>W3THENG2«1

HiV FORI =ITO20Q: NEXT

730 PRINTS";
740 PRINTRf
741 PRINT M"TRB<3)Bf
742 PR I NTTHB (16) "!"ft'C-23

'
l

750 FGRI-0TO4
760 PRINTKi*<I)"T
770 PR I HTTfiB < 3 >K2$ CI > *T

788 PRiNTTRB<16)KC*<I)
798 FORI 1=255T0228STEP-1 F0KET2, I i

:

PGKET2. 8 s FCRM=iT05 = NEXTf! : NEXT 1

1

880 NEXT
8L8
628
830
g40
858
868
879

S75
877
378
888
335

899
855
90S

PRINT^"R*^"^!*
PRINTS*" T1

j W2*
PRINFVC-20 :B

;W3*

PRINT^WH "
PRINT "SIEGER :.T

IFGl=lRNBPl=0THEHPRINTTRB(18)fl$'Si=Si+2*Ei:GGTO?70
I FG2- 1RNBP2=0THENPR I NTTR2 < i 8 ) B$ : 32=32+2#E2
IF(Gl=3GRPl=l)RNDCG2=8ORP2-l>THENPRINTTflBa0> :,

^V
rC^a20l

IFS1>=93953RHI}S2>=99999THENBE=2 > GDTOl 185

IFS 1 < 1BNBS2< 1 THENBE*! : GGTG 1 088
PRINT"»KflPITfiLC"MID*(fi*il J 2)

,,

) : "Si

IFSl<iQRS2>99993THENGE*2 1 GOTG1800

PRINT
K
)(KfiPITflL«"MIi»<B*i li2)">:"S2

IFS2<10R3O^99993ThtHGE=l : GOTOI808

p i *g :
p£=g

: Gi 3g : Q2=0 : RESTORE ! PL=1 5

f

E1^9 : E2-0 i fi=8 i B=8 : 12=8 Z-0

948 PRINT'S* BRUECKE EIHE TRSTE [*j

P0KEi93.8942
945
958
1080

GETW*:IFH*'

GOTO100
F0RJ=1T02

!,t,THEN94d Listing des Pro

grnmms »Pok&r«
fFortsetzurtg)

zweite Karte jedes Spielers

und des VC 20 ausgedruckt.

Wieder folgt eine Wettrun-

de
r

danach werden die

nachsten Karten ausge-

druckt. Dieses wiederholt

sich so lange
r
bis alle fimf

Karten jedes Spielers und
des Computers aufgedeckt

stud,

Die Karten werden jetzt

vom Computer geordnet

und nach Loschen des Bild-

schirms noch einmal in ge-

ordneter Reihenfolge (beim

nachsten Spielwert begm-
nend) ausgedruckt Hat ein

Spieler eine bessere Kombi-

nation als der VC 20. so wird

sein Einsatz zu seinem An-

fangskapital hinzugezahlt,

hat er eine achlechtere, so

wird sein Einsatz vom An-
fangskapital abgezogen. Die

Kartenkombinationen der

Spieler und des VC 20 wer-
den ausgedruckt

r
weiterhin

der beziehungsweise die

Sieger der Spielrunde und
der neue Stand des Capi-

tals. Driickt man eine Taste,

beginnt eine neue Spielrun-

de. Das Anfangskapital hat

jetzt den fietrag des Kapitals

aus der vorherigen Hunde,

Das Spiel 1st beendet
wenn einer der Spieler ein

Kapital von Mark oder von

mindestens 99999 Mark hat.

Der Sieger des Spiels wird

ausgedruckt, und es wird

abgefragt, ob ein weiteres

Spiel gewiinscht wird,

Erktarung der 1 0-Prozent -

Klausel;

Ware die Bedingung, in

jeder Wetirunde minde-

stens 10 Prozent des Kapi-

tals zu setzen (das Passen

stellt eine Ausnahme dai),

nicht vorhanden, so kcSnnten

die Spieler in den ersten

drei Wettrunden einen sehr

kleinert Eetrag (ziim Tteispiel

1 Mark) setzen, um erst in

der vierten Wettrunde

,

wenn sie ihre Gewinnchan-
cen aufgrund der aufge-

deckten vier Karten besser

erkennen kdnnen, entschei-

den zu mussen, ob sie es ris-

kieren konnen, einen hohen
Betrag zu setaen. Duich die

1 0-Prozent-Klausel werden
die Spieler gezwungen, sich

senon in den ersten Wett-

runden zu uberlegen, ob sie

lieber passen sollten, start

den geforderten hohen Be-

trag zu setzen.

K aftenkom bin ation e n

:

Gespielt wird mit 32 Spiel-

karten. Die Reihenfolge vom
hochsten Spielwert begin-

nend: AS, Konig, Dame, Bu-

be, 10, 9
r 8, 7. Es gibt folgen-

de Kombinationen (die

hochstbewertete wird zuerst

aufgefuhrt, dann die nach-

tB^lMi 123



Poker VC20

1085

1010

1015

1020

1030

1100

1105

1110
1120

1130
1140
1156
2800
2810
2028
2838
2840
2045
2050
2860
2870
2883
2098
2095
2036
2997
2im
2118
2120
2133
2148
2143
2158
2168
3308
3013
3828
3039
3848
3850
3063
3070
3330
3890
3133
3113
3530
3518
3520
3530
3540

FGRI=228T0198STEP-1
FOR 1 1 » I TO I +38 ! PGftET 1 , 1 1

: NEXT : NEXT : NEXT = POKETU
PRINTS"
IFGE=lTHENPRINT li

)!D!fa"R$" 1ST GEfcilNNEJ?" : PRINT"DES

IFGE«2THEHPR INT"3BHfT B* " 1ST GEWINNER" : PRINT"BES

IF2E-1THENPRINT*)W* VC^-H28S 1ST SIEGER.

"

IFBE-2THENPR INT " if' fi$ " UNE "B*:PRrNT"SIND SIEGER BES

PRINT"&?*HOCH EINtIRL <J/N> ?"

OETU$
IFW*« !,

J
:'THENRUN

I FW*= " N'
! THENPR INT "T J : P0KE36S79, 27 END

GOTO! 126

REM KflRTEN SPIELER
FORI=3TQ4
Zl=INT<RNBa)#4):Z2=iNT<RND<l>*8>
IFKfl*<Zl,22>=""THtN2028

Kl*<D=KRfCZl;Z2)
KKI>=Kfl<Z2>
Kfl*<Zl,Z2>-""-NEXT
F0RI=8T04
Zl=*INTCRNBa)#4):Z2=INTCRND(D*8>
IFKR$<Zi,Z2)=""THEN2878
K2*(D=KR*CZLZ2-)
K2<D=KfKZ2)
KB*<Z1jZ2>-" ":NEXT
RETURN

REM KflRTEN COMPUTER

SPIELS.

SPIELS.

SPIELS.

IS
si

S3

KAfe IN

B$

FOR I =8704

Z 1 = I NT (RNIK1)*4}:Z2=INT\ RHD SD #8

)

IFKR5(Zi;Z2)=" u THEN2129
KC*(I>*KR*<ZLZ2)
KC<I)=Kfl(Z2)

KR*(Z1.Z£)= ;:::

:NEXT
RETURN
REM KflRTEN

REM SORTIEREN
F0RI=8T03
F0RI1=I+1TG4
IFKT(I)>KT(I1)THEN30S0
KT=KT( I )

: KT$=KT$< I

)

KTCI) =KT< II): kt$ ( D=KTt C 1 1 >

KTC 1 1 ^ =KT : KT* < 1 1 >=KT*
NEXT II ; NEXT

I

FORI=0TO4
fl$a>=MID$<KTta>,l,2VNEXT
RETURN

i«en eU,d£nd^eroderhaben

sten in absteigender Rei-

henfolge):

Straight Flush: Sequent in ei-

ner Spielfarbe

Vie rti n g : vier Kartell vom
gleichen Wert
Full house: drei Gleiche und
ein Paar
Rush; Alle funf Karten ha-

ben dieselbe Spielfarbe,

Straight; Sequenz
Drilling: drei Gleiche
Zwm Paa re

Ein Paar

Gar nichts: alle anderen
Kombmationen.
Besitzen ein Spieler und

der Computer eine gleiche

Kartenkombination, so wird
diejenige hotter bewertet,

deren hochste Karte einen

hoheren Spielwert hat. Ha-
ben die hochsten Karten

denselben Spielwert, so ge-

winnt der Computer.
(Darte und Peter Rosendahl)

flKDfl*(3)=fl*<4)THEN:SW-63+ICK0> :SU$= "STRAIGHT FLU

REM STRAIGHT FLUSH
F0RI=8TO3
I FKT < I >=KT CI + 1 )+ 1THENNEX T 6OTO3S40
GDTG3558 $<-l

| r ftW
I FA* C 8 ) =fl* ( 17RNDfi«<2)=Rf( 3) AN!

SH" : RETURN
3558 REM VIERLING

I FKT ( 8 3=KT < 1 >ANDKT (1 >=KT C 2 > RNDKT ( 2 )=KT < 3 )THENKT=KT ( 8 >
: GQT03598

IFKT<i)=KT<2)flNDKT<2>=KT<3)flNDKT(3>«KT<4>THENKT=KT <0>:GOTO33S8
GOTO3S08
SW-55+KT ! SH*»"VIERLINn ,!

i RETURN Listing dBS^amms »ft»*a''« (Fortsetzung)

3563
3570
3588
3590
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3689 REM FULL HOUSE

3618 IFKT(8>=KTa>fiNBKT(l)=KTC2)RNBKT<3)=i<T<4)THEr#CT=KT<e>:GOTO3S40

3628 IFKT(a>=KTCDflKDKT<2)=KTC3)FIN]3KT<3)=KT<4>THEHKT=KT(4>:GOTO3640

3638 60T03S53

3648 SU»47+KT:SW** ,1 FULL HOUSE" : RETURN

3658 REM FLUSH
3660 IFfl*<0)=fi*(nflHi3fl*(i>=a*<;2)fiNBfi*<2)=R$(3)aNBH$<3)=RiC4>THENSi«i=39+KTC0) : SWf=

"FLUSH" : RETURH
3678 REM STRAIGHT

3688 FORI=0TO3 IFi<T< D =KT ( I 1 ) 1 THENNEXT : SUi=3i +KC8) : 3i4$="STRAIGHT" I RETURN

3698 FGRI=0TO2
3639 REM DRILLING
3780 IFKT< D=K7( 1+1 )RNDKT( I )=KTC I+2>THEN3w=23-*-KT( I) : Sw$="DRILLING" : RETURN

3710 NEXT
3720 REM 2 PRRRE
3736 IFKTC0)=KTa>RKBKTC2)=KTC3>ORK:T(0)=KTa)RNDKTC3>=KTC4)THENKT=KT<0)-GOTG3760

3749 IFKTC i )=KT(2)RNDKT(3?=KT( 4) THEHKT=KT < I > " GGTO3760

3758 GOTO3770
3760 SW-15+KT:SW**"2 FflfiRE'

1

:

RETURN

3778 REM 1 PRRR

3780 FQRI=8T03
3798 IFKT<I)=KT<I+l)THENSv4=S-!-KT<I):SW*="l PRflR

:'
: RETURN

3300 NEXT

3818 3i«i=KT<0):Sw*=
!;GRR NIGHTS" -RETURN

5808 P0KE36679/lie:?RIhT
H3,,

i

581 PR int"mwmmnmm*nmmMm^mmm^c^ERm*Mmmmmm*mm*m*mmm

5620 PRINT** EIN SPIEL FUER ZwEI PERSONEN

5030 PRINT ;:

KZIEL BE3 SPIELES 1ST ES.- EIN KflPITfiL VON 39933 ZU BEKOWEN."

5040 PRINT 1

' JEDESMRL NflCHBEM tIHE KRRTE GEGEBEN wORDEN 1ST. WERBEN SIE RUFGE-' 1

•

5030 PRINT 11FORDERT, EINEN BETRRQ ZU SETZEN. BIESER EIN-SflTZ MUSS MINBESTENS
,:

5068 PRINT :;

13>: DES KRPITRL5 BE- TRfiSEN."

5870 PRIN7 n WENN SIE FfiSSEN MOECH-TEN- GEBEN SIE RLS EINSftTZ '0' EIN.

"

5080 PRINT T,ERUECKE EINE TR3TE!
,:

;

5030 GETfl$ : IFR$= fi "THEN58SS

5100 PRINTS" . _ ,

5110 PRINT"GEBEN SIE LIE NRMEM DER SPIELER EIN! (HOECHSTENS 8 BUCHSTR-BEN

>

5120 INPUT^SPIELER 1
:E

;R$ : iFLEN<n*>>3THEN5$28

5130 INPUrSPIELER 2 ";B*: IFLEN<BS»eTHEN5130

5140 RETURN

5500 POKELj 15

5510 FORI=I30TO2B8STEP4 : FCRM=ITO213STEP2 : POKEL+Ij 1-103

5520 PGKET3 j M * FGRM1=1 TG2 : NEXT

5530 NEXTI1;I : PGKEL+1.23

5540 P0KET3*

8

: RETURN

?mZ POKET1 1
: PQKET2* : POKET3.

3

' FORI-iTGl^ 1 NEXT s RETURN

9390 FORI- 1TO2080 : NEKT r RETURN

9100 PRINT"IHiiHill1IK1HIH1 _
: RETURN

10300 FORI -0TG4 : KT$< I ) =KC$( I

)

: KT ( I >=KCC I > : NEXT : RETURN

19050 F0RI=@TG4:KTS(I>==:K1$(I)'KTCI>=K1<I> = NEKT-RETuRN

10090 FGRI-0TO4 : KT$< I >*K2$ ( I )
= KK I )=K2C I )

- NEXT -
RETURN

1 0200 FOR I =8TG4 KI$C I >=KT$ CI) : KKI ?-KT< I ) NEKT : RETURN

10210 FORI-0TO4:K2$CI>=KT$(I):K2<I>=KT<I>:NKT:RETURN

1 0220 FORI*0TO4 : KC$< I >*KT*< I) -KC<I >=KT< I )
: NEXT : RETURN

RERDV
Listing dt*s Programms »Poker« (SchiuBi
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HoNenabenteuer

Caverns in Mountain
18 REN 139 DIHPN<!8'4)
11 REN * 149 DIHITfdfi)
12 REN CAVERNS IN MOUNTAIN * 158 IiININ(16,2)
13 REN * ft 160 DIHCOftClS)
14 REM * fl GRAPHIC ADVENTURE * 170 RESTORE
15 REN * * 175 DFt-'DE* BRACHE WIRD
16 REN * WRITTEN BY THONRS WERNER % FREUNDLICH UND FOLGT DIR"
17 REM * % ISO DRx0
18 REM * CO 1983 BV KIWISOFT % 198 RP=2
19 REM * % F0RI=1T018
29 REM ** ** 218 RERDPNC

I

> 1

)

21 REM 1 * 211 RERDPNC I, 2)
22 REM * CONVERTED FDR THE CBM 64 * 212 RERDPN(I,3>
23 REN * * 213 READPNa,4>
24 REN IV ALEXANDER KNOOP * 229 NEXT
25 REN * * 230 F0RI=1T016
26 REN <C> 1933 BV RRI3TQS0FT INC. * 240 REftDITfU), IN<I, 1>, tNCI,2>
27 REM * * 250 NEXT
28 REN * INTERNATIONAL * 260 FOR 1=1 TO 15
29 REM * 270 REftDCQtCD
39 REM 280 NEXT

In der fetzten

Ausgabe haben
wir unser erstes

Abenteuerspiei

veroffentlicht.

»Gavems in

Mountain** ist

ebenfails ein

Spiel aus dieser

Kategorie und
doch wieder

etwas anders.
In einer der

nachsten Aus-
gaben werden

wir eine An-
leitung geben,

wie Aben-
teuerspiele

selbst ersteilt

warden konnen.
Abenteuerspiele werden

immer popularer, Doch was
ist eigentlich ein Abenteuer-
spiei? Cazu mochte ich fol-

gende Definition geben: Bei

Abenteuerspielen geht es
urn das Lbsen verschiede-

ner Ratsel und Prcblemstel-

lungen. Ihr *Erfinder< ist

Scott Adams, der Grunder
der Adventure Internatio-

nal. Er schrieb das erste

Abenteuerspiei, das noch

290
390
320
330
350
360
370
380
390
393
396
400
419
420
439
440
450
460
470
480
499
500
510
530
540
550
570
580
590
591
595
£99
60

1

602
603

fcll

612
620
621
622
630
631
632
640

POKE53280, O POKES 323 1 ,

PRINT'TJC R V E R N S IN NOUN TRIM
PRINT" WRITTEN BV THOMAS WERNERS
PRINT" (C) 1983, BV KIWISOFT*
PRINT"WILLKONMEN RBENTEURER !

M

PRINT"DU NUSST EIN HOEHLENSVSTEN ERKUNDEN.M
PRINT"FINDE EINEN VERBORGENEN SCHRTZIW
PRINT"DIE HOEHLE, IN DER DU BICH BEFINDEST,

W

PRINT"WIRD JEWEILS IN QUEftSCHNITT DARGESTELLT,
PR I NT" JIM ( 'RETURN" DRUECKEN)
GETAf: IFA*= ,M, THEN396
PRINT"UN 'X' RN BODEN BEDEUTET, DRSS SICHW
PRIHT"DORT EIN ODER MEHRERE GEGENSTRENDEW
PRINT"BEFINBEN. DU GIBST ZUERST EIN KOMflflNDOW
PR I NT" I M INPERRTI V EIN UND DANACH DflS BEFEHLS-
PRINT"WORT WIE Z.l. :I
PRINT" BEFEHL—>? GEHEH
PRINT*'WOHIN? LINKS!
PRINT"EINIGE RNDERE FEFEHLE STND Z.B. SPRICH#i
PRINT"5CHAU, LEGE AB, STOP, INVENTURM
PRINT"RICHTUNGEN : LINKS, RECHTS, OBEN, UNTENJB
PR I NT "«HK 'RETURN' DRUECKEN)
GETflf: IFHf tt " "THEM519
PRINT'TEIE BEFINDEN SICH IM EINGRNG DESM
PRINT"HOEHLENSVSTEMS.

»

PRItfPBER RUSGANG IST VERSCHUETTET
FORI=1TO2O0«
NEXT
PR I NT "^1

IFDR=1THENIN<10, 1 >*PP
IFftP=lTHEN4S@@

Listing des
Abenteuerspieis

^Caverns in Mountains

PRINT 1

' nSWfflMMI
FOR I = 1 T05 PR I NT " till [" TR£ C 1

PRINT " iMir

IFPN<RP,3>=OTHEN620
PR I NT " <3" TAB < 1 5 >V Qllllt

"I " NEXT

PJiiiL 1IIIIU I

IFPN<AP, 4>=OTHEN630
PR I NT " ^IrMWdPlflfliitH

tt*N<RP,2)=OTHEN640
PRINT"$KW?rTflB<15>"_ Tllftll m mi m efll 111
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ein Abenteuerspiel
Hohlenabenteuer

641 IFPNCflPj i)«0THEH656
642 PRINT"SaMWM ai nil 511 .511 .mini
€59 •

65 1 IFINU8, 1>OAPTHEN66Q
652 PRIHT "WWWOWmtMtt«a

; : I FDR> 1 THEHPRI NT "IK "

;

661 IFINd, t)«flP0RJHC2> l>=RFQRIhK6, 1>=RPTHEN664
662 1FIH<7, D=fiP0RINO, l>=flPTHEN664
663 0OTO678
£54 PR 1 NT " SflfcWW" TRB <i 0) "IM6 ^^Pl^flf^
670 :

PR I NT " SW?l(!M«PlPr^ " THE < 1 2 >

;

[FINCH /l) =PPOR I N ( 12,1 ) =RPOE I M< 1 3 1 >

=flPOR I N < 1

4

1 1 ) =flPTHENPR I NT " XII" i

IFINU3/1 >*flP0RIM< 16 1 >=fiPTHENPRINT"Xir ;

1

689 :

681 IFIHCSj 1 >=flPTHENPRINT" Til"

€9Q •

€91 IFIN<4.« l)=fiPTHENPRIHT"e
790
791 I

139?
1310

1338
i34e
1350
1360
1370
1371
1372
1373
1330
1395
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1490
1500
1510
1520
1538
1548
1550
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1639
1690
1700
1719

FIN(3, 1 ) ^fiPTHENPR I NT"mmm/OWm*^
F'R I NT " iIflPlfflPli!WPM«?I?W

PRINT
X=0
FORI=1T016
IFINa, I)=flPfiNDX*0THENX=l :PRINT H EINZELHEITEN
IFINCI j- 1 ;=RPTHENPRINT"- "MID*< IT$< I i > ?>
NEXT
PRINT
IFPR: 1THEHPR=ER+1
IFDR=4RHI'FlP=INa0, 1 )THEH470@
IF9ft*4THEN46W
INPUT" BEFEHL —}";fl*

fi$=LEFTt<fl*,4>
F0RI=1T015
IFLEFT^<R$,4>=LEFT$(CO*<I>,4>THEN1450
NEXT
PRINTERS? ICH KEHNE DIESEN BEFEHL HI CRT!

GOTO 1370
IFI-1TNEN590
IFIO-2THEN154S
[HPUT"WF1S WILLST DU NEHMEN"

j

OO6UB4000
IFINCX, l)=flPRNDIN{X,2W«THENIN<Xj 1 :0OTO4300
IFIN(X,2X1THENFRINT"ICH KRNN DPS NIGHT NEHHEN

I

ICH DRS HIER NICHT!IFIN(X* DOflPTHENPRINT
GOTO 1370
i f 1 osrnd i 05then 1 630
input"urs";r$
OOSUE4000
IFIWX, DO-lTHENPRINT M ICH TRRGE DRS NICHT !

" : GOTO 1370
tHtit* 1)=RP
IFflP»12flNPX*13THEHIN<7. l>-0 IN<13, 1)=0

I FRP=3RNDX= 12THEN IH< 12* 1 >«0 : IH<4# 1 >«•
GOTO45O0
IFIO-4THEN1710
PR I NT "WAS WILLST DU SflGEN -^SPRICH PICH RUS!)
INPUTfl*
FRINT'TJOK
PRINT" 4 "R$" *

I FRfa " SflMSRLR " RNDRP= 1 5RNDriR=0THENDR= 1
: PR I NTDFf

GOTO 1370
IFIO6THEN1310

1720 IHPUT"RUF WAS HflST DU HUNGER ";fl$

174m OOSUB4000
1 750 IFXO 12THENPR I NT "WUERG" PRINT" ICH HflBE

Listing cfes

Ab&nt&uerspiefs

» Caverns in Mountains
{Fortsetzungj

heute ein Beispiel firr ein ga-

tes Abenteuerspiel ist: Ad-

ventureland.

Doit wild dem Spieler der

Ort, an dem er sich gerade

befmdet mit Woiten be-

schrieben und der Compu-
ter erwartet dann eine Ein-

gabe, die dem Computer
befehlen soli, was der Spie-

ler zu tun wtinscht.

Der Computer 1st also hier

fur den Spieler sine Art Ro
boter oder Marionette, die

beschreibt t was sie sieht

und seine Kommandos ent-

gegennimrnt.

In einem guten Adventure

weiS der Computer auf alles

Eingegebene eine Antwoit.

Man kann sich dann wie ein

richtiger AbenteureT filhlen

und man ist wochenlang von

dem Spiel gefesselt und ver-

sucht, es zu losen.

Da ich seibst ein Aben-
teuerspiel-Anhanger bin

und schon etliche Text-

Abenteuerspiele geschrie-

ben habe , versuchte ich

mich so vor einiger Zeit im

Schreiben eines Grafik-

Abenteuerspiels. Bei einem-
Grafik-Abenteuerspiel mils-

sen die gleichen Vorausset-

mngen wie in der oben ge-

nannten Definition ermllt

werden, nur wird hier der

Ort, an dem sich derAdven-
turer befmdet, nicht nur mit

Worten sondem auch mit ei-

nem Bild *beschrieben«<

m meinem Abenteuer-

spiel »Caverns in Mountain*

habe ich versucht. dies mit

grahsch einfachen Mitteln

zu tun
i
da mil nur eine

Schulanlage ohne besonde
re Grahkmoghctikeiten zui

Verfiigung stand, SpSter

schneb ein Freund von mir

es auf seinen Commodore
64 um 1

wobei ei jedoch den
Grafik-Teil etwas verein-

fachte und es so vorkommen
kann, das mehrere Gegen-
stande ubereinander ge-

malt werden.
Doch nun zum eigentli-

chen Spiel: Zuerst wird ein

Queischnitt der Hohle, in

der man sich befmdet, und
diverse Einzelheiten ausge-

geben. Ala n^chstes fragt

der Computer nach dem Be-

fehl des Spielers und an-

scnlie&end nach elnem pas-

senden Besugswort. Der

Computer reagieit dem Be^

fern und den Umstanden
entsprechend. Dieses Spiel

zielt nicht auf Actioneffekte

ab, sondem verlangt schon
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Hohlenabenteuer Commodore 64

ME I HEN RPPETIT VERLOREN! " ; GQTO1370
1751 I F I N < 1 2 , 1 K>- 1 THEHPR I NT M

I CH TRflGE NIGHTS ZU ESSEN EE I MIR !

"

: GOTO 1370
1769 PRINT" OK!
1779 FRIHT'TWIPF, MRMPF !

1788 PRINT"DRNKE !
- ES SCHMECKTE KOESTLICH!

1739 IN<12,1>=0
1390 GOTO 137©

IFIO7THEN1910
1820 INPUT "WRS MILLST DU REIEEN";fl*
1840 00SUB46M
1350 I F I N < X , 1 )ORPRND I N < X , 1 )O 1 THENPR INT" ICH SEHE DRS HIER NICHT! M

:

GOTO 1370
I860 PR I NT "OK!
1870 IFX02THEMPR I NT " M I CHTS PRSSIERT !

" GOTO1379
1880 IN<2;1>«8
1390 GOTO450O
1910 IFIO-3THEN1378
1920 PR I NT "OK!
1930 INPUT" PEER MILLST DU UIRKLICH flUFHOEREN" ; ft*

1950 I Ff\t~ " JR" THENPR I NT " RUF WIEDERSEHEN !

" END
196y GOT04500
1978 IFIO9THEN2079
1980 INFVPWRS WILL3T DU 0EFFNEN",H*
2000 OOSUB4O00
2010 IFINOi, i > ::>RPflNIHNC>;, 1 X>-1THENPRINT M ICH SEHE DRS HIER NIQNTI " GOTO1370
2020 IFX03RNDXO-6RNBX09THENPR I NT H SE 1 NICHT LRECHERLICH !

"

: GOTO 1370
2030 IFX09THENPRIHT"ICH KflHN DIE TUER NICHT OEFFNEN !

" GOT01370
2031 IFIN<14, DO-l THENPR I NT " I CH HRBE KEINEN SCHLUESSEL !

" : GOTO 1370
2O40 IHC9- 1>=0
2050 GOTO45O0
207O IFIO10THEN217O
2030 INPUT 11MRS SOLL ICH EEWEGEH" \ R$
2«9© Rn3ME40R0
2100 IFIN<X..1>QRPRNPIN<X, DO-ITHENPRINT" ICH SEHE PRS HIER NICHT !

"
' GOTO 1370

2110 I FX>*0RX=40RX==3THENPR I NT " HRHRHR ! 3EI NICHT LRECHERLICH!

"

: GOTO 1370
2120 I FX Q5THENPR I NT " I CH SCHRFFE ES N I CHT !

"

GOTO 1 370
2130 1N<6,1>=0
214R Q0T04S88
2170 IFIO11THEN2270
2180 PR I NT "OK!
2190 FRINT"DU TRREGST BE I IHR

W

2210 X=8
2220 F0RI-1T016
2230 IFIHCIv !>»-! THENPR I NT " ~ "MIM ( IT* < I > .•?'> 1

2235 NEXT
2240 IF:<=0THENPRINT"NICHTS I

2250 GOTO 1 370
2270 IFIO12THEM2370
2280 INPUT"NOHIN" R-T

23C0 IFR80 "LI NKS " RNBR$<> HRECHTS "RNDRIO " OBEN "RHDMfO "UNTEN " THEN23J
2389 G0T02328
2310 PRINT" ICH KENNE DIESE RICHTUNG NICHT !

"

; G0T01370
2320 IFRP=2RNDfif= ,, RECHTS"RNDINa ,l>=2THENPRINT"D0RT 1ST FELS !

" GOTO1378
2321 I FRP~4RHIifl$= " L I NKS "AND IWi2> 1 > =4THENPR I NT " DORT 1ST EINE KRISTRLLNRUER ! " GOTO
1370
2322 I FRP=bRNDR$ = "UNTEN " AND I N < 3 i 1

3 =6THENPRI NT DORT 1ST EINE FRLLTUER ! " GOTO1370
2323 IFRP=SRNDR*= "LINKS " RND INC4j 1 ) -8THENPRI NT " DORT 1ST EINE SCHLRNGE ! " G0T0137Q
2324 I FRP= 1 0RNDfl$= "LI NKS " RND I N ( 6 . 1 ) = 1 THENPR I NT " DORT 1ST EINE MARMORTUER I

"
• G0T01

370
2325 IFRP=12RNDIN<7, l)*12HND'.R*- tt 0BEN"0RR*= ,, RECHTS ,, .UHEN2327
2326 0OTO232S Listing des

2327 PR I NT "DORT 1ST EINE EISURND! " GOTO 1370 Abentauarspiefs

2328 I FRP-1 4RNDR*= " UNTEN" RND I N < 9 * 1 =14THEN2330 »Cavmsm Mountmm

2329 00T02331 ffortsatzung)

2330 PRINT"DU KflNNST NICHT DURCH GESCHLOSSENE TUEREH GEHEN 1

"
; 0OTO137I

2331 I FRP- 1 5RND I

N

< 1 Q , 1 > = 1 5RND :. fit~ "LI NKS " ORflf- " UNTEN " >ANDDR=0THEN2333
2332 G0T02334
2333 PR INT" DORT 1ST EIN GflFAEHRLICHER BRflCHE!

"

; GOTO 1370
2334 I Ffl** " L I NKS " RNDPN < RP , 1 X>0THENfiP-PN<;RP, 1 > G0T04588
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Commodore 64 Hohfenabenteuer

Z39o
2340

2960
2379
2388
2490
2418
2420
2421
2433
2459
2470
2430
2435
2599
25 1

2528
2530
2531
2570
3000
3001
3002
3003
3004
1:005

3806
3007'

3003
3809
3010
3011
3012
3013
3014
3015
301b
3017
3013
3019
3020
3021
4880
4001
4010

4020
4030
4040
4500
4520
4540
4600
460

1

4610
4620
4700
4720
4730
4740
4380
43 1

4820
4830
4:340

lFRf=''RECHT3 ,, flNDFt^;RP,2)O0THEHRF-PN(RP,2> 90104580
I FR$= " OBEN " RHI'PN < ftp 3K>0THENRP=PH<RP, 3> • G0T0450O
I Fftt= " UNTFN " RHDPN < RP > 4 > OGTHENRP=PN ( ftP ,4> GOTO45O0
PRINT"KEIN MEG IN DIESE R1CHTUMG!
OOT0137B
IFIO13THEM2470
INPUT"WRS HILLST DU KRPUTTNflCHEN" i

fit

fiOSi IB4^80
inN<::':,l):>RPftMraHC^l><J-lTHENPRINT

,l ICH SEHE SftS HIER NICHT!":G0T01370

IFX03THENPRINT" ICH KflWN BRS NICHT ZERSTOEREN !

: GOTO13
IFimil, 1K>-1THENPRINT M ICH KfiNN DRS NICHT MIT E103SEN

I NO, !>«§
G0T04588
I F 1 1 4RNB I G> 1 5THEN2570
INPUT"ftUF MRS SOLL ICH 3PIELEN*SR$
r-iOSi IB4W0
IFIH<Xyl>0-lTHENPRINT"ICH TRftGE DAS NICHT !

" GOTO 1370
IFXO' 1 6THEMPR INT" SE I NIGHT LftECHERLICH

!

M GOTO 1370
PRINT'TROET

!

I FDR= 1 AND I N (10,1) =ftFTHENHR*2
FOR: ^1101500 NEXT
G0T0530
DRTR2 0, 0.. - 0, 1 , 0,. 3,4.- 0.-2,. 6,5>3.. » 8,0,4.- B

DRTR7 :": 8 Ft 6, .0.- 3.- 0,. b, > 10, S.< $f 0> 1 1 * 9* li 8
DRTfll2, 10,0- I 4,0, 11, 13,0,0,0,0.. 12,0,0, 11, 15

DRTHl^.M- 14. 17,0, 15,0,0,0, 18,15,0, 17,0,0,0
DflTP/EftRR/EINE FELSEHFftRR I Kfll€ , 2/8
DRTR/MRf IE/EINE NRUER BUS KRISTRLL, 4,

8

DRTR/FRLL EINE FRLLTUER, &
DRTR/SCHL-'EINE GROSSE 3CHLRNOE,S,0
DRTR/ZMER.-'EII! ZWERG RUS STEIN, 10,0
BRTfVTUER/EINE TUER RUS MhRMOR, 10,

9

DRTR/WRND, EINE WANE RUS EI3.. 12,0
DftTft " /ST I M/E I ME ST I MME , DIE SRGT ' ' SHMSftLfl ** » 13/8
DRTR/TUER/EINE TUER 14,0
DflTfl/DRftC, "E I N WRCHE , 15,

DflTfl/8XT /EINE RXT,4,1
DflTfl/ESSE/GUTES ESSEN, 5/

1

DflTH/GOLIi/GOLD, 7, 1

DRTR/ZftUB/ZRUEEPSCHLUESSEL, 13,

1

DRTfl/SCHfl/EIN SCHRTZ, IS-

1

DflTfV'TROM.'EINE TROMPETE, 13,1

DflTflSCHfl , N I MM , W 1 RF , SPR I , LEGE , I S3 , RE I B , STOP
DRTROEFF , BENE , I NVE , GEHE , ZERS , SP I E , BLRS

I FLEFT*<m ,4) = " TUER

"

P\ fflflPO 1 0THENX=9 RETURN \

IFLEFT$«- fit ,4':'=N1P*<IT*<X) t
2,4"'0RLEFTf < Rfv 3>

- " ft] :T " RNI'X=1 1 THENRETURN
NEXT
PRINT" ICH KENNE DIESES WORT NICHT!
X=0 ; RETURN
PRINT ,,T ,TRB<1G> ,, 0K!
FOR; I - 1 TO 1 000 ' NEXT
GOT0590

'0

HflENDEN TUN!"-
GOTO 1370

BR=1
IFINQO, 1

IFIHdO, 1

GOTO 1 370
PRINT'TttRHRGHH'
PRINT "HER DRftCHE
PRINT "NUN 1ST ES
END
FRIHT'THJ BIST RUS

elliches Nachdenken und
Titfteln. Ich bin sicher. daB
es wenigstens den Kennem
von Abenteuerspielen unter

den Lesem etwas Freude
bereiten wird, Aber auch
den Anfangern (oder gera-

de denen) empfehle ich,

sich fdr mein Spiel und die

Abenteuerspiele allgemein

zu Erwarmen, da die Aben-
teuerspiele meiner Meinung
nach die besten Computer-
spiele sind, die es gibt.

Sollten Sie, was ich ange-

sichts der doch recht einfa-

chen Ratsel mcht glaube, in

meinem Abenteuerspiel ein-

raal nicht weiterkommen,

gebe ich Ihnen den Tip, sich

die Befehlsliste in den Zei

len 3020/3021 anzusehen.

Dort sind die ersten vier

Buchstaben der in diesem
Abenteuerspiel notigen Be-

fehlsworter aufgefuhrt. An
dieser Stelle sei auch noch

daiauf hingewiesen , daB

das Programm nur die je-

weils ersten vier Buchsta

ben eines Befehls oder Be-

zugsworts benotigt, (Aus-

nahmen smd die Richtungs-

worter (NORDEN. SUEDEN
eta) die ganz ausgeschrie-

ben werden miissen!) Und
nun wlinsche ich Ihnen viel

SpaB! Oder wie Scott

Adams . der Adventure-

Guru sagt Happy Adventu-

ring!

(Thomas Werner)

:<ORPTHENPR INT" ICH SPUERE
f-2THEHIN(l> i>««

HRT FEUER GESPIEEN
MM BXOH GESCMEHENI

DEM HdEHLEHSVSTEM EHTKOMMEH

EI ME HITZEUELLE RUS DEM MflCH-BRRRflUM

!

Listing des
Ahenteuerspfefs

»Caverns

in Mountain*
(SchiuE)

IFIN
IFIN
IFIN
IFIN

i END

NICHT HITOEHOrtMfEW
DIR NUN EI HE

15, 1 >:>- 1THENPR I NT" FIBER DU HBST DEN SCHRTZ
15,l>=-lTHENPRINT ,, niT DEM SCHRTZ KRNNST DU
15. 1 >«- 1THENPPINT-NEUE COMPUTERRNLRGE Y RUFEN

!

IS. 1 >=-lTHENFRINT"DU BIST RU5SERDEM EIN OUTER RBENTEURER

!
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PfuiSpinne

Und so helfen Sie dem
Professor; Steuern Sie vom
Kontrollraum aus Kugeln

,

die der Spinne schlieSIich

samtliche Fluchtwege ver-

sperren. Diese Aufgabe ist

jedoch keineswegs ieictit,

tienn Sie haben nur sechs
Kugeln, und Ihre Zeit ist

knapp.

Das Spiel »Pfui Spinne* ist

ausschlieBlich in Basic ge-

schrieben. Es ist jedoch
noch ausreichend schnelL

Grafik- und Soundmoglich-
keiten des Spectrum sind
umfangreich mit einbezo-
gen, Daruber hinaus ist fur

alle Freunde von Wett-

kampfen sine Punkt- und
Hochstzahlroutine einge-

baut. die es zwei Spielern

erlaubt, auch mir jeweils un-

terschiedlichem Schwierig-

keilsgrad, in fiinf Durchgan-
gen die bestehende Hochst-
leistung zu uberbieten. Das
Spiel bietet somit neben den
Anforderungen an Ge-
schicklichkeit, Strategic und
(natiirlich) Gliick auch den
Reiz, die eigene Leistung

rnit anderen zu vergleichen.

100 Abfragen mussen
die Blockade bestatigen

Progxammerklarung:
Zu Beginn werden die

UDG (user-defined gra-

phics>Routine (Zeilen 4000
bis 4070) und die Einsteige-

routine (Zeilen 5CXK) bis

6 1 10) aufgerufen. In der
leiztgenannten fragt das
Pfogramm im Anschluft an
das Titelbild (Zeilen 5000 bis

S 180), ob Erlauterungen
zum Spiel gewtinscht wer-
den. Diese stehen in aus-

fuhrlicher Form in den Zei-

len 5500 bis 5 760. Es folgt ei-

ne Abfrage der Zahl der
Spieler (Zeilen 6000 bis

6060), ihrer Namen und (ge-

trennt nach Spielern einzu-

geben) der Spielschwierig-

keit (Zeilen 6070 bis 61 10).

Danach wird das Pro-

gramm in die Hauplroutine
(Zeilen 2000 bis 2240) ge-

fiihn Diese ruft die fur den
Spielablauf notwendigen
Subroutinen auf;

Da 1st zunachst die Haupt-
grafik (Zeilen 1 000 bis 1 260
und fur hohere Schwierig-
keit Zeilen 1300 bis 1360).

Hier enlsleht das Spiel fe Id.

Nach den erforderlichen

Deftnitionen (Zeilen 2030 bis

2040) werden immer wieder
die Routinen 300 und 600
aufgerufen.

Routine 300 (Zeilen 300 bis

400) steuert die Kugeln
durch Abfrage der Tasten 5,

6, 7, 8 und nSYMBOL SHIFT-
(die Kombination von Zah-

lentasle und *SYMBOL
SHIFT* bedeutet doppeltes

Kugeltempo). Es kann je-

weils nur erne Kugel bewegt
werden. Durch Druck auf

die Taste »P« wird sie fest

verankert. Hier versperrt

sie den Weg fiir die Spinne,

aber auch fur alle folgenden
Kugeln. Man erhalt an-

schlieBend im Kontrollraum

eine weitere Kugel. Diesen
Vorgang besiimrnen die Zei-

len 300 bis 335. Der Zahlfak-

lor z2 enthalt die Anzahl
der festverankerten Kugeln.

Routine 600 (Zeilen 600 bis

870) steuert die Spinne so,

daB eine euimal eingeschla-

gene Richtung eingehalten

wird, bis es an der nachsten
Kreuzung. Abbiegung Oder
Absperrung zu einer neuen
(Zufalls-) Richtungsentschei-

dung kommt. Spinne und
Balle kbnnen sich nur in den
wei&en Gangen und Rau-
men bewegen (ATTR 15),

Wenn es in der eingeschla-

genen Richtung nicht mehr
weitergeht, wird eine neue
Zufallsentscheidung getrof-

fen (die natiirlich auch wie-

der die alte Richtung sein

kann). Urn zu bestimmen,
wann die Spinne gefangen
ist. wird verlangt. daB min-
destens 100 aufemanderfol-
gende ZufalIsentscheidun -

gen die Blockade bestati

gen (Faktor z in den Zeilen

500 und 540). Wenn doch
noch eme Bewegung mog-
Uch ist, wird dieser Faktor

wieder auf gesetzt (Zeile

2110). Urn einen Echtzeitef-

fekt zu simulieren, wird in

der Hauptroutine bei jedem
Durchgang ein Zahlfaktor

(z 1) erhoht . Aus diesem
wird , in Verbindung mit

dem oben beschnebenen
Zahlfaktor der verbrauchten
Kugeln (z2), ein Punktergeb-
nis errechnet und in den m-
dizierten Vanablen p (Spie-

ler, Durchgang) festgehal-

ten (Zeilen 2500 bis 3510).

Bei zu lang andauernden
Festsetzungsbemtihungen
beendet zl > 10000 (Zeile

2100) die erfolglosen An-
strengungen. In den Zeilen

rsic

2520 bis 2560 wird fiir jeden
Spieler jeweils eine neue
Zwischensumme ausge-
rechnet (indizierte Variable

s (Spieler)). Am Ende jeder
Spielrunde wird die bisher

registnerte Hochstzahl (Va-

riable: hoch) jeweils mit der
Summe der Spieler vergli-

chen und gegebenen fa lis

erhoht (Zeilen 2150 bis

2160).

Eine eingephnte

Katastrophe sotgt

fur Ahwechshtng
Damit nicht alles zu glatt

verlauft, ist auch eine Kata-

strophe eingeplant: Wenn
die Spinne Oder eine der
Kugeln auf den Steuercom-
puter gerat, ist es urn das La-

boratorium geschehen. Also
aufpassen. Um eine Auslo-

schung dieses Feldes zu er-

reichen , wurde foIgende
Methode gewahlt; Die
Grundspielflache ist PAPER
t't INK 1 = ATTR 9, Die We-
ge sind als voile Fiachen in

INK 7 geschrieben (ATTR
15), Die Entscheidung fur

die Spielfiguren, ob ein Feld
vodiegt, das betreten wer-
den darf odei nicht, orien-

tiert sich am Vorliegen des
AITR-Wertes 15 fur das be-

Ereffende Feld, Der Steuer-

computer ist mit dem glei-

chen ATTR (PAPER I. INK 7)

gezeichnet und wird somit

von den Spielfiguren nicht

als verbotenes Gebiet er-

Die Abfrage, ob er

noch vorhanden ist Oder
nicht, orientiert sich dage-
gen an der Bestimmung des
Zeichenwertes (SCREEN S)

an der betreffenden Stelle

(vergleiche ZeQe 600),

Grafisch und akustisch

wird die Katastrophe in den
Zeilen 2600 bis 2840 ent-

wickelt. In diesem Fall gibt

es natiirlich keine Punkte.

Nach jedem Durchgang
wird das Ergebnis in die be-

stehenden Tabellen einge-

tragen und auf dem Bild-

schirm dargeslellt.

Sicherlich mochte der ei-

ne oder andere Program-
mierer seine Kenntnisse er-

weitern und sich nicht nur
mit eingetippten Program-
men 2ufrieden geben- Des-
halb soli hier auf die fur An-
derungen wichtigen Pro-

gxammzeilen verwiesen
werden;
1 . Urn die Eingaben ver-

kiirzen, kann auf das Eintip-

pen der Erl&uterungen ver-

zichtet werden, Dazu mus-
sen die Zeilen 5 170 bis 5760
gestrichen und die Zeile

S150 = PAUSE eingefiigt

werden, (Wem das Eintip-

pen des Programms zu mUh-
sam ist, kann beim Autor fiir

10 Mark das Programm auf

Kassette erhaiten.)

2. Der Zeitfektor kann veran-

dert werden, so daB mehr
oder weniger Zeit zur Verfii-

gung steht, Dazu mu6 in Zei-

le 2090 die 3 giOBer (man
hat weniger Zeit) oder kl ei-

ner (man hat mehr Zeit) wer^
den. Aber Achtung; Durch

130 A jsgabe 3/Man



Spectrum PfuiSpinne

jnne
ist^ n^*

break into progr j§. 5£S 1

Eine Spinne ist gsfangen und schori erscheint mne weftere

Z-fliien Erklarung

300 bis 400 Tastatursteueruncr der Kugeln

500 bis 870 Automatische Steuerung der Spinne

1 000 bis 1 260 GrafUc: Laboratonum
1 300 bis 1 360 Grafik: Laboratorium — hohere Schwiedg-

keitsstufe

2000 bis 2340 Hauptroutine

25G0 bis 2560 Punktberechnung
2600 bis 2840 Grafik und Ton: Zergtorung ties Laboratori-

UiTlE

3000 bis 3220 Ergebnistabellen

4000 bis 4070 UDG: Spinne, Kugel, Computer
5000 bis 5330 TitelMW
SS00 bis 5760 Erlauierungen

6000 bis 6 1 iO SpielartenwaJil

Kurze Programm-
erkt&rung

20
30
80
-S0
100
SOS

3O0
30 1

302
305

310
3se

let hqch=e
POKE 23609 , 20
GO SUB 4-000
GO SUB 5000
GO TO 220O0

POKE L' 365tf i 6

TflSTAT UR ST EUERUNG

IF INK EV

$

eo
IF

TO 34-0

THEN GO TO 3i

THEtJ GO TO 3.

z£>5 THEN I330 LET ZS»za+l: IF
ET Z £=S : GO TO 34.

335 GO TO £04-0
34.0 LET rXt=(INKEY$ =CHR( SEO +

!INKEY*=CHR$ 4-0) - (INKEY$aGMRS 53
> -2* « INKEY*=CHR$ 37)
35 L ET C y t = l X r-J h EV ( =CHR( "±- 4- '

t INKEY*=CHP* 33) - < INK EY$=CHR$ 55
) -a* C INKEY$=CHR* 3-3 J

360 IF RTTR (yt + ryt ,/t+fXU <> AS
OR flTTR < y t +SGN ryt , x t +SGM r x t >

< > 15 THEN LET ryt=0: LET r x t =0
370 PRINT RT yUryt ,xt+rxt : PHP

ER 7, INK 3;CHR* 1 4- S ; IF rxt=Q
RND ry t =0 THEN GO TO 4-00
3S0 PRINT RT gt,Xtj PAPER X, XN

K 7;
390

t

4.O0
198
49^
50C

LET yt =yt+ryt

R ET LIR I 1

LET X t = X l+fv

REM AUTOHRT I5CHE
STEUERUNG

50 1
5 02:

505
GO TO
510
520
B 3 O
j-4-0

LETT
550

ER T
tHF'ER
£S

THE H GO SUB 2SQOIF 2 > 100

LET r x 3 =0 : LET r y a =0
LET r ^ INT (RND*4!
GO SUB 600+20 * r

IF NOT rxat AND NOT r

Z = Z +1 : GO TO 500
PR INT RT y a + r y a , x a + r x a ; PRP
INK . CHR $ 1 4-4.

J
RT M a . X a . R

i : ink 7;
LET ya=ya+rya- L. ET x

£ THEM

x a + r x

IM

1 R E M
a REM
3 RE M "PFUI iPINNE" 1

4- REM
5 REM EIN 5PIEL UOM I

e REI 1

P FN H. U. GIRULflT I

e REN
REM SOOINGER 5TR . 5 I

10 REM
1 1 RE 1-1 4.630 BOCMUM-GEPTHE I

IS REM
13 REM
14 REM
15 O IM N* i. £,101 O IM p < £ , 5 ) : O

ft t.'&.J i
DIM C (2)

5 70 RETURN
£00 IF SCREEN* «12,S3) -V
LET Z2=i000: RETURN
605 IF r x a THEN GO TO 700
5 10 IF RTTR < y a , x a - 1 ) =15 OR

R tya ,?041i =15 THEN GO SUB 50
RETURN

ATTR <ya+rya,xa) =15
550 ! RETURN
5UB 500 : RETURN
RTTR (ya-l»xa) =15 OR
xa) =15 THEN GO SUB 50

6am if
GO SUB
e 30 GO
7*0© IF

P ( y a + 1
RETURN
7 10 IF
GO 8UB
720 GO
see if

THEM

RTT

THEN

RTT

RTT R (ya , x a + r x a > =
550 : RET URN
SUB SO©- RETURN
RTTR (ya,>:a-l) =15

ET rxa=-l: RETURN
810 LET rxa=^0: RETURN
320 IF RTTR tya-l,xa) =15 1"H

ET rya=-l: RETURN

15 THEtJ

THEN L

N L

Listing zum Programm nPfui Spinner
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PfuiSpinne Spectrum

ssa lex r y a = : reti
84© if flTTR v y a ,. x a + J. j

ET r x a =1 : RETURN
©SO LET rxas0: RETURN
360 IF flTTR (ya+i,xa.)

ET f ya=l; RETURN
S70 LET ry a = : RETURN

11 000

15 THEN L

15 THEN L.

MRUPTGRflF IK
LRBORRTOR IUM

1002

RT
INK 7 :

, n ; chr *
FOR h =4- TO IS
1*3: NEXT n

PRINT

PRINT RT

PRINT RT -7

RR INT

PR INT

RT 3 > n

RT 10

PR INT RT 16

RR INT RT SO

PRINT RT
CHR* 14-3:

SO
HE

PRINT RT IV

PRINT RT

PR INT RT n . £4.

RT n . 2

,

PRINT RT n

PRINT RT

PRINT RT ri

FOR H « 7 TO 28
; CHR $ 14-3 : NEXT n
1030 FOR n «3 TO 5 :

CHR* 14 3: n
104-0 FOR n=2 TO 23
.. CHR * 14-3 : NEXT n
0E0 FOR r> = 1 TO 3©

njCHR* 143 NEXT n
ice© for n -2 to 5:
; CHR * 14-3 : NEXT n
070 FOR n = 1 TO 11

:

m CHR 'b 143. NEXT n
leeo for n = 19 to 29
>n;CMR* 143;RT 15,n
XT n
090 FOR n=*ll TO 30

, n ; CHR * 143 : NEXT n
.100 FOR n=ll TO IS
.; CHR* 14-3 : NEXT n
111© FOR n = 3 TO 7
iCHRt 14-3: NEXT n
1120 FOR n s=4 TO 9 1 RR I NT
HR* 14-3: NEXT n
130 FOR n-11 TO 15
, CHR* 14-3 : NEXT n
14-0 FOR n = 1 1 TO IS
1 ; CHR* 14-3 : NEXT n
150 FOR ri=ll TO 15
;CHR* 143: NEXT n
16© FOR n s4 TO 9 : PRINT

CHR * 14 3 : NEXT n
1170 FOR 0=10 TO 19: PRINT RT n

,

1; CHR* 143; RT n , 19; CHR* 143; RT
,23; CHR * 143 : NEXT n
1S0 FOR H =4 TO 5 : PRINT RT n , 14
CHR * 143 : NEXT r.

190 FOR n = 5 TO 9 : PRINT RT n , 16
CHR* 143: NEXT n
1200 FOR n M 1 1 TO 1© : PR INT RT n ,

19; CHR* 143: NEXT n
1210 FOR n*ll TO 20: PRINT RT n ..

30, CHR* 14 3 : NEXT ri

1220 FOR n =3 TO 9: PRINT RT n .29
; CHR* 143: NEXT n
1230 FOR r»*=e TO 13: FOR M =21 TO
24 PRINT RT n , tn , CHR> 143: NEXT
M ; NEXT n
1240 PRINT RT 2,4; CHR* 143; RT S,
lft; CHR * 143
1230 PRINT RT 12,23; "BH"
1360 RETURN
1300 FOR n -6 TO 10: PRINT RT 16,
n; CHR* 143; NEXT n
1310 FOR n«ll TO 15: PR I NT
2; CHR* 14 3; RT n t 4 , CHR* 143
n
1320 FOP r>«17 TO 1©
6 ; CHR * 143; NEXT n
1330 FOR n=ll TO 16: PRINT

FIT

RT
Nl

PRINT RT

PRINT RT 7,n

HRUPTROUT INE

1340 PGR n=7 TO 1
; CHR* 143 : NEXT n
1350 FOR TO 9: PRINT RT n,S
CHR* 143; RT n , 10; CHR * 143 : NEXT
n
13S0 RETURN
199S
1999
£O0© REM Hi
2001
£002
2(30S FOR k = 1 TO 5
20 10 FOR L = 1 TO SPZ
2030 BORDER 1: PRRER 1: INK
L= ©O 5.UB 100©
2025 IF C.CVJ THEN GO SUB 1300
2030 DIM £ (2) ; LET yaalOi LET X«
=PND*29 + 1 : LET Z = : LET Z 1 = Z : LJ
T Z3=2
2035 LET rx«a=0: LET rya=0
204© LET y t =10 : LET X t i=22 : IF X
=22 THEN LET X t =23
205O IF Z2>5 THEN GO SU© 250©

:

O TO 213©
2060 GO SUB 3©0
2070 GO SUS 600
3050 IF Z2)5 THEN GO SUB 250©
O TO 2 130
2090 LET zl=zl+3
2100 IF 21>10Q00 THE
0: GO TO 2130
21 10 LET 2 =0
2120 GO TO 2©60
2 130 NEXT I

2140 NEXT K

2150 FOR n=l TO SPZ: IF & (n) >hO
h THEN LET hoch=i <r>)

2150 NEXT n
2200 CLS PRINT RT 10,5; "NEUES
SPIEL 16,15; "O Oder N"
2210 IF INKEY 4 » " " THEN GO TO 22

2220 IF INKEY|<>"J" RND INKEV*<
" N '

* THEN GO TO 2210
2230 IF INKEY»b" J" THEN DIH P(2,
5) : GO SUB 6000: GO TO 2000
2240 STOP
249©
2499
2500 REM BERECMNUNQ DER

PUNKTE
250 1
2502
2505 LET p C I #k> mXfit <(1©000-Z1*C
22 + 1) > yl©>
251© IF P(LjK)<0 THEN LET p U . K )

=
2520 LET S (1> «©

J s 1 T
L ET FOR

M I

14; CHR* 143; RT 16 ; CHR * 143
n r

NE

O £ p z
2530 FOR i =1 TO 5
2540 LET $ < J ) =* (J) +p < J , 1 )

2550 NEXT i

2550 NEXT J
2570 IF Z £ < 1000 THEN GO TO 3000
2593
2599
£600 REM flB BRfif ±K UNO TON

ZERSTOE RUNG DES
LRBORRTOR IUHS

2601
2502
S603 LET pl=127: LET p2=OC: LET
P3=20: LET P4»1S
2605 FOR n «0 TO 5 : PLOT p 1 , p 2 : D

132 gmfen Ausgaba3/Mais 1984



Spectrum PfuiSpinne

PLO

:5 STEP 3 BEEP

•

r.*p3 ( p2

£607 FOR m=10 TO
. 005 , ro : NEXT \U

2 5 10 PLOT p 1 p 2 : DRRU -n*p3 ,p2;
PLOT P1..P3: DRRU P 1 , -n *p4
SO 1.5 FOR m =10 TO 25 STEP 3 : BEEP

. 005 , Hi : NEXT l¥i

620 PLOT p 1 , PS : DRRU -n *P 3 , -p2:
PLOT pl,p2: DRRU -PI, -n*p4

2 6 25 FOP th =ld TO 25 STEP 3 ; BEEP
©05 , in NEXT m

£630 PLOT p 1 ,pS; DRflU n*p3.-p2;
PLOT pl,p8: DRRU -p 1 , II *p4
26 35 FOP m = 10 TO £5 STEP 3; BEEP

. ©05 , to : NEXT rn

2640 NEXT n
2300 FOR n =1 TO 15
S3 10 FOR in = 10 TO 25 ST EP 2
£620 BEEP . ©05 , rn

2630 NEXT m
294© NEXT n

299S

3000 REN ERGEBNISTflBELLEW
3001
3002
300S BORDER 3 : INK 7
LS
3010 PLOT 72 , 4-2

PAPER 3

DRRU . 132 PLO

:
n

3020 PRINT RT 1 , 10; N* I 1) , RT 1,21
; N* (2 )

O0Q© FOR n =*4 TO 12 STEP 2 : PRINT
rt n .. 1 ; "&pie l "inyfi-l! NEXT n

3035 PRINT RT 15 ,1; "Sum»e"
040 FOR n-66 TO 132 STEP IS: PL

OT 7^ n r>c?ai i *» «m e . NEXT n
3050 PLOT 160,42: DRRU 0,114
3 100 FOR f> =0 TO K -S
3110 PRINT RT n #2+4 , 10 ; P ( 1 , n +1

J

3 120 PR I NT RT n #2+4 , 21 ; p < 2 , n + 1)

3130 NEXT n
150 PRINT RT CK— 15 #2+4 , 10; p t 1 , n
1)
160 PR INT RT ( K - 1 > #2 +4 , 10 + 11* C I

2 j ; p ( l ,i n + 1 >

170 PR INT RT IS . 10; s t ±)
180 PRINT RT 15,21; S (2)

3190 PR INT RT 1S,1; "MoCh"; RT IB >

10; hoch
3200 PR INT RT S1,0; "Be liftbige Ta
ste dfuecKen"
3210 IF INKEV * = " THEN GO TO 321

3220 RETURN

3999
4000 REM UDG
400 1

4002
4005 RESTORE 4050: FOR f *U5R a "

TO USR "a +23 : RERD a POKE f . a
NEXT f

40 10 RETURN
4050 DRTR 136 , 10"? , 2a , 2 4-9 > 62 , 2 1 2 .

16 , 99
4060 DRTR 24 , 126 , 126 t £55 , 255 , 126
, 125 t 24
4070 DRTR 255,177,191,165,167,25
3 i 213 ,2 13
499©
4999
5 000 REM T ITELB ILD
5001

5002 PEP
LS
5003 LET R$ = " ^™ |

ILItll- 1mM9m I
II

m mm
5005 LET S =0 : FOR III =3 TO S !

FOR
n=l TO 30; PRINT RT m,n+l;CHR$
44 ; RT m , n ; ft* < n +s ) i PRINT RT » ,

3

; '* " ; NEXT n : LET £ «S +32 : NEXT I

5006 PR INT RT 6 t 31; CHR* 14 4
5009 LET x 176 LET y =64
50 10 PLOT x j y

!

DRRU , -40
5020 PLOT X / y : DRRU -24 . -40
5030 PLOT X 9 y : DRRU -40 . -24
5040 PLOT X J y : DRRU -40 ,

5050 PLOT H J y : DRRU -40 , 24
5050 PLOT X y : OR R U -24 , 40
5070 PLOT X t y : DRRU . 40
50S0 PLOT X y DRRU 24 , 4-0

5090 PLOT X y : DRRU 4 | 24
5100 PLOT X V : DRRU 40 ,

S 110 PLOT X y DRRU 40 , -24
5120 PLOT X y : DRRU 24 , -40
5130 FOR n 5 TO 32 STEP © t

E x , y , n r

5140 FOR
,31; "

NEXT n
n =6 TO 10
PRINT RT rt

CIRCL

PRINT RT n-1
31; INK 1 ; CH

R* 144 NEXT n
5145 FOR n=30 TO
NT RT lO^n+l;" "

INK 0; OMR* 144
5150 PRINT RT 10

**H- U . GifuLn
33

24 STEP -1: PR
RT 10 , n , OUEP
NEXT n

0; "Ein Sp ie I

t

PRINT RT
druecken"
IF INKEY 5 = **

21,0 Irgende ine t

IF INKEV * < >

THEN GO TO 517

THEN GO TO 51

CLS PRINT RT 10,0; "Uuensc
6ie Er i.aeuterungen '*; RT 16,2
Oder n
IF INKEY ft 3»

* THEN GO TO 521

RND INKEY

•

THEM GO TO

516©
aste
5 170

5 1©0
30
S200
Hen
®; "O
52 10

5220 IF INKEY*< >"J"
••N 1

" THEN GO TO 5220
5230 IF INKEY$="N
00
5493
5499
5500 REM Ml ERLPiELiTERUHGEN
5501
5502
5503 CL5 PRINT RT 5,0;
hezu ?-jaehf iger For-
a r t>e it ist es Prof- Rvi —

s in s e i n e m enuegenen
metisch von der Rusien-
geriege Uen Laboratorium
n / eine Spinne zu zuech-
r en Biss an Giftigfceit
s he r bcKannten Substanzen
t em uebertr i f ft."
5505 PRUSE 100O
5520 CLS PRINT RT ©,0;"D-as e r s

te und einzige Exemplar " RT 10,
10;CHR« 144;RT 12,0; "huetet der
Professor wie den wertvousl
n Schatz."
5S30 PRUSE 500
S54 CLS PR INT RT 5,0; "EineS
ages. KoidBfit es jedoch zur Mtast
Listing zum Programm uPfui-Spinne** {FortsGtzung}

Nach na
s c ho n g s
culariu
und he
melt a
ge lunge
ten , dfi

a ue bi
be i w e i
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Pfui Spinne Spectrum

op btSP i n n & n fe a s f i g b L e
und die: S p i n n e e n 1 w e i c

h « : De

r

h t ,
"

5550 PRM*E 300 : PRINT ' "Na tU£fl.i
g h s i n d a l t & uerbindun- gen z u r

RyssenweLt VErriegeU, dennoch
gibt mehrere Pr obieime

5S60 PRUSE 70©
5^-?G> CL3 PRINT 1

1

x . Nienisnd da r
f der Spinne wegenihrer unguubL
i chen Gi ft i g i t nahekommen , ge
schweige derm., sie be ruehren .

"

PR INT " £s i S t n Uo h O e C h S t e
Uorsi cht geboten,"

5590 PAUSE 300: PR INT '
* " S . Die

sp i nne muss regeLmaessig Nahrung
« rhi Uftn .

"

ee-osa print - oa d ieje Neuzuechtun
S Jedoch n o c h ri i e rn .=t i s natufifl.
i che Hm h rungzu s i c h genom m e n h t

,
ft o e n n e n ih f die N a e h r ft X o f f e

nur alt Infusion verabrei cht
werden .

"

S^X© PRINT "Dazu muss die Spinne
bewegungi- Los gehaiten we r den.

M '"E& i ft t desha Lb auch grosses 13

e- Schick noetig,"
5620 PAUSE
5630 CL-S PRINT RT 5,0; "3 , Di e o
Pinne kann nur K u r 2 e zeitohnc N a
h rung u eb«r Leben. De sha LbUV gro
esste Ei Le vonnoeten ,"
55^1? PftUSE 300 ; PR INT ' " <t . Die
Spinne fn u s s unter alien U m ft t a e n
den Le be n blai btn , dJim jahrc la
nge Experiments ni cht lirmLoj
waren .

"

5650 PRUSE 700
5680 CL_S : print "Oer Professor
hat fuer den Ka - tastrcphenfaLL
VOrgesorgt :

"

S670 PRUSE 100; PRINT '"Er hat K
ugeln KonstruiGrt, rnit denen e r

d i e Qaenge dc£ L. a b o r a ~ toriums
so biockieren Kann. dassdie Spin
ne festgesetzt uiird."
5660 P R INT " D i e s ft Kug* Ln werden
ueber e i n e n cornpu t€ r gesteuert,
* r ih-p K o n - troLLraurri stent,'*

5690 PAUSE 60S: P R I NT -'"Die Na C

h r i c h t von dftr au&gebco- c h e n e n
Sp inne hat den Professor jedoch
so »chocMert , dass er zuUiner
Rfction inehf r'aehig i & t •

"

S5700 PRUSE ©00
55 v 1 C l_S PR I NT "HftUen Sie dent
Professor., die; &pi nne festsus

e 1 2 e n .. indem & i e die Kuge in wit
den T a s ten ^ .. e , 7 ,, s und sv r-iB

OL SHlfT ' ( v e r d o p -p e i, t das Kuge l

ter/ipoi 5. t e u e r n .
"

5715 P R I NT "Nit Taste P K. o e nn e n
S i e die Ku - gal an der jeueilige
h steLLe de-ponifiren."
5720 PRU&E 500: PRINT '"fiber P:h
tung :

"

57:30 PRUSE 53: PRINT "Sie h a be n
nur 6 Kuge in zur uer- r"uegung. H '

5740 PRUSE 100 : PR INT " Und . , "
;

PRUSE 5© : PR int "Uerhindern sie
unter a L L e n Dm- staenden., dass
die spinne in den Kontro Lira urn g

e langt .

"

5750 print "Fall, a sie dort nacmL

ren Steuer computer g
wiag niemand rir e h r zu
d ass ni cht das gesam
u»i in die Lu f t r Lie

SP IELRRTENURHL

RT 3 , 3 (J X £

i ch au f Ih-
eraet , y e r -

garantieren
t e l_ a bo ratori
gt."
B7 6 F'RUSE 1000

5999
5000 REN |

500 X
B002
5005 Cl_3 PRINT
1_EN SIE 5PIELEN
B010 PRINT RT 10,5; INUERSE Ij "

X

" ; INVERSE ;

M Spiet aLtein"
5020 PRINT RT Iffi , 5 ; INVERSE 1.; "2
" INVERSE 0;" Spiet ZU ZWeit""
5030 IF INKEY THEN QO TO 60 3

B040 IF INKEY %<

>

" 1 " RND INKEY

*

< >

THEN GO TO 5030
5050 IF INKEY * e= " I " THEN LET SpZ =
X ; CO TO 6100
6060 LET Sp2=2
5070 PRINT RT 16,8;"uer spiett z
uerst?": input **i. spieter ";n*(
X )

6075 input "ueiche S c h w i e r i g K.e i

f0=iei cht i>£chuier

spiett
Sp 4 e L e r

erigkei t
l'ichwe

3 "
; c (1)

©060 PRINT RT 16,5; "Uer
Is Zwei ter?" : INPUT 2 .

" j N ft C& )

6085 INPUT "Ueiche Schui
V (0 = Lei cht
> " ; C (S ) j RETURN
6X00 PRINT RT 16,0; "Bitte geben
Sie Ih ren Narnen ein": INPUT '*Spi
eiername "jNftCD
6 110 INPUT "WeLche SChuiicr i9Kfti t
? (»=Leicht XaSChW
)
" j C < 1 3 : RETURN

8000 STOP
<a«l© RETURN

Listing xum Prograrnm »Pfui-Spinner fScftfu&t

I

I
I

diese Andenmg wild natiir-

lich auch die Punktewer-
tung beeinflufit!

3. Es konnen mehr oder we-
niger Kugeln zur Verfugung
gestellt werden. Dazu mus-
sen die Zahlen 5 in den Zei-

len 2050, 2080 und 330 geSn-
dert werden,
4. Das Spielfeid kann belie-

big umgestelH werden. Sie

mussen dazu nur im Pro-

gramrrtblock 1000 his 1360
beliebige Zeilen luschen be-
aehungsweise einfugen^Be-

achten Sie. daS der ATTR-
Wert (PAPER 1, INK 7) mcht
verSndert werden darf.

5. Es konnen andere Steuer-

tasten bestimmt werden

.

Die Tempoverdopplung
kann gestrichen werden

,

um das Prograrnm im inter-

nen Ablauf em wenig
scbneller zu machen, Fol-

gende Anderungen mussen

dann
den:

vorgenommen wer-

- in Zede 340;

+ 2*(INKEY$ = CHR$40)
-2*{INKEY$=CHR$37)

- in Zeile 3S0 :

+ 2*(INKEY$ = CHR$3S)
—2*(INKEY - CHR39)

- in Zeile 360:

OR ATTR(yt + SGNrytxt +
SGN rxt) IS

Sie kOnnen andere Steuer-

tasten wanlen, indem Sie in

den Zeilen 340 und 350 die

entsprechenden CHR$
Werle verandern . Aber
Vorsicht: Zeile 30 sorgt fin

GroSschrifl wahrend dea
gesamten Progiarnmaii^

laufs, Wahlen Sie also nur
CHR$ fur Groiibuchstaben.

Und nun viel Spafi und
Spannung beim Spinnen-

fang.

(H. Joachim Oirulat)
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Spielerisches

und Lehrreiches

zum Spectrum
Zwei schmale neue Bande zum

Spectrum haben wir fur Sie

durchgebiattert. Eines der Biicher

enthaft 13 Spieiprogramme

in Basic, das andere befa&t sich

m'rt der Programmierung in

Maschinencode.

Das schmalere der bei-

den Bucher heiBt *Spiele mit

dem Spectrum*, hat 49 Sei-

ten , stammt von Martin

Wren-Hilton und ist aus dem
Englischen ubersetzt. Im

Vorwort wird dem Leser —
im doppelten Wortsinn —
aversprochen*, daS ihm das

Buch vergnugliche Etunden
mit der »emdrucklichen Ma-
sculine* bereiten wird; »be-

eindruckend* ist dieser

(mehrmalige) Versprecher

nicht. Die restlichen Texte

sind allerdings sorgfaltiger

ubersetzt,

AuBer 13 Programmen
wird dem Leser leider nicht

viei fur seinen Spectrum ge-

boten, kerne Tips und keine

Erlauterungen m Program-
rniertechniken, Nur jedem
der Programme selber ist

ein kurzer Begleittext beige-

geben. Dessen Umfang be-

tragt im Mittel erne halbe
Eeite. Man kann damit zu

rechtkommen. wenn man
schon ein wenig iiber den
Spectrum Bescheid weiB,

BegruBenswert : Al le Pro-

gramme sind laut Autor auf

der 48-KByte- und 16-KByte^

Version des Spectrum lauf-

fahig.

Von den l| Programmen
kann man wohl nur 7 als

echte Spiele bezeichnen.

Ein achtes nennt sich Adres-
senverwaltung und ein wei-

teres Monitorprogramm . Bei

den restlichen handelt es
sich urn sehr kurze Grafik-

programrne, die eigentlich

nur Democharakter besit-

zen, Die sieben Spiele sind

thematisch bunt gemischt.

Zwei davon diirfen sich ori-

ginell nennen: ^Helicopter*

und »Stuntfahrer*,

In bezug auf die Gestal-

tung des broschierten Band-

chens fallen die vier Seiten

mit farbigen Bildschirmfotos

positiv auf. Weniger schon
ist die Wiedergabe der Li-

stings. Die Vorlagen dazu
wurden mit einer starken

horizontalen Spreizung in

der typischen Spectrum-
Schrift ausgedruckU leider

auch mit der typischen teil-

weisen Unleserlichkeit

durch ungleichmaBige
Schwarzung. Hinzu kommt
noch

(
daB Grafikzeichen

nicht in der Form wiederge-
geben werden, wie sie am
Bi Idschirm oder am ZX-
Drucker erscheinen, son-

dern als Kombination von

mehreren Buchstaben. So
erscheint das Grafikzeichen

der #3*-Taste, das zusam-
men mit der CAPS SHIFT-
Taste erreicht werden kann,

im Listing als »g3c*. Diese
Losung ist zwar weniger an-

iallig gegen schlechte Wie-
dergabe, aber fur den uner-

fahrenen Leser etwas ver-

wirrend.

Im Band *ZX Spectrum
Maschmencode* (ebenfalls

Broschur) von Ian Stewart

und Robin Jones sind alls Li-

stings fur den Druck gesetzt

worden. Dieses Verfahren
garantiert optimale Lesbar-

keit. Dafiir fehlen farbige

Bildschirmaufnahmen ( An

deren Stelle fmden sich nur

schwarzweifie Aufnahmen

,

noch dazu in reichlich

schlechter Quality.

Der Text hingegen ist sehr

informativ und in lockerem

aber abwechslungsreichem
Stil gehalten. Das Problem
bei Literatur zu Maschinen-
code-Programmierung liegt

aller Erfahrung nach darin,

wie man einen an sich sehr

trockenen und abstrakten

InhalT Lesern vermittelt, die

in der Kegel iiber die

Grundprinzipien dieser Ma-
?erie nicht Bescheid wissen.

Nur die hohe Motivation die-

ser Leser, auf diesem Ge-
biet etwas lernen zu wcllen.

kann die Aufgabe erleich-

tern. Die Autoren (und zum
Teil wohl auch der Ubersel-

zer) des vorliegenden Bu-

ches versuchen, durch ei-

nen sehr legeren Umgang
mit der Sprache das Thema
in den Griff zu bekommen.
Die inhaltliche Aufbereitung

ist durchaus gelungen und
der Stoff auf das Noligste

besehrankt worden. Damit
behalt der Leser die Uber-

sicht iiber das neu zu Be-

greifende. Die Programm-
beispiele sind an sich ohne
praktlschen Wert, aber fur

Demonstrationszwecke gut

geeignet

,

Auf 24 Seiten verstehen es
die Autoren, sowohl grund
satzliches Wissen zur Ma-
schinencode-Programmie-
rung zu vermitteln (zum Bei-

spiel, was ein Binarcode ist) h

wie auch die wichtigsten Be-

fehle des Z80 theoretisch

und an praktischen Pro-

grammbeispielen zu erlau-

tern. Das Buch durfte somit

besonders fur Einsteiger in

die Maschinencode-Pro-
grammierung gut geeignet

sein. Em gewisses Vorwis-

sen in der normalen Basic-

Programmierung sollte der
Leser aber besitzen. Weni-
ger geeignet ist das Buch fur

alte. Hasen in Sachen Ma-
schinencode; dazu gehen
die Informationen zu wenig
in die Tiefe

Beide Bucher sind im Be-

reich der Einfuhrungslitera-

tur angesiedelt. Sie bediir-

fen keiner besonderen Le-

seausdauer. Wahrend der

Band »ZX Spectrum Maschi-

nencode* empfohlen wer-
den kann. sollte der Leser

sich den Band »Spiele mit

dem ZX Spectrum* vcr dem
Kauf erst durchblattern, urn

den Wert fur die eigenen
Belange ermessen zu kon-

nen. (lg)

Marljn Wren-Hilton, iSpjele mil dem ZX
Spectnimr, Birk'hftvser Sfuttgart. ISBN 3-

1643-153^2. Pieia: 16,80 DM
Ian Stewart, Robtn JoneE. iZX Spectrum

Masctiirjenced&f, Birkhausei Sinttgan,

ISBN 3-7643-1335^, Pieis: 27. BO DM

We/che
Bucher sind

am besten?
Es gibt inzwischen so

viele Bucher, die sich mit

gangigen Prog^ammier-
sprachen — insbesonde-

re mit Basic — oder mit

weit verbreiteten Rech-
nern wie dem VC 20

oder dem 2X81 befassen,

daS selbst fur Facbleute

kaum noch ein Oberbhck
zu behalten ist Der Inter-

essent stent vor allem vor

zwei Fragen: Welche Bu-

cher haben sich in wel-

chen Fallen besonders

bewahzt f
weil sie gut zu

lesen beziehungsweise
zu benutzen , fehierfrei

und vollst^ndig sind oder
weil sie besonders gute,

niitzbche Anregungen
enthalten? In weichen
Fallen muB man auf wel-

che auslandische, insbe-

sondere enghsche Lite-

ratur zuriickgreifen, weil

es etwas vergleichbares

in Deutsch noch nicht

gibt? Wir wurden uns

freuen, wenn moglichst

viele Leser einmal ihre

Erfahrungen auf diesem
Gebiet mitteilen wurden.

Sie kdnnen enrweder die

Mitmach-Karte verwen-
den oder eine Karte be-

ziehungsweise einen

Brief an die HC-Redak-
tion schreiben. Wir wol-

len die eingegangenen
Informationen in einer

der nachsten Ausgaben
m einem Bericht zusam-
menfassen. Cpy)
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Eine wichtige Besonder-
heit zeichnet das Buch *TI

99/4A - Farbe. Grafik. Ton,

Spiele* des Autois Guido
Pahlberg aus: Es ist eines

der wenigen Biicher. das

ausschlieB lich Programme
in TI-Basic vorstellt, so daB
die Konsole des TJ 99/4A in

der Grundversion ausreicht.

Die einfiihrenden Kapitel

erlautern die notwendigsten

CALL Aufrufe und tragen

dazu bei, die Programme
fu r Computerneulinge
durchschaubar zu machen.
Einige Details kommen

dem Leser in der prakti-

schen Anwendung am Com-
puter sehr zugute. Da waren
einmal die vielen Bild-

schirmfotos zu erwahnen,
die schdn gro0 zu nahezu je-

dem Spiel mitgeliefert wer-
den. Die Listings sind gut

aufbereitet, Sehr prakusch:
Der Ausdruck der Listings

ist auf eine Zeilenhreite von
28 Zeichen eingeengt. Damit
entspricht die Wiedergabe
der Bildschirmausgabe, Ge-
rade bei langen Listings

l/Dfcn/D/f/af /VeAe/J einer Reihe von
v&rSpi&ilGr Tips- und Tricks-Neuerschei-

TI QQ/AA nun9en zum 99/4A istjetzt

/ / w/w7/ *w/\ auch ein Spiefebuch erschienen.

Oder grofien DATA-Zeilen
stellt das eine erhebhche
Hilfe fur die Vermeidung
von Fehlern dai Eine Reihe
von falschen Eingaben

h wie
zum Beispiel ausgelassene
Zeichen Oder Leerfelder,

kann der Leser beim Eintip-

pen sehon daran erkennen,

daS der Zeilenanfang am
Schirm nicht mehr mit dem
Listing im Buch uberern-

stimmt. Eine solche Eigen

schaft des Listingausdrucks
ist beim TI 99/4A leider

nicht selbstverstandhch. Em
weiteres positives Merkmai:
Die Listings wurden in einer

sehr sauberen, einwandfrei

lesbaien Matnxschrift er-

stellt. Und drittens: Rechts
neben den Listings sind alle

Mathematik fur
den PC 1211
Unterhaftsames und wtssen-
schaftlich Anspruchsvoffes fur

den Sharp PC 12 1 1.

Zum VerstSndnis der
Funktionsweise des Ta-

schencomputers PC 121

1

von Sharp tragt der Band
iBasic-Programme fur den
PC 1211« wenig bei. Der Le-

ser darf sich also in dieser

Hinsicht keinen Lerneffekt

erhoffen. Das Buch ist mit

seinen 10 Programmen und
75 Seiten vielmehr auf die al-

gorithmische Lbsung von
Problemen gehobenen ma-
thematischen Anspruchs
ausgelegt. Man kann sogar

sagen* daB Besitzei anderer
Basic-Computer nahesu ge-

nausoviel von den Program-
men profitieren konnen< wie
Benuteex des PC 1211

Die Programminhalte rei-

chen von Freizeitthemen

(Ballonnavigation, LoTtozah-

lengenerator , Skatab rec h-

nung und Bundesliga) bis

hin zu rein naturwissen-

schaftlichen Programmen
(Berechnung emer Saure-

konstanten und der Schro-

dinger~Gleichung).

Einige der Listings sind

leider mil dem winzigen Ma
trixdrucker CE-122 erstellt

und reprografisch fur den
Druck iibernommen wor-
den . Diese Listings sind

nicht besonders gut zu le-

sen.

Als Fazit bleibt; Wer ein

erweitertes Bedienungs-
handbuch fur semen PC
1211 erwartet, ist mit dem
Buch schlecht bedient, wer
aber prinzipielle Losungs-
wege kennenlemen moctite

oder an Gedankenspielerei-
en mit ernstem Hintergrund
interessiert ist, wixd an dem
schmalen Band seine Freu-

de haben
,

egaJ welchen
Computer er besitzt. (kj)

Haiald Schurany (Hrsg), «BasJC-Pn>jrair

me rtii den PC 12 IN, PrOgTanunhibliDtfaek

MikiDcranpulei Bd g, Vajweg. Braun-

scttweag/Wiesbaden. ISBN 3-52^04a39-7.

Preis 19.80 Maifc. Icanonien

fux den Ablauf wrichtigen

Zeilen kommentiert. Diese
Kommentare sind nicht Be-

standteil der Listings, Sie er-

sparen die REM-Zeilen und
machen daher wohl einige

Programme im knapp be-
messenen Speicher der
Konsole ers! lauSahig.

Die gebotenen 20 Spiele

sind bis auf Ausnahmen
nicht tiberrnaBig origineli

sondem biedere Haus-
mannskost. Die Themen
sind aber gut durchge-
mischt und umfassen Denk-
spiele (Schachbrett. Super-
him) genauso wie Action-

spiele der Sorte Tennis,

Commander und so weiter,

Interessant ist sicher auch.

eine eingedeutschte Ver-

Basic auf Commodore
64, One- 1 und

Spectrum
(Ausgabe 11/83 bis 1/84))

Folgende BefehJe existie-

ren auch im BefehJssatz des
Oric-1: AND. CLS EDIT,
FALSE, NOT. OR. TRUE.

39 nf

Hrer sind der

fehfende Wert
und dm Pin-

Nummem

sion von Eliza, Die einfuh-

renden Worte zu vielen

Spielen sind allerdings

sprachheh und inhaitlich et-

was dillettantisch. Nicht so

die eigentlich knapp und
sachlich gehaltenen Spiel-

anleitungen. In durchnume-
nerter Form werden Erlau-

terungen zur Bedienung und
zu mdglichen Programmer-
weiterungen gegeben.
Insgesamt bt das Buch

(Paper-Back. 217 Seiten) fur

zirka 38 Mark angemessen
ausgestattet besonders
fur Einsteiger geeignet, weil

es leicht verslandliche Pro-

giamme beinhaltet , Qg)

Cutdfl Pahiberg. -TI - Farbe. Cfa
fDt, Ton. Spwte*. IWT Varlag. Vateratetten

bei Munchen. ISBN ^88 322-045-0

Patenter Bittigdrucker

aus der SchrottkJste —
Telexapparat fur ZX81
(Ausgabe 1/84. Seite 39)

Beim IJvf 567 handelt es

sich urn einen Tondecoder-
Bauslem, Die AnschluEbele-
gung wax in der Schaltung
leider nicht angegeben.
Hier ist sie. Die Kapazitat

des Eingangskoppelkon-
densators betragt 39 nf.

5

3 4 8

LM 567

6

1 2 1 5
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Software-Test

Games Designer:

Entwerfen Sie jetzt

Ihre eigenen Spiele
Nach einigem Sparen sittd Sie endiich stolzer

Besitzer eines Heimcomputers geworden.
Anfangs haben Sie sich mit dem Gerat ver-

traut gemacht und sogar ein wenig Basic

gefernt. Zur Unterhaltung tragen ein oder
zwei gekaufte Spieiprogramme bei. Doch die

ersten Versuche, sefber etwas Sinnvoffes zu
programmieren, enden meist klaglich und
sind eher entmutigend. Kommt thnen diese

Geschichte bekannt vor? Mochten Sie auch
ma/ eigene Arkadespiele entwicke/n? Wenn
Sie Besitzer eines Spectrum (48 KByte) sind,

dann konnen Sie diesen Wunsch mit Hi/fe

eines Programms namens »Games Designers

von Quicksilva, mit dem es auch einem Com-
puteriaien mbgiich sein soil eigene spannen-

de Spieie zu schreibenr verwirkiichen.

I FLRV GHUE

a. .

.

.select ne« shae

5 FILTER SPRITES
H COHF I 3URRT I OH

5. BCVEHEnT
S HTTHCft KFIVES

7 LORD FRGlf TRPE
5FIVE TO TRPE

Bitd 1: Mit Hiffe der varschiedenen Funktionen kann man sein eigenes

Arkade-Game Qntwickefn

Nach dem Laden des Programms
erscheint folgendes Menu;
1, Spiel spielen

3. Neues Spiel wahlen
3. Sprites andern
4. Anordnung
5. Bewegung
6. Angnffswellen
7. Voni Band laden

8. Auf Band speichern

Mit der Option 2} kann man eines

von acht schon vorgegebenen
Spielen anwahlen. Ein selbstent-

wickeltes Spiel kommt dann an die

Stelle eines dieser acht Beispiel

programme und kann mit den Op-
tionen 7) und 8) auf Band gespei-

chert und wieder geladen werden.
Hier ist schon ein grower Nachteil

des Games Designer zu erkennen:

Ein vorn Benutzer selbst geschrie-

taenes Programm kann me allem

gespielt werden. Es rr.uB immer
erst der Games Designer und da-

nach noch das eigene Spiel gela-

den werden. Gespielt werden kann

es dann (wahlweise auch mit Joy-

stick) durch Driicken der Taste il*,

Man kann fur sein Spiel zwi-

schen 4 Arkade-Spiettypen

wahlen

Mit Hiife der ubrigen Optionen 3)

bis 6) kann man nun sein eigenes

Spiel entwickeln, Zuerst wird wohl
sinnvollerweise die Anordnung
festgelegt. Hier kann man zwischen

vier Arkade-Spieltypen wahlen: In-

vaders, Asteroids, Scramble, Ber-

serk, Bei Invaders stent zum Bei-

spiel die Laserkanone am unteren

Spielfeldrand und kann nur seitlich

hin und her gefahren werden, Bei

Asteroids dagegen ist eine Bewe
gung in alle acht Richtungen mog-
lich. Femer kann der Benutzer die

Vorder- und Hintergnmdfarbe und
— mit Hiife eines recht komforta-

blen Tongenerators — die ver-

schiedenen SchuB- und Explosions-

gerausche festlegen, die aber doch
alle siemlich ahnlich klingen. liber-

dies sind Sternchen als Hinter-

grund mdglich
r
und man muB sich

entscheiden, ob der Spieler mit der
Feuertaste eine Rakete abschieBt

oder das Schutzschild aktiviert Bei-

des susammen in einem Spiel ist lei-

der nicht mcglich.

Nachdem so der GrundnB fest-

gelegt ist, werden nun die Feinhei-

ten angegeben. Uber die Option 6)

konnen die einzelnen Angriffswel-

len definiert werden. Davon sind

bis zu acht verschledene moglich,

die foeliebig aufeinander folgen
konnen. Fiir jede Welle muB die

Geschwindigkeit (schnell oder
langsam], die Anzahl der Aliens auf
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Software-Test

Fonsetzung von Seue 100

29SB IF 0=2 THEN 3010

2338 IF 0=3 then 3iaa

300? IF 0=4 THEN 3220

P*-LEFT«(P* T l) ;L*Cnj-P*

3023 IF L«Cfll«T - Th£N E=B:&0TG 3278

3038 IF UfCMi**b" THEN E-l :&0TG 327B
IF L*tm~'£" THEN E-2iGCT0 3270

3058 JF Lttn3--F" TH£N E-3:GCT0 3278

3&5@ IF L*Cn)«*Gp THEN EM -GOTO 3270

3079 IF tWl**ft" THEN E=5:&0T0 3279
saw if Lwati*"flf them c»o;goto 32?«

3038 If L*tMj=*R* THEN E*-3 :&DTD 3270

35W P*^LEFT*CPt.2>:L*tn)=P*
3150 IF LtCnj^-'C* THEN Ea?:GOTD 3270
3120 IF L*tflD--+0" THEN E*B:GOTO 327©
3130 IF L*Cn)="+£- THEN E=3:G0T0 3278
3148 IF L«Cf1>"*F" THEN E>18:G0T0 3278
S1S8 IF L*tM-"*0" THEN E-1HG0T0 3278

3168 IF L*Cri3«-*ft- THEN EB 12:GOT0 3278

3170 IF L«[n)-'#C" THEN E- 8:&0TQ 3278
31B0 IF L«rn3 = "#n- THEN E* 1 :60T0 3278
3190 IF L.*CM)-"tF" THEN E- 3=GOT0 3278
3288 IF L*Cn)»"tG" THEN £ 4 :GOTO 3278
3210 !F L*CW*"W THEN £= S=GOT0 3278
3220 P*"LEFT*fP*,31 :Ltfm»P*
3238 IF L*CH3-**#C" THEN E= 7:GOTO 3278
3248 IF L*CnJ»-+»D" THEN E- 8:G0T0 3278
3258 IF L*tnj=-+tF- THEN E=18:G0T0 3278
3268 IF L*(t1) = -t*G" THEM £ =1 I :&OTO 3278
3278 SKIP -£

32B8 CURSOR*. 12;p«int~ *rt «oi* Nr. "in;*

van " iG " Ff*

'

3298 IF L*:f13-*R" THEN PC0L0R3 :PHINT/PTfl

BCF)i-"P-:GOTO 3323
3308 PCOLOfi2MF H»-'"t" THEN PC0LOR3

331 B PRINT'FTftBCFD i'C
3328 E=E-\ =SKIP+£

3338 IF "THEN 1***111" tfOTO 3388
334® IF l*="3"THEN Ii*w8" :&OTD 33S8
3358 IF 1*—'3 "THEN l*-M"iG0TD 3368

3368 IF l«*
-7"Tt€N l*»"2

H :GOTD 3388

3378 IF I*="3W TH£H
3368 SKlP*2:PRlNT^PTfleCF);t*:SKIP-3

3398 IFCn=38)+(N-7e)*[N=l M)+tn=152)i«1-

!30)*tn=228JTHEN PRINT/PJPSlNTvf^PRINT^P

sfiOTO 2930

340E IF n*G THEN PRINT'S" :GOTD 2158

3118 GOTO 2368

3428 PR|NT^P:PfHNT^p;F=8:F0RJ-1T0b

3438 PCOLOR1 :nOOETS

3448 PRINTS
3<5SS PRINT^P" —

3468 NEXT

3478 RETURN

Bifd 1. Listing

»Komponieren« (Schfu&)

dem Bildschirm (4 Oder 8) r
die ma-

ximale Anzahl der Angreifer und
die Punkte pro abgeschossenem
Femd eingegeben werden. Die Be-

wegungsmuste r je Angriffswelle
werden mit Hilfe der Option 5) defi-

niert. Hierbei wird in Form von Zah-

lenkerten die Richtiingsanderung

der Aliens angegeben, die auf
Wunsch auch Bomben werfen. Eine
Linie zeigt die aktuelle Bewegung
an und veranschaulicht so den Zah-
lencode. Die Handhabung dieser
Option ist dadurch relativ einfach

und unkompliziert.

Der Benutzer kann wahlen, ob al-

ls Aliens pro Angriffswelle auf ein-

mal erscheinen und ob sie gleiche
oder verschiedene Startpositionen

haben sollen.

Das wohl schonste Feature des
Games Designer ist die Moglich-
keit, die Angreifer lebendig zu ge-

stagen. Dazu werden von einem
Alientyp vier ahnlich aussehende
Sprites (siehe unten) definiert, die

dann wahrend der Bewegung der
Reihe nach wechseln.
Die Sprites — das sind aus einer

Menge von einzelnen Punkten be-
stehendc Zeichen, die sich uber
den Bildschirm bewegen (zum Bei-

spiel Raketen, Raumschiffe ...)
—

konnen uber die Option 3) mit Hilfe

ernes Zeiehengenerators definiert

werden. Der augenblickhche Zu-
stand ist dabei jederzeit m sehen;
die Zeichenfarbe kann frei gewahlt
werden, Es sind bis zu 32 verschie-
dene Sprites moglich, die aber alle

ihre feste Funktion haben. So ist fur

je ewe i Angriffswellen nur ein
Ahentyp moglich, der jedoch *be-

lebt« werden kann. Die Sprites ha-

ben eine GroBe von 12 x 12 (?) Pi-

xels; ihre Bewegung ist fliefiend.

Mit Hilfe dieser Optionen ist es al-

so moglich, ein eigenes Arkade-
spiel zu erstellen, ohne irgend et-

was uber eine Programmierspra-
che zu wissen. Jedoch sind gute
Englischkenntnisse notwendig, da
das Programm wie das 24 Seiten

lange beiliegende Manual in Eng-
lisch verfafit sind. Trotz einer Men-
ge schoner Moglichkeiten hat der
Games Designer jedoch auch viele

Einschrankungen und Nachteile

,

die schon auffallen, wenn man nur
die schon vorprogrammierten Bei-

spiele anschaut. Es ist nicht mog-
lich, auBer der eigenen Kanone
und den Aliens noch irgend etwas
anderes darzustellen, wie zum Bei-

spiel eine Landschaft fiir ein »ech-

tes« Scramble, oder Mauern und
andere Hindernisse, wie man sie

von Space Invaders her kennt. Kei-

nes dieser beiden Spiele laBt sich

mit dem Games Designer auch nur

annahernd realisieren, well man
zum Beispiel keine Raketen aufstel-

len kann, die plbtzlich starten, da
jedes femdliche Schiff immer in Be-

wegung sem rnuB und es am rech-

ten Rand wieder auftaucht, wenn es

den Bildschirm links verlaBt, Es ist

auch erne eigentlich so simple Be-

wegung der Angreifer wie beim
»echten« Space Invaders nur
schwerm verwirklichen, da gleich-

bleibende Aliens immer neben- be-
ziehungsweise iibereinander ange-
ordnet sind und sowieso nicht mehr
als acht von ihnen am Bildschirm

Platz haben. Uberdies kann die Ge-
schwindigkeit innerhalb einer An-
griffswelle nicht geandert werden.
AuBerdem sind eine Menge ande-
rer Funktionen und Bedingungen
fest vorgegeben, so daB doch alle

hier entwickelten Spiele Tjemlich

gleich aussehen Doch wiirden wel-

tere Optionen die sowieso schon et-

was komplizierte und vor allem
ziemlich zeitrauhende Entwicklung
wohl noch we iter erschweren

f
so

daB im Rahmen des Moglichen und
Vernuriftigen und fur den Preis

(14,95 Pfund = zirka 60 Mark) ein

recht gutei KompromiB gefunden
wurde.

Fiir den Programmieranfanger ist

der Games Designer sicherlich

recht interessant, doch auch fiir

diesen, wie fiir den fortgeschritte-

nen Hobby-Programmierer zeigen
sich schnell die Grenzen auf und
der Reiz daran geht bald verloren,

Nicht nur deshalb, well die hier ent-

wickelten Spiele zum alten Eisen
gehoren und die Spielmotivation —
auch in Anbetracht der neuen faszi-

nierenden Spiele, die laufend auf
den Markt kommen — sehr schnell

verlorengeht. (Th. Stogmuller)

Grafik-Hardcopy: Bilder einfach

ausdrucken fiir Colour Genie
Happy-Computer 2/84, Seite 126
Leider wurde das Listing ver-

wechselt. Bei Bedarf schickt Ihnen
Hr. Hohne (Tel. 04381/6697) ein

korrektes Ijisting zu.

Korrektur zu »Vor Madagaskar*.
Happy-Computer 2/84, Seite 96 bis

102;

Am Ende der Zeile 35 muB ange-
fugt werden ::T= 12

In Zeile 5042 fehlt der Separator
nach dem ersten "'NEXT I"

Der Riicksprungbefehl ' SUB-
END" mufi aus Zeile 5657 heraus-
genommen und m eine gesonderte
zeile geschrieben werden:
5657 IF TA >30 THEN CALL MU-
SIK RESTORE 4090 :: CALL TA-
FEL ;: CALL HCHAR (18,132,32) ::

CALL VCHAR (20+0,32,34) :;

0=0+1 :: TA = 4

5660 SUBEND
660 CALL VISIESICVITORP) :: IF

K = 32 ANDT >0THEN CALL TOR-
PEDO CGR,VI

(
TrTORP)

5700 SUB VISIERICVI.TORP)
5705 CALL KEY(0.KVS) : : IF S = OR
TORP-I THEN SUBEXIT

Dafiir sind die Zeilen 5270 und
5280 ersatzlos zu streichen.
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f'onsetjung von Seite 43

das Bild ausgedruckt war-

den — ohne das Zeichenpro

gramrn im Arbeitsspeicher

des Spectrum versteht sich,

Diese Methode steht iibri-

gens auch bei den anderen

beiden Grafikprogrammen
zur Verfiigung, wenn auf ei-

nem anderen Drucker als

dem Metallpapierdrucker

von Sinclair ein Ausdruck
angefertigt werden soil.

Erne Erganzung zu den
drei Giaiikprogrammen
(und natiirhch vielen ando
ren) fanden wir in Form si-

nes speziellen Zeichen-

blocks mil dem Namen
nPnnt'n'Plotter Jotter* (Bild

7). Er enth&lt eine Anzahl

von Vordrucken mit ver-

schiedenen Rastern (Punk

teraster und Zeichenraster),

die auf die Bildschirmdar-

stellungen des Spectrum ab-

gestirnrrit sind, Dazu gehort

ein Satz von sieben Filzstif-

ten cnit den Farben, die der
Spectrum besitzt — ohne die

achte »Farbe« WeiB versteht

sich, Uber den Wert ernes

solchen Zubehors karm man
sicherlich streiten. vorallem
bei einem Preis von 7.50

Pfund, aber bei sehr feinen

Bildkonstruktionen konnten
solche Vordrticke durchaus
zu besseren Ergebnissen

verheifen.

Das Ergebnis des Tests

fiei eigentlich unerwartet
positiv aus. Zwar hat jedes

der drei Programme seine

Mangel , beslimmte M5g-

lichkeiten betreffend h aber
auch »Sonnenseiten«. Je

nacti Einsarzgebiet ist dem
einen oder anderen der
Vorzug zu geben Es ware
sicher eine falsche Erwar-

tung, daB diese preiswerten

kleinen Programme den
teuren Grafikprogrammen
fur groBe Computersysteme
das Wasser reichen kon-

nen, Ein solcher Vergleich

ware aber auch ungerechl
Ihr Hauptnachteil sind ohne-

hin die Geschwindigkeit

urtd die geringe Anzahl

moglicher Bildmanipulatio-

nen — beides in der Hard-

ware begrlindet. Sie leisten

imbestehenden Rahmen Er-

stannliches. Als gemeinsa-
mes positives Merkmal er-

gab sich die msgesamt gute

und ausfiihrliche Dokumen-
tation durch die Hersteller.

(Manfred Lucke/lg)

Inseren tenverzeichnis

ABC 84

Buro-Elektronik-

Steins 77

cc computer studio

81

Computer Buch-

laden 118-121

Compy Shop 76

Data Becker 70/71

Dynamics 32/33

Egeler 84

Frolje 87

Hofacker 5

IWT 85

jeschke 79

Joysoft 86

Karamanolis 76

Karstadt 2

Kaypro 83

Kingsoft 77

Luther Verlag 27

MCPS 74

Microcomputer
Laden 78

Microsoft 89

Profisoft 75

Roos 84

Sanyo Video 73

Sinclair 144

Siren 74

Strecker 77

Impression

Hofausgobsf; Carl-Franz von Ouadi, Qtmar Weber

Chefrsdakteur; Michael M Paury (py)

Stettv, Cttefr&fakTtur: Michael Scharfenberger (sc)

Redaktevre: ASberi Absmeier (aa), Manon Eppertstein-Baukhage teb), Silvia

Guischmidt (gu), Michael Lang fjg), Werner Breuer (wb)

Redaktionsassistenz Dagmai Zednik [237)

Layout: Willi Griindt. Waller HbS, Cornelia Weber
Fotografie Janos Peilser, Tttelfoio Alex Kempkens

Ausiendsrepraseniation:

Schwefz: MaiH&Techmk Vertrtebs AG. Alpenstrasse 14, CH-63Q0 Zug.

Tel. 042 223155/56. Telex: 662329 mut ch

USA; M&T Publishing. £0863 Stevens Creek, Boulevard, Building B, Suite D.

Cupertino, CA 95054; Tel 408-257-3065, Telex 176344

tomuskf&temsvHiungen: Manusknpie- und Prograrruruistiags werden geree

von der Redakncn angenommen. Mit der Einsendung von Manusknpten und

Listings gibt der Verfasser die Zustirmnung zum Abdruck und zur Vervielfaiu-

gung der Proyrairmtlistuigs auf Datenrrager Honoiare nach Vereinbanmg Fin

unverlangt eingesandte Matiusknpte und Listings wird keme Haftung iibernom-

Herstethtng: K3aus Buck (180). Leo Eder (131)

Anzefgenktitung; Peier Schrod^l [156); Anseigenverkauf. Angela TschiinJce

1236), Marion Heinnchs [Ufl). Inge Beckmann [151). Hannelore Schmidt (_152j_
_

AiM*skf<}r,u$rwatmng und Disposition: Patricia Schiede (172)

Anzeiaenfonnsi6
~ v^\^ tst 266 Millimeter ftoch und IBS Millimetei breit (3

Spallen a 58 mm oder4 Spaltena43 Millimeter). Vollformal297x210Millime[er

Betlagen und Beihefter siehe Anzeigenpreisltste

Anzeig&npreise: Es gilt cte Anzeigenpreisltste Kr. 1 vom 1. Oktober 1983,

Ani&gQngiundpreis*: k \ Seite sw; DM BOOO, . Farbzus:h[ag erste und swette £u-

satzfarbe aus Europaskala je DM 1400,- VierfarbZUSCrUag DM 3800,-. Plaze-

rung innerhalb dei redaktionellen Beitrage. Mtndesjgrofte /.-Seite

Anzctgon im &nhauf$ Maaaxin: D;e ermaBigten Pr@ise im Emkaufs-Magazm gel-

ten nur innerhalb desgeschlossenen Anzeigenteils. der ohne redakhonefle Bei-

trage tst. V\ -Seite sh. DM 5600,- FarbzuschJag: ersie undsweiteZusaizfaibe aus

Europaskala je DM 980--. VterfarbzuschJag DM 270Q .
Anzaigenin tterFutwtgrw

be: Private Kkmatoogan nut maximal 5 Zetfan Texl DM 5.- je Anzeige,

GgwBfbficho K/omaftzeigen: DM 10. je Zeile Text.

Auf atle Anzetgenpretae wird die geserzliche Mw5l jeweils zugeiechnet.

Vertrieosteftitfig, Wertwng: Harts Horl (114)

Vertrieb Handetsmiffase: Inland (GroG-, Emsel- und BahnhofabuchhandeD sowie

Osterreich und Schweffl: Pegasus Buch- und Zeitschriften-Vertnebs GmbH,
Pbenmger StraBc [00. ?00Q Stuttgart 80 (Mohrtngen). Telefon (07 1 1) 72004-0

Ef&chmmmgawtis*: *Happy-Computer- erscheint monaTiiCh,

Mirte des Vormo^ais.

aezugsmagticM&itef); Leser-Service Telefon 039/46 13-238. Bestellungen mrnmt

der Verlag oder jede Buchhandlung entgegen. Das Abonnement verlangen

sich zu den dann jewetis gultigen Bedmgungen urn ein Jahr, wan es ntcht swei

Monare vor Ablauf schnfllich gekundigt wird.

B»zugspmis9: Das EmzelheJt kosiet DM 5,- Der Abonnementspreisbettagt jn

Inland DM 55,-proJahifur 12 Ausgaben. Dannenthaiten sind die gesetzliche

Mehrwertsteuei und die Zustellgebiihien. Der Abonnementspreis erhont

sich urn DM H.- fiir die Zustelltma im Ausland. fur die LufTposteustellung m
Landergruppe 1 (z.B. USA) um DM 35.-, mbandergruppe2(z,B Hongkong)um

DM 50,-. in Landergruppe 3 fr-B. Auslrahen) urn DM 65.-

Dmck : E Schwead GmbH. SchwaJjisch Hall.

Urhshvrttht: All* in »H
r

appy-ConipLit<ari ftr^hipnenen HeilraQ£ Sind urhe-

berrechilich geschiitzt. A3le Rechte. auch Ubersetaungen, vorbehalten Re-

piodufctionen gleich weicher Art, ob Totokopie, Mikiofiim oder Erfassung tn

Datenveiarbettungsaniagen, nur mit schnftlicher Genehmigung des Verla-

ges. Anrragen sind an Hans Horl zu nchien. Ftlr Schaltungen und Piogram-

me. die als Beispiele veroffenthcht werden. kdnnen wir weder Gewahr noch

lrgendwelche Haftung ubemehmen. Aus der Veroffeniiichung kann mcht ge-

schlossen werden. dafi die beschrtebenen Ldsungen oder verwendeten Be-

zeichnungen frei von gewerbhchen Schut2rechten smd Anfragen fur Sonder

•

drucke sind an Klaus Buck zu richten

c79S4 Marff t * I&cftnik Vsrtag AkUenges&isch&tt,

ffBtfaktfon rrHeppy-Computarn.

Verentwofttith: FSj redaktionellen Tet3: Michael M.

Fur Aiueigen; Peter Schcodel

Vorstand: Carl-Franz von Ouadt. Oimar Weber

Pauly.

Anschiift fiir VifFlag, Redoktion, Vtrtrimto, Anz&igeftverwaltung

und affe VerBfitwortlictte/t;

Markt&Techmk Verlag Akttengeselischaft. Hans-P:nse3-Strafie 2,

8013 Haar be; MQnchen. Telefon 089/4613-0. Telex 5-22Q53

Mitteilung gem. Bayenschem Pressegeseiz: Die Rechtsform v/urde von Ge-

sellschaft mit beschrankter Haftung in AkSiengeseltschafl geandert Aktiona-

re. die mehraJs 2b% des Kapitals halten Otmar Weber, Ingemeur. Munchen;

Carl-Franz von Quadt Bemebswirt. Munchen Aulsichtsiai Dr Kobert Diss

mann (Vorsitzender). Karl-Hetnz FanseJow. Hans-jochen Wolf.

Telefon-Dttrchwahi im Vefisg:

Wahten Sie direfit Pet Ourchweht erreinnen Sie alia AbieHungen difekr. Sie wan-

ton 089-46 13 und dann die Nummer, die inKfammem hiflter detnjswe/iigen Na-

men ang&geben ist.

AusgAbe3/Mar2 3984 139



SOFTWARE-SERVICE
Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmacben,

Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips fur Heimcomputer.
Wir haben auch an die Laser gedacht, die nicht alle Programme seLbst eingeben wollen T die wir in Happy-Computer verbffentlichen.

Deshalb werden wir an dieser Steile stets

FERTIGE PROGRAMME AUF KASSETTE
anbieien, die Sie direki in Ihren Computer laden konnen.

Awazi
Dieses interessante Brettspiel ist insbesondere fur die Leser geeignet, die wenig Cluck
bei dei Suche nach etnem geduldigen Oder ebenburtigen Spielpartner haben, mil die-

sem piogramm bieiet der Tl 99/4A beides, Das Programm jsi in Extended Baste ge-
schnebenf

Rescue ship
Ein»auiregendes Weltraumabenteuer filr den Tl 99/4A. das nur rail Extended Basic Mo-
dul und dem Joystick 1 gesptelt werden kann Das spannende und zugleich unternaltsa-

me Science-FictiorhSpiel erfordert ein schnefles Reafctionsvermogen und eiae sichere
Handhabting des ^joysticks*. Durch die besonders gule Grafik werden UFO's. Raum-
schiffe, Meteonten und Planeien zum hautnahen Erlebms. Als Raumschiffkapilan werden
Sie hier auf eine hane Probe gestem, gelingi es Ihnen nicbt das feiadiiche Raumschtff zu
vemichten, haben Sie veiloren.

Beide Programme auf eirter Kassette BesteU-Nr. Tl 002, DM 19.90*

Poker gegen den VC 20
Ricntige Casmoatmoaphare konnert Sie jetzt rmt diesem Programm erlefoen. Sie brau-
chen nor einen weiteren Mitspieler und Jhreo VC 30 mil mmdesrens 6 KByte SpeicneTer-

weitemng. jeder Spieler erhalt ein Anfangskapital von 10000 Mark. Beide Spieler pc-

kem gegen den Computer in metireren Spielrunden. am Ends siegt derjenige, dessen
Kapiial mindestens 99999 Mark betragt, Das Kartenmtschen erfolgt iiber den Zufatbge-
nerator des VC 20. Ein echles GLtieksspiel also!

Schnelle Hardcopy far den VC 20
Eine Kopie des VC 20-Biidschirms in ca. 2 Minuten? Reversdruck und vwrfactie Vergro-
Berung? Kern Problem? Mil diesem Progiamm lafit sjchm alien »Lebensiagen< praknsch
jeder Bildsehirminhalt punktgetreu ausdiucken. Dabei sptelt weder der Speicherausbau
noch das Grafikrncdul eine Ratle.

Beide Programme auf einer Kassette BesteU Nr VC 004. DM 19,90*

Monopol
Ein echles Monopoly fur Sie und Diten Commodore 64. Gewurfelt word mil Zahlen, die
der Computer durch semen Zufallsgenerator automatisch ansieuert. Zxei des Spiels ist

soviel Straflen. Hauser und Hotels wie mogltch zu erwerben, doch moghchst dime stcfi

dabei finanzieli zu ruiiiieren. Der Gegner Ihr Commodore 64, zeigi sich in diesem Spiel

von seiner geschaftstiichtigen Setfe, nur Gluclc und strategisohes Geschick vermag ihn in

den Koakurs zu stursen, Ein unierhaltsames Progtamro fQr die gaiae Familief

Caverns in Mountains
Langes Kopfierbrechen garantiert Ihnen dieses neuamge Abenteuerspiel aufdem Com-
modore 64. Geheimnisvolle Ratsel und Problemstelluri^en lassen sich nur durch etliches

Nachdenken und Tufteln (osen. Dieses Programm ztelt nichl auf besondere »Actioneffek-

re* ab, es ist aber dermoch ein Jessem des und sparwungsgeladenes Abenreuerapiel mit

zahJreichen Finessen und Tricks.

Beide Progrartime auf einei Kassette Bestell-Nr. CB 004, DM 39,90*

Weitere Homcomputerprogramme auf Anfrage

!

Alle hier angebotenen Programme konnen Sie direkt bei Happy-Compnter bestellen:

Benutzen Sie fur Due Beatellung die ^Software-Besteilkarte nebert dieser Anzeige. Birte

verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern mm dadurch die Attftragsabwicklung

erheblicb and exhalten Dire Kassette wesentlich Bchneller.

*Alle Preise inktuave Mehrwedsteuer, unverbindiKrhe Preisempfehlung
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Trickfilm fiir jedermartn

Wir haben ein neues Grafik-Pro-

gramm fur den Apple getestet, mit

dem man unheirnlich schnell Bewe-
gung in seine Figuren und Zeich-

nungen bringen kann. Fazit; Ein

Computertrickfilmstudio zu Hause.

Vierfarbplotter

als Billigdrucker

Texas Instruments zieht sich aus

dem Geschaft mit dem TI99/4A zu-

riick, Viele haben sich in der letz-

ten Zeit den Heimcomputer zum
Ausverkaufspreis gekauft und ste-

hen nun vor dem Problem, einen
ebenso preiswerten Drucker fin-

den zu mussen. Manchmal ist em
ungewbhnlicher Weg die bessere

Ldsung: Wie man einen billigen

CGP-115-Vierfarbplotter von Tan-
dy an den TI99/4A ankoppelt zeigt

unser Bericht,

Lernen Sie Ihren

:rum kennen!Specti

In der mitgelieferten Basic-Pro-

grammieranleitung fiir den Spec-

trum wird nur kurz auf die Maschi-
nensprache eingegangen. Wir fiih-

ren Sie ein in die Details des Z8G-

Prozessors und zeigen Ihnen, vne
man BildscMrmeffekte und den
Tongenerator programmiert.

Listings

Schone Spiele: Mit dem Spec-
trum korrnen Sie Senate veiladen;

bei Spiedie — fiir den Commodore
64 — muB man so flirik wie eine me-
xikanische Maus sein; »Sea-Battle*

zeigt, daS man schon mit der VC
20-Gnindkonflguration zu sehr an-

sprechenden Losungen kommen
kann.
Ferner: ajoypainting* hochauflo-

sende Grafik mit Joystick und Com-
modore G4 und viele andere Pro-

gramme.

Tips und Tricks fiir

600/800 XL
Was bringt der neue Atari 800

XL? Wie stent es mit dem Ge-
brauch von Programme^ die auf

Disketten fiir die alien 400/800-

Computer abgespeichert waxen?
Wir berichten uber Erfahrungen
und bnngen Tips und Tricks fur

den Umgang mit den neuen 600

und 800 XL-Computern.

Modems fQr

iS?889 batiks \A^egz>v DatenfJl*l TeJefonjeihJ5
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ALE WEGE FU
ZU SINCLAIR— ABER./.
... der sicherste weg. einen SIN- drei Oktavea Bedienungsfreund- Sinclair zx 81 - einer aer erfoia-. der sicherste Weg, einen SIN

CLAI R ZXB1 Oder SINCLAIR ZX SPEC-
TRUM zu kaufen und dann auch
wirklich zu geniesen ist der weg
zurn SinclairFachhandler, von de-
nen es uber 300 in der Bundes-
republik gibt Nur da bekommen
Sie SINCLAIR mitallem: fachkundi-
ge Beratung, Zubehor, Software
und die Original-Garantie. Nur
beim SINCLAIR Fachhandler sind
Sie gut aufgehoben - garantiert!

Sinclair ZX Spectrum - der Heim-
computer, der das wunderbare
lefstet: ein Kleinrechner, der es
auf seine Weise mit einem rich-

tigen GroBrechner aufnehmen
kann. MathematischeFunktionen
und Operationen wie bei groRen
Profi-Geraten. 8-beliebig einsetz-

bare Farben fur Vorder- und Hin-

tergrund. BEEP-Kommandosuber

drei Oktavea Bedienungsfreund-
liche Tastatur mit 40 Tipptasten.
Hochauflosende Crafik durch 256
Punkte waagrecht und 192 senk-
recht und beiiebiger Mischung
von crafik und Schrift LOAD/
SAVE iri Hochgeschwindrgkeit
Programmierbar in BASIC und Ma-
schinensprache (280A). VGllig neu
gestaltetes Kassetten-lnterface.

Sie erhalten auch nur bei unseren
autonsierten Faehhandiern die 2
unentbehrlichen deutschen Ori-

ginal-Mandbiicher zu jedem Ce-
rat. und sie erhalten nicht nur
einen Computer mit Zukunft, son-
dern auch eine Anlage mit fast

unbegrenzten Ausbaumogfich-
keiten. Der zx SPECTRUM ist ein

cerat. das sefnem Namen Eftre

macht: das Spektrum von spec-
trum reicht unendlich weit!

Sinclair zx 81 - einer der erfoig-

reichsten Personal-Computer der
welt jetzt ffir einen Brugriteil der
summe zu hafoen, die yergieich-

bare computer kostep. Die Mas-
senverbreitung diesfs weitweit
beiienten cerates (plsner uber
Million Kaufert macnt einen
sationeflen Preis ncroglich, ink!

ve ein 212-seitiges Handwjcn
Netzteil und alleAnsehlus^e. Oa*
bet wird am Gerit selbst aijnichts

gespart: Assembler uber/GieuSR-
Taste. Eingebauter Syntax-Check
mft Cursor keyboard rriit 40 Tipp-

tasten, fur,Crafik, Symbole tirtd

Zeichen. Wie den SINCLAIR' ZX
spectrum gibt es den zxpi mit
der Originaf-Sinciair-Garantie nur
von uns. Und direkt bet unseren
autorisierten Fachhandiern,

sinclah-

r

wo 5ie inren ongirtausinclalr

nefcommen. sagt mnen
unser Handiernachwels.

schrelben Sie uns.

StncU I r-c enemi uertrecung
Deutschiand. postfach 6352

9EJl2GrtoDrunn

/


